
บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
การวิจัยเรื่องการพัฒนา ชุดกิจกรรมการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  โดยใช้โปรแกรม 

Geometer’s Sketchpad  เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2   
ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษารายละเอียดของเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องตามประเด็นดังต่อไปนี้ 

 

 1. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
       1.1  ความหมายของชุดกิจกรรมการเรียนรู้       
       1.2  แนวคิดและหลักการที่เกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้         

      1.3  ประเภทของชุดกิจกรรมการเรียนรู้       
           1.4  องค์ประกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้       

                        1.5  ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้     
       1.6  การหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมการเรียนรู้      

          1.7  ประโยชน์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
2. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับโปรแกรม Geometer’s Sketchpad  

2.1  ประวัติความเป็นมาของโปรแกรม Geometer’s Sketchpad 
2.2  คุณค่าของโปรแกรม Geometer’s Sketchpad 
3.3  ความสามารถของโปรแกรม Geometer’s Sketchpad   
4.4  หลักการสร้างโปรแกรม  Geometer’s Sketchpad   

3.  เอกสารที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 3.1   วิสัยทัศน์ 
 3.2   หลักการ 
 3.3   จุดหมาย 
 3.4   โครงสร้าง 
 3.5   สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

4.  เอกสารที่เกี่ยวข้องกับหลักการสอนคณิตศาสตร์ 
         4.1  แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสอนคณิตศาสตร์  
     4.2  หลักการสอนคณิตศาสตร์   
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       4.3  ระเบียบวิธีการสอนคณิตศาสตร์   
 5. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

5.1   ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
5.2   องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
5.3   สาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
5.4   การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
5.5   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 

 6.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
  6.1   งานวิจัยภายในประเทศ 
  6.2   งานวิจัยต่างประเทศ  
 
1. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.1  ความหมายของชุดกิจกรรม 
   ชุดกิจกรรมหรือชุดการสอน   ใช้ชื่อเรียกต่างกัน  เช่น  ชุดการสอน  หรือชุดการเรียน

ส าเร็จรูป  ชุดกิจกรรม   ซึ่งเป็นชุดทางสื่อประสมใช้สื่อต่าง ๆ  หลายชนิดเป็นองค์ประกอบ  เพื่อ
ก่อให้เกิดความสมบูรณ์ในตนเองที่จัดขึ้นประกอบส าหรับหน่วยการเรียน   ซึ่งมีนักการศึกษาหลาย
ท่านได้ให้ความหมายไว้ต่างๆ กันดังนี้ 
           บุญเกื้อ  ควรหาเวช  (2542, หน้า 91)  ได้ให้ความหมายของชุดการสอนหรือชุดกิจกรรม   
ว่าเป็นสื่อการสอนชนิดหนึ่งของสื่อประสม   (Multi-media)  ที่จัดขึ้นส าหรับหน่วยการเรียน ตาม
หัวข้อ เนื้อหา และประสบการณ์ของแต่ละหน่วย  เพื่อให้ผู้เรียนได้รับความรู้ตามที่ต้องการ  โดยจัด
เอาไว้เป็นชุด ๆ แล้วแต่ผู้สร้างจะท าขึ้น  ช่วยให้ผู้เรียนได้รับความรู้อย่างมีประสิทธิภาพ  และผู้สอน
เกิดความมั่นใจที่พร้อมจะสอน 
     วิชัย  วงษ์ใหญ่   (2525, หน้า 185)  ได้ให้ความหมายของชุดกิจกรรมไว้ว่าชุดกิจกรรม
เป็นระบบการผลิตที่มีการน าสื่อการเรียนหลายๆ อย่างมาสัมพันธ์กัน สื่อการเรียนอย่างหนึ่งอาจใช้
เพื่อความเข้าใจ ในขณะอีกอย่างหนึ่งใช้เพื่ออธิบายข้อเท็จจริงของเนื้อหา  และอีกอย่างหนึ่งใช้เพื่อ
ก่อให้เกิดการเสาะแสวงหาอันจะน าไปสู่ความเข้าใจที่ลึกซึ้ง  และส่งเสริมการเรียนรู้ให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
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  ระพินทร์  โพธิ์ศรี (2549, หน้า 49)  ให้ความหมายของชุดกิจกรรม หมายถึง สื่อการสอน 
ที่ประกอบไปด้วย  จุดประสงค์การเรียนรู้ที่สะท้อนถึงปัญหาและความต้องการในการเรียนรู้  เนื้อหา  
กิจกรรมการเรียนรู้และกิจกรรมการประเมินผลการเรียนรู้ท่ีน ามาบูรณาการเข้าด้วยกันอย่างเป็น
ระบบ  สามารถน ามาใช้ในจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  พยงค์  จิระพงษ์  (2544, หน้า 31)  ให้ความหมายของชุดกิจกรรม  หมายถึง  สื่อการ
สอนที่เปลี่ยนมาจากชุดการสอน  ซึ่งเป็นสื่อที่ใช้กันมาแต่เดิม  การใช้ชุดการสอนท าให้เกิดความคิด
ว่าเป็นสื่อการเรียนที่จัดไว้ให้ครูเป็นผู้ใช้  ในปัจจุบันนักการศึกษาจึงเปลี่ยนมาใช้ค าว่า ชุดการเรียน
เพื่อศึกษาด้วยตนเอง  ชุดการเรียนที่มีชื่อเรียกต่าง ๆ กันเช่น ชุดการสอน ชุดการสอนรายบุคคล  ชุด
การเรียนส าเร็จรูป  ชุดกิจกรรม  ซึ่งเป็นชุดของสื่อผสมที่จัดขึ้นส าหรับหน่วยการเรียน 

  พรรณิภา  องศุลาภะ  (25 52) ให้ความหมายของชุดกิจกรรมหรือชุดการสอน  หมายถึง  
ชุดสื่อประสมซึ่งผลิตขึ้นมาอย่างมีระบบ มีความสมบูรณ์เบ็ดเสร็จในตัวเอง โดยมีความสัมพันธ์และ
สอดคล้องกับเนื้อหาวิชาประสบการณ์ที่สามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอน  เพื่อให้เกิดการเรียนรู้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  จากการที่นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายชุดกิจกรรมที่กล่าวมานั้น   สรุปได้ว่า  
ชุดกิจกรรม  หมายถึง  ชุดของสื่อประสมที่มีการน าสื่อและกิจกรรมหลาย ๆ อย่างมาประกอบกัน
แล้วแต่ผู้สร้างจะท าขึ้น  เพื่อใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยมีจุดประสงค์การเรียนรู้      
ที่ชัดเจน  มีความสมบูรณ์ในตนเอง ที่นักเรียนสามารถศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง และทราบ
ความก้าวหน้าในการเรียนทันที ที่เรียนจบ  และถ้ายังเรียนไม่เข้าใจก็สามารถกลับไปศึกษาค้นคว้า
ใหม่ได้ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ   ครูมีการเตรียมความพร้อมก่อนจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ท าให้ประสบความส าเร็จในการสอน  ทั้งนี้ครูเป็นเพียงผู้คอยช่วยเหลือและเป็นท่ีปรึกษา 

1.2  แนวคิดและหลักการที่เกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรม 
  ในการสร้าง ชุดกิจกรรมที่มีประสิทธิภาพจ าเป็นต้องอาศัยหลักการ  ทฤษฎีและแนวคิด  
โดยนักการศึกษาได้ให้หลักการ  ทฤษฎี  และแนวคิด ที่เกี่ยวข้องกับการสร้างชุดกิจกรรม  ดังนี้  

บลูม  (ปรมาภรณ์  อนุพันธ์,  2544, หน้า 34  อ้างอิงจาก  Bloom, 1976, หน้า  
115-124)  ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่ท าให้การสอนมีประสิทธิภาพไว้  4  ประการ  ดังนี้ 

1.  การให้แนวทาง  (cues)  คือ  ค าอธิบายของครูที่ท าให้นักเรียนเข้าใจชัดเจนว่า
เมื่อเรียนเรื่องนั้น ๆ แล้วผู้เรียนต้องมีความสามารถอย่างไรบ้าง 

2.  การมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน  ( paticipation)  เป็นการเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน 
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3.  การเสริมแรง  (reinforcement) 
4.  การให้ข้อมูลย้อนกลับและการแก้ไขข้อบกพร่อง ( feedback and corrections)  

ต้องมีการแจ้งผลการเรียนและข้อบกพร่องให้ผู้เรียนทราบ 
ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526 , หน้า 199  อ้างอิงใน  วิจิตร  ภูโอบ)  ได้กล่าวถึง

หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับชุดการเรียนไว้ดังนี้  
  1.  ทฤษฎีเกี่ยวกับความแตกต่างระหว่างบุคคล ชุดการเรียนที่เป็นสื่อกิจกรรมการ
เรียนจัดท าขึ้นเพื่อสนองความสามารถ ความสนใจ และความต้องการของผู้เรียนเป็นส าคัญ ทฤษฎี
ที่ว่าด้วยความแตกต่างระหว่างบุคคล จึงน ามาใช้เป็นทฤษฎีพื้นฐานในจัดท าและการใช้ชุดการสอน 
 2.  หลักเกี่ยวกับสื่อประสม ชุดการเรียนเป็นสื่อประสม ซึ่งหมายถึง  การใช้สื่อ
หลาย ๆ อย่างที่เสริมซึ่งกันและกันอย่างมีระบบมาใช้เป็นแนวทางการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียน  
ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสื่อได้อย่างเหมาะสม  
  3.  ทฤษฎีการเรียนรู้ ชุดการเรียนเป็นสื่อการเรียนที่มุ่งให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมอย่าง
แข็งขันและได้รับข้อมูลย้อนกลับอย่างฉับพลัน อีกทั้งได้ประสบการณ์แห่งความส าเร็จหรือการ
เสริมแรงมีการเรียนเป็นขั้น ๆ ตามความสามารถของผู้เรียน ดังนั้นชุดการสอนจึงจัดท าขึ้นมาโดย
อาศัย ทฤษฎีการเรียนรู้  
   4.  หลักการวิเคราะห์ระบบ ชุดการเรียนจัดท าขึ้นมาโดยอาศัยวิธีการวิเคราะห์
ระบบมีการทดลองสอนปรับปรุงแก้ไขจนเป็นที่เชื้อถือได้ จึงน าออกใช้เผยแพร่ กิจกรรมการเรียนการ
สอน โดยใช้ชุดการสอนได้อาศัยวิธีการระบบทั้งสิ้น ทั้งนี้เพ่อให้กิจกรรมการเรียนการสอนน้ันด าเนิน
ไปได้อย่างสัมพันธ์กันทุกขั้นตอน  
        ชม ภูมิภาค (2528, หน้า 100–101)  ได้กล่าวถึงหลักการและทฤษฎี  ที่น ามาใช้ใน
การสร้างชุดการสอนหรือชุดกิจกรรมว่า  ควรจะได้พิจารณาในสิ่งต่อไปนี้ 
             1.  ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล  ซึ่งนักการศึกษา ได้น าหลักจิตวิทยามาใช้
ในการเรียนการสอน  โดยค านึงถึงความต้องการ  ความถนัด  และความสนใจของผู้เรียนเป็นส าคัญ
บุคคลมีความแตกต่างกันหลายด้าน   กล่าวคือความสามารถ  สติปัญญา  ความต้องการ  ความ
สนใจ ร่างกาย  สังคม  อารมณ์   และความแตกต่างปลีกย่อยอ่ืน ๆ การน าเอาหลักความแตกต่าง
เหล่านี้ มาใช้ในกระบวนการเรียนรู้  อาจกระท าได้โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล   วิธีการ
ที่เหมาะสมที่สุดคือ  การจัดการสอนรายบุคคล  หรือการศึกษาตามเอกัตภาพ   การศึกษาโดยเสรี  
และการศึกษาด้วยตนเอง   ซึ่งล้วนแต่เป็นวิธีสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียน  ตาม
สติปัญญา ความ สามารถ  และความสนใจ โดยมีผู้คอยแนะน าช่วยเหลือตามความเหมาะสม 
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             2.  การน าเอาสื่อประสมมาใช้  หมายถึง  การน าเอาสื่อการสอนหลายๆ อย่างมา
สัมพันธ์กัน และมีคุณค่าที่ส่งเสริมซึ่งกันและกันอย่างมีระบบ  สื่อการสอนอย่างหนึ่งอาจใช้เพื่อเร้า
ความสนใจ ในขณะที่อีกอย่างหนึ่งใช้เพื่ออธิบายข้อเท็จจริงของเนื้อหา  และอีกชนิดหนึ่งอาจใช้เพื่อ
ก่อให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้ง การใช้สื่อประสมจะช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ จากประสาทสัมผัส
ที่ผสมผสานกัน  ให้นักเรียนได้ค้นพบวิธีการที่จะเรียนในสิ่งที่ต้องการได้ด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น  
             3.  การน ากระบวนการกลุ่มมาใช้   แนวโน้มในปัจจุบันและในอนาคตกระบวนการ
เรียนรู้จะต้องน ากระบวนการกลุ่มสัมพันธ์มาใช้  มีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน ได้ท ากิจกรรมร่วมกัน 
ทฤษฎีกระบวนการกลุ่ม  จึงเป็นแนวคิดทางพฤติกรรมศาสตร์ ซึ่งน ามาไว้ในรูปของชุดการสอน
โดยเฉพาะ 
            4.  ทฤษฎีการเรียนรู้ ยึดหลักจิตวิทยาการเรียนรู้  หมายถึง   การเรียนการสอนท่ี
เปิดโอกาสให้นักเรียน ดังนี้ 
                        4.1  เข้าร่วมในกิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง 
                                4.2  ทราบผลการเรียนของตนทันที 
                                4.3  มีการเสริมแรงอันจะท าให้นักเรียน  กระท าพฤติกรรมซ้ า  หรือหลีกเลี่ยง
ไม่กระท า 
                                4.4  ได้เรียนรู้ไปทีละขั้นตามความสามารถ  และความสนใจของนักเรียน  
                                4.5  การน าวิธีวิเคราะห์ระบบ ( Systems Analysis) มาใช้ในการสร้างชุดการ
สอน ซึ่งแตกต่างไปจากการท าโครงการสอนในปัจจุบัน  ตรงที่ว่าชุดการสอนมีการจัดเนื้อหาวิชาให้
สอดคล้องกับสภาพแวดล้อมและวัยของผู้เรียน  รายละเอียดต่างๆ ได้น าไปทดลองปรับปรุงจนมี
คุณภาพเชื่อถือได้แล้วจึงน ามาใช้  ซึ่งมีการเสนอแนะการสอนส าหรับครู ต้ังแต่การต้ังจุดมุ่งหมาย
เชิงพฤติกรรม ขั้นตอนการจัดกิจกรรม สื่อการสอน ตลอดจนเครื่องมือและวิธีการประเมินผล ทุกสิ่ง
ทุกอย่างในระบบ จะต้องสร้างขึ้นเป็นแบบบูรณาการ  มีความเกื้อกูลและสอดคล้องกันเป็นอย่างดี    
                จากแนวคิดเก่ียวกับการผลิตส่ือชุดกิจกรรม  เป็นแนวในการผลิตชุดกิจกรรมท่ีมคุีณภาพ
เป็นมาตรฐานทั้งทางด้านเนื้อหา  กิจกรรม  การจัดสภาพแวดล้อม  และที่ส าคัญเป็นแนวความคิด 
ที่ค านึงถึงผู้เรียนเป็นส าคัญ  จึงสนองต่อความต้องการของผู้เรียนอย่างแท้จริง  
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1.3  ประเภทของชุดกิจกรรม 
   ชุดกิจกรรมที่จะส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ หรือการเรียนรู้นั้น โรงเรียนจัดเป็น   

2  ประเภท  ดังนี้  (เอกสารการสอนชุดวิชาระบบการเรียนการสอนมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 
2523, หน้า 155 -211) 
 3.1  กิจกรรมในหลักสูตร  หมายถึง  กิจกรรมการเรียนการสอนที่จัดขึ้นในลักษณะ ที่มี
ส่วนสัมพันธ์บทเรียนตามที่หลักสูตรก าหนดไว้  เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในบทเรียนเกิด
กระบวนการในทางความคิด มีทัศนะคติและค่านิยมในทางที่ดี โดยทั่วไปกิจกรรมในหลักสูตรที่จัด
ข้ึนในห้องเรียนมักมีการวางแผนล่วงหน้า  โดยผู้สอนอาจให้ผู้เรียนมีสว่นร่วมด้วยก็ได้ จากนั้นจะน า
กิจกรรมที่วางแผนมาปฏิบัติในห้องเรียนมีล าดับขั้นตอนเริ่มจากขั้นน ากิจกรรม  ขั้นปฏิบัติกิจกรรม  
และขั้นสรุปกิจกรรม  กิจกรรมที่จัดขึ้นในห้องเรียนเพื่อการเรียนรู้มีอยู่หลายรูปแบบ  เช่น  เพลง เกม  
บทบาทสมมุติเล่านิทานประกอบเรื่อง การบรรยาย  การสาธิต  โครงงาน โต้วาทีวีดีโอ การวิเคราะห์
จากสถานการณ์และประสบการณ์จริง 

    3.2  กิจกรรมเสริมหลักสูตร  หมายถึง  กิจกรรมที่จัดขึ้นเพื่อส่งเสริมการเรียนการสอน
ในชั้นเรียนให้ดียิ่งขึ้น เพื่อช่วยพัฒนาความสามารถตลอดจนความสนใจของผู้เรียน กิจกรรมเสริม
หลักสูตรที่จัดขึ้นในโรงเรียนมีอยู่หลายชนิด เช่น กิจกรรมเสริมหลักสูตรทางวิชาการ  ได้แก่ ชมรม
ต่าง ๆ 

ชม  ภูมิภาค  (2528)  กล่าวไว้ว่า  ชุดกิจกรรมสามารถจ าแนกตามลักษณะของการ    
ใช้งาน  ซึ่งได้แบ่งประเภทของชุดกิจกรรมออกเป็น  3  ประเภท  คือ 

 1.  ชุดกิจกรรมส าหรับประกอบการบรรยาย  หรือเรียกอีกอย่างว่า  ชุดกิจกรรมส าหรับครู
เป็นชุดกิจกรรมที่ก าหนดกิจกรรมและสื่อการเรียน  ให้ครูใช้ประกอบการบรรยายเพื่อเปลี่ยนบทบาทของครู
ให้พูดน้อยลง  และเปิดโอกาสให้นักเรียนร่วมกิจกรรมการเรียนมากขึ้น  ชุดกิจกรรมนี้จะมีเนื้อหา
เพียงหน่วยเดียว   

   2.  ชุดกิจกรรมแบบกลุ่ม  เป็นชุดกิจกรรมแบบที่มุ่งเน้นตัวผู้เรียนให้ได้ประกอบกิจกรรม 
ร่วมกัน และอาจจัดการเรียนในรูปศูนย์การเรียน  ชุดกิจกรรมแบบกลุ่มจะประกอบด้วย ชุดย่อยที่มี
จ านวนเท่ากับจ านวนศูนย์ที่แบ่งไว้ในแต่ละหน่วย  ในแต่ละศูนย์จะมีสื่อการเรียนหรือแบบเรียนครบ
ชุดตามจ านวนนักเรียนในศูนย์กิจกรรมนั้น  หรือสื่อการเรียนอาจจะจัดให้ผู้เรียน  ทั้งศูนย์ใช้ร่วมกัน ก็
ได้  ผู้ที่จะเรียนจากชุดกิจกรรมแบบกิจกรรมกลุ่ม  อาจจะต้องการความช่วยเหลือจากครูเพียงเล็กน้อย  
ในระยะเริ่มต้นเท่านั้นหลังจากเคยชินกับวิธีการใช้แล้ว  ผู้เรียนจะสามารถช่วยเหลือกันได้เอง
ระหว่างประกอบกิจกรรมการเรียน  หากมีปัญหาผู้เรียนสามารถซักถามครูได้เสมอ     
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 3.  ชุดกิจกรรมรายบุคคล  หรือชุดกิจกรรมทางไกล เป็นชุดกิจกรรมที่จัดระบบขึ้นเพื่อ 
ให้ผู้เรียนเรียนได้ด้วยตนเองตามล าดับขั้นความสามารถของแต่ละบุคคล  เมื่อศึกษาจบแล้วจะท า
การทดสอบประเมินผลความก้าวหน้า  และศึกษาชุดอ่ืนต่อไปตามล าดับ  เมื่อมีปัญหาผู้เรียนจะ
ปรึกษากันเองได้ ผู้สอนพร้อมที่จะให้ความช่วยเหลือทันทีในฐานะผู้แนะน าหรือผู้ประสานงาน
ทางการเรียน   

วิชัย  วงษ์ใหญ่  ( 2525, หน้า 185-186)  ได้แบ่งชุดกิจกรรมตามลักษณะของการใช้  
ออกเป็น  3  ประเภท  ดังนี้ 
 1.  ชุดกิจกรรมส าหรับค าบรรยาย  หรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าชุดกิจกรรมส าหรับครูใช้
เป็นชุดกิจกรรมส าหรับก าหนดกิจกรรมและสื่อการเรียนให้ครูใช้ประกอบค าบรรยาย เพื่อลดบทบาท
การพุดของครูให้น้อยลง  และเปิดโอกาสให้นักเรียนร่วมกิจกรรมมากขึ้น  ชุดกิจกรรมนี้จะมีเนื้อหา
เพียงหน่วยเดียวและใช้กับนักเรียนทั้งชั้น 

2.  ชุดกิจกรรมส าหรับกิจกรรมกลุ่ม  ชุดกิจกรรมนี้มุ่งเน้นที่ตัวผู้เรียนได้ประกอบ 
กิจกรรมร่วมกัน  และอาจจัดการเรียนในรูปศูนย์การเรียน  ชุดกิจกรรมแบบกลุ่มประกอบด้วยชุด
กิจกรรมย่อยที่มีจ านวนเท่ากับจ านวนศูนย์ที่แบ่งไว้ในแต่ละหน่วย  ในแต่ละศูนย์มีสื่อการเรียนหรือ
บทเรียนครบตามจ านวนผู้เรียนในศูนย์กิจกรรมนั้น  สื่อการเรียนอาจจัดในรูปของการเรียน
รายบุคคลหรือผู้เรียนท้ังศูนย์ใช้ร่วมกันได้  ครูอาจจะต้องให้ความช่วยเหลือผู้เรียนในระยะเริ่มต้น  
หลังจากที่ผู้เรียนเคยชินต่อการใช้แล้ว  ผู้เรียนสามารถช่วยเหลือซึ่งกันและกันได้เอง  ในระหว่างการ
ท ากิจกรรมการเรียนหากมีปัญหาผู้เรียนสามารถซักถามผู้สอนได้เสมอ  เมื่อจบการเรียนแต่ละศูนย์
แล้วผู้เรียนอาจจะสนใจการเรียนเสริมเพื่อเจาะลึกถึงสิ่งที่รู้ได้อีกจากศูนย์ส ารองที่ผู้สอนเตรียมไว้ 
ทั้งนี้เพื่อเป็นการไม่เสียเวลาที่จะต้องรอผู้เรียนคนอ่ืน 
 3.  ชุดกิจกรรมรายบุคคล  เป็นชุดกิจกรรมที่จัดระบบขั้นตอนเพื่อให้ผู้เรียนใช้เรียนด้วย
ตนเองตามล าดับขั้นตอนความสามารถของแต่ละบุคคล  เมื่อศึกษาครบแล้วจะท าการทดสอบ
ประเมินความก้าวหน้าและศึกษาชุดกิจกรรมอื่นต่อไปตามล าดับ  เมื่อมีปัญหาผู้เรียนสามารถ
ปรึกษากันได้  ผู้สอนจะให้ความช่วยเหลือในฐานะผู้ประสานงานหรือผู้ชี้แนะแนวทาง  การเรียน
ด้วยชุดกิจกรรมนี้จัดขึ้นเพื่อส่งเสริมศักยภาพการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล  เพื่อให้ผู้เรียนพัฒนา
ความสามารถของตนเองเต็มศักยภาพ  โดยไม่ต้องเสียเวลารอคอยผู้อ่ืน  ชุดกิจกรรมแบบนี้บางครั้ง
เรียกว่า  บทเรียนโมดูล   
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ชัยยงค์ พรหมวงศ์ ( 2523, หน้า 114)  ได้จ าแนกประเภทของชุดการสอนหรือชุด
กิจกรรมออกเป็น 4  ประเภท  ดังนี้ 
                1.  ชุดกิจกรรมประกอบการบรรยาย   เป็นชุดกิจกรรมที่ก าหนดกิจกรรมและสื่อการ
สอนให้ครูใช้ประกอบการสอนแบบบรรยาย  เพื่อลดบทบาทของครูให้น้อยลงและเปิดโอกาสให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนมากขึ้น  ชุดกิจกรรมแบบนี้จะมีเนื้อหาเพียงหน่วยเดียวซึ่งใช้
กับผู้เรียนทั้งชั้นโดยแบ่งเป็นหัวข้อที่จะบรรยายประกอบกิจกรรมไว้ตามล าดับขั้น  สื่อที่ใช้อาจจะ
เป็นแผ่นค าสอน  สไลด์ประกอบเสียงบรรยายในเทป  แผนภูมิ  แผ่นภาพ  ภาพยนตร์  โทรทัศน์  
หรือกิจกรรมกลุ่ม  เป็นต้น 
             2.  ชุดกิจกรรมส าหรับกิจกรรมแบบกลุ่ม  เป็นชุดกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ประกอบ
กิจกรรมร่วมกัน  ซึ่งอาจจะจัดกิจกรรมในรูปศูนย์การเรียนหรือกลุ่มกิจกรรม   โดยชุดกิจกรรมแต่ละ
ชุดประกอบด้วยชุดกิจกรรมย่อยที่มีจ านวนเท่ากับจ านวนศูนย์ที่แบ่งไว้ในแต่ละหน่วยในแต่ละศูนย์
มีสื่อการเรียนหรือบทเรียนครบชุดตามจ านวนนักเรียนในศูนย์กิจกรรมนั้น  สื่อการเรียนอาจจะจัด
ในรูปของรายบุคคลหรือผู้เรียนท้ังศูนย์ใช้ร่วมกันก็ได้  ระหว่างท ากิจกรรมการเรียนหากผู้เรียนมี
ปัญหาสามารถซักถามครูผู้สอนได้เสมอ  เมื่อจบการเรียนแต่ละศูนย์แล้วผู้เรียนอาจจะสนใจการ
เรียนเสริมเพื่อเจาะลึกถึงสิ่งที่เรียนรู้ได้  โดยการศึกษากิจกรรมในศูนย์ส ารองซึ่งเตรียมไว้ส าหรับ
นักเรียนบางคนหรือบางกลุ่มที่ท ากิจกรรมเสร็จก่อนคนอ่ืนหรือกลุ่มอื่นจะได้มีกิจกรรมอย่างอื่นท า
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ได้กว้างและลึก 
             3.  ชุดกิจกรรมรายบุคคล   เป็นชุดกิจกรรมที่มุ่งให้ผู้เรียนสามารถศึกษาหาความรู้ด้วย
ตนเองตามความสามารถ  และความสามารถของแต่ละบุคคล  เมื่อศึกษาเสร็จแล้วก็จะท าการ
ทดสอบประเมินผลความก้าวหน้าและศึกษาชุดอ่ืนต่อไปตามล าดับ  เมื่อมีปัญหาผู้เรียนสามารถ
ปรึกษากันได้  ส าหรับผู้สอนจะคอยให้ความช่วยเหลือในฐานะผู้ประสานงานหรือผู้ชี้แนะแนวทาง
เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาความสามารถของตนเอง   ชุดกิจกรรมรายบุคคลอาจจะอยู่ในรูป   
ของหน่วยการสอนย่อยหรือ  "โมดูล"  (Modules) 
             4.  ชุดกิจกรรมทางไกล  เป็นชุดกิจกรรมส าหรับผู้เรียนที่อยู่ต่างถิ่น  ต่างเวลา  มุ่งให้
ผู้เรียนศึกษาได้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องมาเข้าชั้นเรียน   ประกอบด้วยสื่อสิ่งพิมพ์  รายการวิทยุ 
กระจายเสียง  วิทยุโทรทัศน์  ภาพยนตร์  และการสอนเสริมตามศูนย์บริการการศึกษา เช่น ชุดการ
สอนทางไกลมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  

      ชม  ภูมิภาค (2528)   ได้กล่าวไว้ว่า  ชุดกิจกรรมสามารถจ าแนกตามลักษณะของการ
ใช้งาน  ซึ่งนักการศึกษาได้แบ่งประเภทของชุดกิจกรรมออกเป็น  3  ประเภท  คือ 
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1.  ชุดกิจกรรมส าหรับประกอบการบรรยาย  หรือเรียกอีกอย่างว่า  ชุดกิจกรรมส าหรับครู
เป็นชุดกิจกรรมที่ก าหนดกิจกรรมและสื่อการเรียน  ให้ครูใช้ประกอบการบรรยายเพื่อเปลี่ยนบทบาทของครู
ให้พูดน้อยลง  และเปิดโอกาสให้นักเรียนร่วมกิจกรรมการเรียนมากขึ้น  ชุดกิจกรรมนี้จะมีเนื้อหา
เพียงหน่วยเดียว   

   2.  ชุดกิจกรรมแบบกลุ่ม  เป็นชุดกิจกรรมแบบที่มุ่งเน้นตัวผู้เรียนให้ได้ประกอบกิจกรรม 
ร่วมกัน และอาจจัดการเรียนในรูปศูนย์การเรียนชุดกิจกรรมแบบกลุ่มจะประกอบด้วย ชุดกิจกรรม
ย่อยที่มีจ านวนเท่ากับจ านวนศูนย์ที่แบ่งไว้ในแต่ละหน่วย  ในแต่ละศูนย์จะมีสื่อการเรียนหรือ
แบบเรียนครบชุดตามจ านวนนักเรียนในศูนย์กิจกรรมนั้น  หรือสื่อการเรียนอาจจะจัดให้ผู้เรียน  ท้ัง
ศูนย์ใช้ร่วมกันก็ได้  ผู้ที่จะเรียนจากชุดกิจกรรมแบบกิจกรรมกลุ่มอาจจะต้องการความช่วยเหลือจากครู
เพียงเล็กน้อย  ในระยะเริ่มต้นเท่านั้นหลังจากเคยชินกับวิธีการใช้แล้วผู้เรียนจะสามารถช่วยเหลือ
กันได้เองระหว่างประกอบกิจกรรมการเรียน  หากมีปัญหาผู้เรียนสามารถซักถามครูได้เสมอ   

 3.  ชุดกิจกรรมรายบุคคล  หรือชุดกิจกรรมทางไกล  เป็นชุดกิจกรรมที่จัดระบบขึ้น
เพื่อให้ผู้เรียนเรียนได้ด้วยตนเองตามล าดับขั้นความสามารถของแต่ละบุคคล  เมื่อศึกษาจบแล้วจะ
ท าการทดสอบประเมินผลความก้าวหน้า  และศึกษาชุดอ่ืนต่อไปตามล าดับ  เมื่อมีปัญหาผู้เรียนจะ
ปรึกษากันเองได้  ผู้สอนพร้อมที่จะให้ความช่วยเหลือทันทีในฐานะผู้แนะน าหรือผู้ประสานงาน
ทางการเรียน   

 ประเภทของกิจกรรมการเรียนการสอน  จ าแนกโดยยึดผู้สอนและผู้เรียนเป็นหลักแบ่ง
ออกเป็น  2  ประเภทคือ 

1.  กิจกรรมการเรียนการสอนท่ียึดผู้สอนเป็นศูนย์กลาง  กิจกรรมการเรียนการสอน
ประเภทนี้ผู้สอนจะเป็นศูนย์กลางการปฏิบัติกิจกรรม  โดยเริ่มจากเป็นผู้วางแผนการเรียนการสอน   
และเป็นผู้น าในขณะปฏิบัติกิจกรรม  ผู้เรียนมีโอกาสร่วมในกิจกรรมภายใต้การน าของผู้สอน 

  2.   กิจกรรมการเรียนที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  กิจกรรมประเภทนี้ผู้เรียนเป็น
แกนกลางในการประกอบกิจกรรม  ส่วนผู้สอนจะท าหน้าที่ประสานงาน  ส่งเสริมให้ผู้เรียนร่วมกิจกรรม   
แก้ปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างปฏิบัติกิจกรรม  ช่วยสร้างบรรยากาศของการเรียนการสอนให้ด าเนินไป
ด้วยดี 

1.4  องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 
                   ในการสร้างชุดกิจกรรม  ผู้สร้างจะต้องศึกษาถึงองค์ประกอบหลักของชุดกิจกรรม  
เพื่อจะได้น ามาก าหนดองค์ประกอบหลักของชุดกิจกรรมที่จะสร้างขึ้น  มีนักการศึกษาหลายท่านได้
กล่าวถึงองค์ประกอบหลักของชุดกิจกรรม  ไว้ดังนี้ 
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บุญเกื้อ  ควรหาเวช (2542, หน้า 94–97)  กล่าวว่าองค์ประกอบที่ส าคัญๆ ภายใน
ชุดกิจกรรม  สามารถจ าแนกออกเป็น  4 ส่วนคือ 

1.  คู่มือครู  เป็นคู่มือและแผนการสอนส าหรับผู้สอนหรือผู้เรียนตามแต่ชนิดของ
ชุดกิจกรรม  ภายในคู่มือจะชี้แจงถึงวิธีการใช้ชุดกิจกรรมเอาไว้อย่างละเอียด  อาจท าให้เป็นเล่ม
หรือแผ่นพับก็ได้ 

2.  บัตรค าสั่งหรือค าแนะน า  จะเป็นส่วนที่บอกให้ผู้เรียนด าเนินการเรียนหรือ
ประกอบกจิกรรมแต่ละอย่างตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้  บัตรค าสั่งจะมีอยู่ในชุดกิจกรรมแบบกลุ่ม
และรายบุคคล  ซึ่งประกอบด้วย 
   2.1  ค าอธิบายเรื่องที่จะศึกษา 
   2.2  ค าสั่งให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรม 
   2.3  การสรุปบทเรียน 

3.  เนื้อหาสาระและสื่อ  จะบรรจุไว้ในรูปของสื่อการสอนต่างๆ อาจประกอบด้วย
การเรียนโปรกรม  สไลด์   เทปบันทึกเสียง  ตัวอย่างของจริง  รูปภาพ  เป็นต้น  ผู้เรียนจะศึกษาจาก
สื่อการสอนต่าง ๆ ที่บรรจุอยู่ในชุดกิจกรรมตามบัตรค าสั่งที่ก าหนดไว้ให้ 

4.  แบบประเมินผล  ผู้เรียนจะท าการประเมินผลความรู้ของตนเองก่อนและหลัง
เรียน  แบบประเมินผลที่อยู่ในชุดกิจกรรมอาจจะเป็นแบบฝึกหัดให้เติมค าในช่องว่าง เลือกค าตอบ
ข้อที่ถูก  จับคู่  ดูผลจากการทดลอง  หรือให้ท ากิจกรรม  เป็นต้น 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  (2523, หน้า 762)  ได้จ าแนกองค์ประกอบในการสร้าง
ชุดกิจกรรมว่าในชุดกิจกรรมแต่ละชุดจะประกอบด้วยองค์ประกอบต่อไปนี้   

1.  คู่มือครู อาจจัดท าเป็นเล่มหรือเป็นแผ่น  โดยมีส่วนประกอบต่างๆ  ดังนี้ 
                    1.1  ค าชี้แจง 
                    1.2  สิ่งที่ผู้สอนต้องเตรียม 
         1.3  บทบาทของผู้เรียน 
         1.4  การจัดชั้นเรียนพร้อมแผนผัง 
         1.5  แผนการจัดการเรียนรู ้
         1.6  เนื้อหาสาระประจ าศูนย์ต่างๆ 
         1.7  การประเมิน  (แบบทดสอบก่อน – หลังเรียน) 
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 2.  แบบฝึกหัด  (Workbook) เป็นคู่มือของผู้เรียนที่ใช้ประกอบกิจกรรมการเรียน บันทึก
ค าอธิบายของผู้สอน  และใบงานหรือแบบฝึกหัดตามที่ก าหนดไว้ในบัตรกิจกรรม   แบบฝึกหัด  อาจ
แยกเป็นชุด  ชุดละ  1-3  หน้า  หรือน ามารวมเป็นเล่มก็ได้ 
               3.  สื่อส าหรับศูนย์กิจกรรม   ประกอบด้วย   บัตรเนื้อหา   บัตรกิจกรรม   บัตรค าถาม  หรือ
บัตรน าอภิปราย   และบัตรเฉลย  รวมทั้งภาพชุด   แบบเรียนหรือสิ่งอ่ืนๆ  หลายชนิดประกอบกัน   
เช่น  บทความ  จุลสาร  บทเรียนโปรแกรม  แถบบันทึกเสียง   วีดีทัศน์  ฯลฯ  สิ่งต่าง ๆ เหล่านี้ผู้สอน
อาจบรรจุไว้ในซองหรือกล่อง  หรือกระเป๋า  โดยให้จ านวนบัตรต่างๆ มีเท่ากันกับสมาชิกกลุ่มผู้เรียน   
ส่วนสื่อการเรียนต่างๆ  ควรมีจ านวนเพียงพอให้ใช้ร่วมกันได้โดยไม่จ าเป็นต้องครบทุกคน 

 4.  แบบทดสอบส าหรับการประเมิน   เป็นแบบอิงเกณฑ์ที่สอดคล้องกับ  
จุดประสงค์ การเรียนรู้  5 -10  ข้อ  ซึ่งผู้สอนจะใช้เป็นแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนโดยมี
กระดาษค าตอบเตรียมไว้ต่างหาก  

   ทิศนา  แขมมณี  (2534, หน้า 10-12)  กล่าวว่า  ชุดกิจกรรมประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ  ดังนี้ 
     1.  ชื่อกิจกรรมประกอบด้วยหมายเลขกิจกรรม  ชื่อของกิจกรรมและเนื้อหาของกิจกรรม 
     2.  ค าชี้แจงเป็นส่วนที่อธิบายความมุ่งหมายหลักของกิจกรรมและลักษณะของกิจกรรม  

เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายนั้น 
     3.  จุดมุ่งหมายเป็นส่วนที่ระบุจุดมุ่งหมายที่ส าคัญของกิจกรรมนั้น 
      4.  ความคิดรวบยอด  เป็นส่วนที่ระบุเนื้อหา  หรือมโนทัศน์ของกิจกรรมนั้น   ส่วนนี้ได้รับการ

ย้ าและเน้นเป็นพิเศษ 
     5.  สื่อ  เป็นส่วนที่ระบุถึงวัสดุอุปกรณ์ที่จ าเป็นในการด าเนินกิจกรรม  เพื่อช่วยให้ครู

ทราบว่าต้องเตรียมอะไรบ้าง 
     6.  เวลาที่ใช้  เป็นส่วนที่ระบุเวลาโดยประมาณว่ากิจกรรมนั้นควรใช้เวลาเพียงใด 
     7.  ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม  เป็นส่วนที่ระบุในการจัดกิจกรรม เพื่อให้บรรลุตาม

วัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้  วิธีการจัดกิจกรรมนี้ได้จัดไว้เป็นขั้นตอน  ซึ่งนอกจากจะสอดคล้องกับหลักวิชา
แล้วยังเป็นการอ านวยความสะดวกแก่ครูในการด าเนินการ  ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 

          7.1  ขั้นน า  เป็นการเตรียมความพร้อมของผู้เรียน 
          7.2  ขั้นกิจกรรม  เป็นส่วนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ท าให้

เกิดประสบการณ์น าไปสู่การเรียนรู้ตามเป้าหมาย 
                      7.3  ขั้นอภิปราย  เป็นส่วนที่ผู้เรียนจะได้มีโอกาสน าประสบการณ์ที่ได้รับจากขั้น
กิจกรรมมาวิเคราะห์  เพื่อให้เกิดความเข้าใจและอภิปราย  เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่กว้างขวางต่อไป 
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                      7.4  ขั้นสรุป  เป็นส่วนที่ครูและผู้เรียนประมวลข้อความรู้ที่ได้จากขั้นกิจกรรมและ 
ขั้นอภิปราย  น ามาสรุปหาสาระส าคัญที่จะสามารถน าไปใช้ต่อไป 

            7.5  ขั้นฝึกปฏิบัติ  เป็นส่วนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้น าความรู้ที่ได้จากการเรียนในกิจกรรม
ไปฝึกปฏิบัติเพิ่ม 

          7.6  ขั้นประมวลผล  เป็นส่วนที่วัดความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน  หลังจากฝึกปฏิบัติ
กิจกรรมครบถ้วนทุกขั้นตอนแล้ว  โดยให้ท าแบบฝึกกิจกรรมทบทวนท้ายกิจกรรม   

 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2522, หน้า 153–154)  ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของชุดกิจกรรม
ไว้  4  ส่วน  คือ 

 1.  คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม  ซึ่งประกอบด้วย  ค าชี้แจงส าหรับครู  บทบาทของครู  
บทบาทของผู้เรียน  การจัดชั้นเรียน  แผนการสอน  แบบฝึกหัด  และการประเมินผล 

 2.  แบบฝึกหัดที่ใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 3.  สื่อการเรียนการสอน 
 4.  แบบทดสอบส าหรับการประเมินผล 
1.5  ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม 

       ชัยยงค์  พรหมวงศ์  (2532, หน้า 119)  ได้เสนอขั้นตอนการผลิตชุดการเรียนการสอน 
10  ขั้นตอน  คือ 

       1.  ก าหนดหมวดหมู่เนื้อหาและประสบการณ์อาจก าหนดเป็นหมวดวิชาหรือบูรณาการ
เป็นแบบสหวิทยาการตามที่เห็นเหมาะสม 

       2.  ก าหนดหน่วยการสอน  แบ่งเนื้อหาวิชาออกเป็นหน่วยการสอน  โดยประมาณ
เนื้อหาวิชาที่จะให้ครูสามารถถ่ายทอดความรู้แก่นักเรียนได้หนึ่งสัปดาห์หรือหนึ่งครั้ง 

       3.  ก าหนดหัวเรื่อง  ผู้สอนจะต้องถามตนเองว่าในการสอนแต่ละหน่วยควรให้
ประสบการณ์ออกมาเป็น  4-6  หัวเรื่อง 

       4.  ก าหนดมโนทัศน์และหลักการ  จะต้องสอดคล้องกับหน่วยและหัวเรื่องโดยสรุปรวม
แนวคิด  สาระและหลักเกณฑ์ส าคัญไว้เพื่อเป็นแนวทางในการจัดเนื้อหาที่สอนให้สอดคล้องกัน 

       5.  ก าหนดวัตถุประสงค์ให้สอดคล้องกับหัวเรื่อง  เป็นจุดประสงค์ทั่วไปก่อนแล้ว
เปลี่ยนเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ต้องมีเงื่อนไขและเกณฑ์พฤติกรรมไว้ทุกครั้ง 

       6.  ก าหนดกิจกรรมการเรียน  ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งจะเป็น
แนวทางในการเลือกและการผลิตสื่อการสอน กิจกรรมการเรียน  หมายถึงกิจกรรมทุกอย่างที่ผู้เรียน
ปฏิบัติเช่น  อ่านบัตรค าสั่ง  ตอบค าถาม  เขียนภาพ  ท าการทดลองทางคณิตศาสตร์  เล่นเกม  ฯลฯ 
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       7.  ก าหนดแบบประเมินผล  ต้องออกแบบประเมินผลให้ตรงกับวัตถุประสงค์โดยใช้
การสอนแบบอิงเกณฑ์ (การวัดผลที่ยึดเกณฑ์หรือเงื่อนไขที่ก าหนดไว้ในวัตถุประสงค์โดยไม่มีการ
น าไปเปรียบเทียบกับคนอ่ืน)  เพื่อให้ผู้สอนทราบว่าหลังจากผ่านกิจกรรมมาเรียบร้อยแล้ว ผู้เรียนได้
เปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้หรือไม่ 
                   8.  เลือกและผลิตสื่อการสอน  วัสดุอุปกรณ์และวิธีการที่ครูใช้ถือเป็นสื่อการสอนทั้งสิ้น
เมื่อผลิตสื่อการสอนของแต่ละหัวเรื่องแล้วก็จัดสื่อการสอนเหล่านั้นไว้เป็นหมวดหมู่ในกล่องที่เตรียมไว้
ก่อนน าไปทดลองหาประสิทธิภาพ  เรียกว่า  “ชุดการสอน” 

     9.  หาประสิทธิภาพของชุดการสอน  เพื่อเป็นการประกันว่า  ชุดการสอนที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพในการสอน  ผู้สร้างจ าต้องก าหนดเกณฑ์ขึ้นล่วงหน้าโดยค านึงถึงหลักการที่ว่าการเรียนรู้
เป็นการช่วยให้การเปลี่ยนพฤติกรรมของผู้เรียนบรรลุผล 

   10.  การใช้ชุดการสอน  ชุดการสอนที่ได้ปรับปรุงและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้
แล้วสามารถน าไปสอนผู้เรียนได้ตามประเภทของชุดการสอนและระดับการศึกษาโดยก าหนด
ขั้นตอนการใช้ดังนี้ 

          10.1  ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน  เพื่อพิจารณาพื้นความรู้เดิมของผู้เรียน
(ใช้เวลาประมาณ 10-15 นาท)ี  

            10.2  ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
            10.3  ขั้นประกอบกิจกรรมการเรียน 
            10.4  ขั้นสรุปผลการสอน  เพื่อสรุปความคิดรวบยอดและหลักการส าคัญ 
            10.5  ท าแบบทดสอบหลังเรียน  เพื่อดูพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เปลี่ยนไป 

                    วิชยั  วงษ์ใหญ ่ (2525, หน้า 189-191)  ได้เสนอขั้นตอนการสร้างชุดการสอนหรือชุด
กิจกรรมไว้ 10  ขั้นตอน  ดังนี้ 

1.  ศึกษาเนื้อหาสาระของเนื้อหาวิชาอย่างละเอียดว่าสิ่งที่จะน ามาสร้างชุดการสอน 
หรือชุดกิจกรรมนั้นต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้อะไรบ้างและต้องศึกษาวิเคราะห์แบ่งหน่วยของ        
การเรียนออกเป็นเรื่องย่อย ๆ  และควรมีการเรียงล าดับขั้นตอนของเนื้อหาตามธรรมชาติวิชาของ
วิชานั้นๆ  
                2.  ต้องพิจารณาตัดสินใจว่าจะสร้างชุดการสอนหรือชุดกิจกรรมแบบใด  โดย
ค านึงถึงข้อก าหนดว่าผู้เรียนคือใคร  จะให้จัดกิจกรรมอย่างไร  และจะท าได้ดีแค่ไหน  สิ่งเหล่านี้เป็น
เกณฑ์ในการก าหนดการเรียน 
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                3.  ก าหนดหน่วยการเรียนการสอน   โดยประมาณเนื้อหาที่จะถ่ายทอดความรู้ให้กับ
ผู้เรียน  โดยค านึงว่าเป็นหน่วยการเรียนที่น่าสนใจ  ให้ความรู้   และหาสื่อการเรียนได้ง่าย  
พยายามศึกษาวิเคราะห์ให้ละเอียดว่าหน่วยการเรียนนี้มีหลักการหรือความคิดรวบยอดย่อย ๆ 
อะไรบ้าง  ต้องพยายามดึงเอาแก่นของหลักการเรียนรู้ออกมาให้ได้ 

       4.  ก าหนดความคิดรวบยอด  ซึ่งต้องสอดคล้องกับหน่วยและหัวเรื่อง  โดยการสรุป
แนวคิด สาระและหลักเกณฑ์ที่ส าคัญ  เพื่อเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนให้สอดคล้องกัน 

       5.  จุดประสงค์การเรียนรู้  จะต้องสอดคล้องความคิดรวบยอด โดยก าหนดเป็น
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  ซึ่งหมายถึงความสามารถของผู้เรียนที่แสดงออกมาให้เห็นได้ภายหลัง
การเรียนการสอนแต่ละเรื่องจลไปแล้ว  โดยผู้สอนสามารถวัดได้ 

       6.  การวิเคราะห์งาน   คือ  การน าจุดประสงค์แต่ละข้อมาท าการวิเคราะห์เพื่อหา
กิจกรรมการเรียนการสอน  จากนั้นจึงล าดับกิจกรรมการเรียนให้เหมาะสม  และสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ในแต่ละข้อ 

       7.  เรียงล าดับกิจกรรมการเรียนการสอน ภายหลังจากที่น าจุดประสงค์การเรียนแต่ละ
ข้อมาวิเคราะห์งานแล้ว  โดยเรียงล าดับกิจกรรมของแต่ละข้อเพื่อให้เกิดการประสานกลมกลืนของ
การเรียนการสอน  และไม่ให้เกิดความซ้ าซ้อนในการเรียนโดยค านึงถึงพื้นฐานของผู้เรียน วิธีด าเนิน 
การเรียนการสอน ตลอดจนการติดตามผลและการประเมินผลการเรียน 

       8.  สื่อการเรียน   คือ  วัสดุอุปกรณ์และกิจกรรมการเรียนที่ครูและนักเรียนต้องกระท า 
เพื่อเป็นแนวทางในการเรียนรู้  ซึ่งครูต้องจัดท าและหาไว้ให้เรียบร้อย 
                    9.  การปะเมินผล  คือ  การตรวจสอบหลังการเรียนการสอนแล้ว   ผู้เรียนได้มีการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามจุดประสงค์การเรียนก าหนดไว้หรือไม่   การประเมินผลนี้จะใช้วิธีใดก็
ตามแต่ต้องสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนที่ต้ังไว้ 
                   10.  การทดลองใช้ชุดการสอนหรือชุดกิจกรรมเพื่อหาประสิทธิภาพ  เมื่อพิจารณา
รูปแบบของชุดการสอนหรือชุดกิจกรรมว่าจะผลิตออกมารูปแบบใดแล้ว  การหาประสิทธิภาพชุด
การสอนหรือชุดกิจกรรมเพื่อน าไปปรับปรุงให้เหมาะสม  ควรน าไปทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียนขนาด
เล็กๆ ก่อน เพื่อตรวจสอบหาข้อบกพร่องและแก้ไขปรับปรุงแล้วจึงน าไปทดลองกับผู้เรียนทั้งชั้นหรือ
กลุ่มใหญ่ต่อไป 
                     ไชยยศ  เรืองสวุรรณ  ( 2522, หน้า 154-156)  ได้เสนอขั้นตอนการสร้างชุดการสอน
หรือชุดกิจกรรมไว้ 10  ขั้นตอน  ดังนี้ 

1.  ก าหนดหมวดหมู่เนื้อหาสาระและประสบการณ์ 
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               2.  ก าหนดหน่วยการสอนแบ่งเนื้อหาวิชาออกเป็นหน่วยการสอน  
               3.  ก าหนดหัวเรื่องออกเป็นหน่วยการสอนย่อย 

       4.  ก าหนดความคิดรวบยอดและหลักการให้สอดคล้องกับหน่วยและหัวเรื่องโดยสรุป
รวมแนวคิด  สาระและหลักเกณฑ์ส าคัญไว้เพื่อเป็นแนวทางในการเนื้อหามาสอนให้สอดคล้องกัน 

       5.  ก าหนดวัตถุประสงค์ให้สอดคล้องกับหัวเรื่องโดยเขียนเป็นวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรม 

       6.  ก าหนดกิจกรรมการเรียนให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
       7.  ก าหนดแบบประเมินผลให้ตรงกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  โดยใช้แบบทดสอบ

อิงเกณฑ์เพื่อให้ผู้สอนทราบว่าหลังจากใช้ชุดการสอนหรือชุดกิจกรรมแล้วผู้เรียนได้เปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้หรือไม่ 

       8.  เลือกและผลิตสื่อการเรียน  วัสดุอุปกรณ์  และวิธีการ 
                   9.  หาประสิทธิภาพของชุดการสอนหรือชุดกิจกรรม  เพื่อเป็นการประกันว่าชุดการ
สอนหรือชุดกิจกรรมที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ  ผู้วิจัยต้องก าหนดเกณฑ์ขึ้นล่วงหน้า  โดยค านึงถึง
หลักการที่ว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการเพื่อช่วยให้การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนบรรลุผล 
                   10.  การใช้ชุดการสอนหรือชุดกิจกรรม  เป็นขั้นน าไปใช้ซึ่งต้องตรวจสอบและปรับปรุง
อยู่ตลอดเวลา 

1.6  การหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม 
       ในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนหรือชุดการเรียนการสอน  ก่อนที่จะน าไปใช้จริงควร
จะมีการทดลอง  แก้ไข  ให้ได้มาตรฐานเสียก่อน  เพื่อให้ทราบว่าชุดกิจกรรมนั้นมีคุณภาพเพียงใด  
ซึ่ง  ชัยยงค์  พรหมวงศ์  (25 45, หน้า 494-495)   ได้กล่าวถึงการหาประสิทธิภาพของชุดการสอน
ตรงกับ  ภาษาอังกฤษว่า  “Developmental  Testing”  หมายถึงการน าชุดการสอนไปทดลองใช้  
(Try out)  เพื่อปรับปรุงแก้ไขเสร็จแล้วจึงผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 

การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน   2  
ประเภท  คือ  พฤติกรรมต่อเนื่อง  (กระบวนการ)  และพฤติกรรมขั้นสุดท้าย  (ผลลัพธ์)  โดย
ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น  E1  (ประสิทธิภาพของกระบวนการ)  E2  (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์)  
ซึ่งเป็นการก าหนดเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจโดย
ก าหนดให้เป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและการประกอบกิจกรรมของผู้เรียน
ทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์ของผลการสอบหลังเรียนของผู้เรียนทั้งหมด  นั่นคือ E1 /  E2  คือประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ  /  ประสิทธิภาพผลลัพธ์  ปกติเนื้อหาที่เป็นความรู้ความจ ามักจะต้ังไว้  80/80 , 85/85  
หรือ  90/90  ส่วนเนื้อหาที่เป็นทักษะอาจต้ังไว้ต่ ากว่านี้  เช่น  75/75  เป็นต้น 
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   การคิดค่า  E1  และ  E2  ของชุดกิจกรรมการสอนที่สร้างขึ้น  ค านวณค่าทางสถิติโดยใช้
สูตรของ  ชัยยงค์  พรหมวงศ์  (2545, หน้า 495)  

 สูตรที่  1               E1      = 
100



A

N

X

     

                            เมื่อ      E1     แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  
       X     แทน       คะแนนรวมของแบบฝึกหัดหรืองาน 
            A     แทน       คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดทุกชิ้นรวมกัน 
            N     แทน       จ านวนผู้เรียน 
 

 สูตรที่  2   E2      = 
100



B

N

Y

 

เมื่อ     E2         แทน    ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  
      Y     แทน        คะแนนรวมของผลลัพธ์หลังเรียน 
            B     แทน       คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 
            N     แทน       จ านวนผู้เรียน 

หลังจากค านวณหาค่า  E1  และ  E2  แล้วผลลัพธ์ที่ได้มักจะใกล้เคียงกันและห่างกัน   
เกิน  5 % ซึ่งเป็นตัวชี้ที่จะยืนยันได้ว่า  นักเรียนได้มีการเปลี่ยนพฤติกรรมต่อเนื่องตามล าดับขั้น
หรือไม่การยอมรับประสิทธิภาพให้ถือค่าแปรปรวน  2.5-5 %  นั่นคือประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม
ไม่ควรต่ ากว่าเกณฑ์เกิน  5 %  แต่โดยปกติเราจะก าหนดไว้  2.5 %  การยอมรับประสิทธิภาพของ
ชุดกิจกรรมมี  3  ระดับ  คือ 

      1.  สูงกว่าเกณฑ์ 
                    2.  เท่าเกณฑ์ 

      3.  ต่ ากว่าเกณฑ์ 
1.7  ประโยชน์ของชุดกิจกรรม 
       ชดุกิจกรรมการเรียนรู้หรือชุดการเรยีนการสอน เป็นอุปกรณท่ี์ชว่ยให้ผู้เรยีนเกิดการเรียนรู้   

ได้ด้วยตนเอง  จึงได้มีนักการศึกษาได้กล่าวถึงประโยชน์ของการน าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไปใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนไว้ดังนี้ 

      บุญเกื้อ  ควรหาเวช  (2542, หน้า 110)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ไว้ดังนี้ 
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        1.  ส่งเสริมการเรียนแบบรายบุคคล  ผู้เรียนได้เรียนตามความสามารถ  ความสนใจ  
ตามเวลาและโอกาสที่เหมาะสมของแต่ละคน 

        2.  ช่วยขจัดปัญหาการขาดแคลนครู  เพราะชุดการสอนช่วยให้ผู้เรียนเรียนได้ด้วยตนเอง
หรือต้องการความช่วยเหลือจากผู้สอนเพียงเล็กน้อย 

       3.  ช่วยในการศึกษานอกระบบโรงเรียน  เพราะผู้เรียนสามารถน าเอาชุดการสอนไป
ใช้ได้ทุกสถานที่ทุกเวลา 

        4.  ช่วยลดภาระและช่วยสร้างความพร้อมและความมั่นใจให้แก่ครู 
        5.  เป็นประโยชน์ในการสอนแบบศูนย์การเรียน 
        6.  ช่วยให้ครูวัดผลผู้เรียนได้ตรงตามความมุ่งหมาย 
        7.  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น  ฝึกการตัดสินใจ  แสวงหาความรู้ด้วย

ตนเองและมีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 
                    8.  ช่วยให้ผู้เรียนจ านวนมากได้รับความรู้แบบเดียวกันอย่างมีประสิทธิภาพ 

        9.  ช่วยฝึกให้ผู้เรียนรู้จักเคารพนับถือความคิดเห็นของผู้อื่น 
      ชาญชัย  อินทรสุนานนท์  (ม.ป.ป., หน้า 40-42)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรม 

การเรียนรู้หรือชุดการเรียนการสอน   ซึ่งสรุปได้ดังนี้ 
       1.  ช่วยสร้างความคิดรวบยอดบางอย่างที่ไม่อาจสร้างได้ด้วยค าพูดหรือค าสอนของครู 
       2.  เร้าความสนใจของผู้เรียนเพราะชุดกิจกรรมการเรียนรู้หรือชุดการเรียนการสอนจะเปิด 

โอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนด้วยตนเอง 
       3.  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้น 
       4.  ช่วยให้กระบวนการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ  เนื่องจากชุดกิจกรรมการเรียนรู้หรือชุดการ

เรียนการสอนผลิตโดยกลุ่มบุคคลที่มีความรู้ความช านาญหลายด้าน  และมีการทดลองว่าได้ผลดีแล้วจึง
น าออกมาใช้จริง 

       5.  ท าให้การเรียนของผู้เรียนเป็นอิสระจากอารมณ์และบุคลิกของผู้สอน  และผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ตลอดเวลา 

       6.  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้หรือชุดการเรียนการสอนช่วยลดภาระการสอนของผู้สอน  ผู้สอน
เพียงแต่ด าเนินการสอนตามค าแนะน าในชุดกิจกรรมการเรียนรู้หรือชุดการเรียนการสอนตามล าดับ
ขั้นตอน  ซึ่งแต่ละขั้นจะมีสื่อและกิจกรรมต่าง ๆ ไว้พร้อม 
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       7.  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้หรือชุดการเรียนการสอนช่วยตัดปัญหาในเรื่องการสอนวิชา
เดียวกัน แต่มีผู้สอนหลายคนและมีวิธีสอนต่างกันท าให้เกิดความแตกต่างในด้านประสิทธิภาพของ    
การสอน 

       8.  มีวัตถุประสงค์ในการใช้ชัดเจนและมีแบบทดสอบส าหรับประเมินผลการเรียนรู้ไว้
ครบถ้วน 

      สุมานิน  รุ่งเรืองธรรม  ( 2526, หน้า 113-114)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของ ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้หรือชุดการเรียนการสอน   ซึ่งสรุปได้ดังนี้ 

       1.  ให้ผู้สอนรู้จักใช้เทคนิคในการส ารวจผู้เรียนจากพฤติกรรมที่เด็กแสดงออกมา 
       2.  ให้ผู้สอนรู้จักน าผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียน 
       3.  ให้ผู้สอนรู้จักใช้การเสริมแรง 
       4.  ช่วยแบ่งเบาภาระของผู้สอนและขจัดปัญหาการขาดแคลนครู 
       5.  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเรียนตามความสามารถ  ความสนใจ  และความถนัดของตนเอง 
       6.  ช่วยเหลือผู้เรียนท่ีเรียนช้าผิดปกติ  ซึ่งอาจน าชุดกิจกรรมการเรียนรู้หรือชุดการเรียน

การสอนนี้ไปเรียนเองที่บ้าน  โดยที่ผู้ปกครองคอยให้ค าแนะน าช่วยเหลือ 
       7.  ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความพยายามเรียนด้วยตนเอง  และลดเวลาในการเรียน 
จากประโยชน์ของชุดกิจกรรมการเรียนรู้  สรุปได้ว่า  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้อ านวยความ

สะดวกในการสอนของครู  ช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้นส่งเสริมการศึกษาเป็น
รายบุคคลตามความเข้าใจ  เวลาและโอกาส  โดยเน้นความแตกต่างระหว่างบุคคลท าให้ผู้เรียนได้
พัฒนาความสามารถตามศักยภาพของแต่ละบุคคล  และสามารถทราบความส าเร็จของตนเองใน  
ทันที  เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็น  ฝึกการตัดสินใจ  แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง  มี
ความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม  ซึ่งจะช่วยฝึกให้ผู้เรียนรู้จักเคารพนับถือความคิดเห็นของผู้อื่น
ส่วนในด้านของผู้สอนช่วยเพิ่มความมั่นใจและความพร้อมในการสอนมากขึ้น  มีความสะดวกใน
การเรียนการสอน  และยังช่วยแก้ปัญหาการขาดแคลนครูหรือครูคนอ่ืนสามารถสอนแทนได้ 

 
2. โปรแกรม Geometer’s Sketchpad  

2.1   ประวัติความเป็นมาของโปรแกรม Geometer’s Sketchpad 
 โปรแกรม Geometer’s Sketchpad (GSP) ได้รับการพัฒนาขึ้นครั้งแรกเมื่อปี  ค.ศ. 

1991 โดยนิโคลัส แจคคิว (Nicholas Jachiw) ทั้งนี้อยู่ในโครงการพัฒนาอุปกรณ์ที่ช่วยในการมอง
รูปเรขาคณิต  (Visual Geometry Project) ของมูลนิธิวิทยาศาสตร์แห่งชาติ  (NationalScience 
Foundation : NSF) ซึ่งมี ดร.ยูจีน คลอทซ์  (Dr.Eugene Klotz) จากวิทยาลัยสวาทมอร์  
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(Swarthmore College) และ ดร.ดอริส ชาทชไนเดอร์  (Dr.Doris Schatschneider) จากวิทยาลัย
มอราเวียน (Moravian College) ของมหาวิทยาลัยเพนซิลวาเนีย  (PennsylvaniaUniversity) แห่ง
สหรัฐอเมริกา  เป็นหัวหน้าในการพัฒนาโปรแกรมนี้  โดยครั้งแรกพัฒนาขึ้นเป็นรุ่นเบต้า  (Beta 
Version) ในลักษณะทดลองเพื่อใช้กับเครื่องแมคอินทอช  (Macintosh) และพัฒนาขึ้นเพื่อใช้กับ
เครื่องคอมพิวเตอร์พีซีที่ใช้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์  (Windows) ในปี ค.ศ. 1993ปัจจุบันได้
พัฒนาขึ้นเป็น GSP ในปี ค.ศ. 1995 และด้วยทุนสนับสนุนของ  NSF ในการพัฒนาโปรแกรมและ
ส านักพิมพ์คีย์  เคอร์ริคิวลัม (Key Curriculum) ในการจัดพิมพ์สื่อสิ่งพิมพ์ที่สนับสนุนการใช้  GSP 
ท าให้โปรแกรมนี้ใช้กันอย่างแพร่หลายที่โรงเรียนในสหรัฐอเมริกา  และมีการเปิดที่อยู่ในระบบการ
ค้นหาและเข้าถึงข้อมูลบนอินเตอร์เน็ต  (website) เพื่อให้ผู้ใช้  GSP ส่งข่าวสารมาเผยแพร่และ
แลกเปลี่ยนข้อมูลต่าง  ๆ ดร.เจมส์ ดับเบิลยู วิลสัน (James W. Wilson)ได้ก าหนดให้  GSP เป็น
โปรแกรมที่ใช้ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ศึกษาส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาโทและ
ปริญญาเอกของมหาวิทยาลัยจอร์เจีย  (Geogia University) สหรัฐอเมริกา ( อ านาจ เชื้อบ่อคา, 
2547 , หน้า 13 – 14 ) นอกจากโปรแกรมนี้จะนิยมน ามาใช้ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ใน
ประเทศสหรัฐอเมริกาแล้ว  โปรแกรมนี้ยังได้รับความนิยมอย่างแพร่หลายในประเทศต่าง  ๆ ทั่วโลก 
เช่นแคนาดา สหราชอาณาจักร สิงคโปร์ มาเลเซีย ไต้หวัน ฮ่องกง เดนมาร์ก ญี่ปุ่น ออสเตรเลีย( ภีม
วัจน์ ธรรมใจ, 2548, หน้า 1 ) ในประเทศไทยสถาบันส่งเสริมการวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
(สสวท.) ได้เห็นถึงศักยภาพของโปรแกรมนี้  จึงได้ท าการซื้อลิขสิทธิ์และน ามาแปลงเป็นเวอร์ชัน
ภาษาไทย เพื่อความสะดวกในการใช้งานส าหรับผู้เรียนและผู้สอน และได้เชิญ นิโคลัส แจคคิว  
( Nicholas Jachiw ) ผู้พัฒนาโปรแกรมนี้มาเป็นวิทยากรในการอบรมสัมมนาการใช้โปรแกรมนี้
ให้กับโรงเรียนต่าง ๆ เมื่อวันที ่ 9 – 11 ธันวาคม  พ.ศ. 2545  อีกด้วย  

2.2   คุณค่าของโปรแกรม Geometer’s Sketchpad 
 ภีมวัจน์ ธรรมใจ ( 2548, หน้า 1 ) ได้กล่าวถึงคุณค่าของการน าโปรแกรม  GSP มา

ใช้ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ไว้ดังนี้โปรแกรม  GSP เป็นโปรแกรมที่สร้างขึ้นส าหรับ
น าไปใช้การสร้างสรรค ์การส ารวจ และการวิเคราะห์เนื้อหาต่าง  ๆ ในวิชาคณิตศาสตร์  นอกจากน้ัน 
โปรแกรม  GSP  ยังเป็นเทคโนโลยีที่ช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสเรียนคณิตศาสตร์โดยการสร้างองค์
ความรู้ใหม่  ๆ หรือความคิดรวบยอดต่างๆ  ทางคณิตศาสตร์ได้ด้วยตนเอง  เนื่องจากเวลาใช้
โปรแกรม GSP ผู้ใช้สามารถสร้างตัวแบบคณิตศาสตร์ ( Mathematics Model ) ที่ท าให้เกิดการ
เคลื่อนไหวเชิงเรขาคณิต และผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับโปรแกรมได้  นอกจากน้ีโปรแกรม  
GSP ยังสามารถน ามาใช้ในการส ารวจเบื้องต้นเกี่ยวกับรูปเรขาคณิตสองมิติ  จ านวนและการ
ด าเนินการ กราฟของสมการชนิดต่าง  ๆตลอดจนถึงการแสดงการเคลื่อนไหวของรูปเรขาคณิตเพื่อ
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การสร้างความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ที่ซับซ้อนให้สามารถเข้าใจได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น
นอกจากน้ันจากประโยชน์ดังกล่าวแล้ว โปรแกรม GSP ยังมีคุณค่าต่อผู้เรียน  ในด้านที่จะช่วยท าให้
ผู้เรียนส ารวจเนื้อหาและพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเนื้อหาสาระต่าง  ๆ ในวิชาคณิตศาสตร์ได้
หลายสาระ เช่น เรขาคณิต พีชคณิต ตรีโกณมิติ แคลคูลัสและเนื้อหาอ่ืน  ๆส าหรับประโยชน์ต่อ
ครูผู้สอนนั้นโปรแกรม  GSP จะช่วยให้ครูผู้สอนใช้เป็นสื่อการสอนที่สร้างบรรยากาศของการเรียนที่
ส่งเสริมให้มีการน าเสนอความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์  ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  ตลอดจนมี
การน าเสนอที่น่าต่ืนเต้นเร้าใจซึ่งจะท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ  มีการซักถามและโต้ตอบ  และ
ช่วยท าให้นักเรียนต้ังข้อความคาดเดาเหตุการณ์และหาข้อสรุปในเวลาเรียนในห้องปฏิบัติการ  หรือ
ในช่วงเวลาที่มีการน าเสนอหน้าห้องเรียน  แต่หากผู้ใช้เป็นนักวิจัยทางคณิตศาสตร์หรือนัก
คณิตศาสตร์ศึกษา โปรแกรม GSP จะมีประโยชน์ในด้านที่จะช่วยตอบค าถามที่เกี่ยวกับการทดลอง  
เช่น ถ้า…แล้ว… โปรแกรม GSP จะช่วยพิสูจน์สมบัติต่างๆ  ทางเรขาคณิตนอกจากน้ันยังสามารถ
สร้างการค้นพบสิ่งใหม่ๆ  ได้อย่างไม่สิ้นสุดจากที่กล่าวมานั้นจะเห็นว่าโปรแกรม  GSP มีประโยชน์
ต่อการน ามาใช้จัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในปัจจุบัน  ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจที่จะน าโปรแกรม  
GSP มาใช้เป็นส่วนหนึ่งในการจัดการเรียนการสอนเรื่องการแปลงทางเรขาคณิต  เพื่อให้นักเรียน
สามารถเข้าใจเนื้อหาและมองเห็นภาพที่ชัดเจนขึ้น 

2.3   ความสามารถของโปรแกรม Geometer’s Sketchpad   
Key Curriculum Press ( 2001 ) ได้กล่าวถึงความสามารถของโปรแกรม  GSP ไว้

ดังนี้ ( อ านาจ เชื้อบ่อคา,  2547, หน้า  14 –16  อ้างถึง  Key Curriculum Press, 2001 , หน้า 1 – 
101 ) 

1. ด้านศิลปะ และการเคลื่อนไหว  (Art/Animation) โปรแกรม GSP สามารถที่
จะน าเครื่องมือมาสร้างรูปต่าง ๆ และสามารถใช้ค าสั่งเพื่อที่จะท าให้รูปดังกล่าวเคลื่อนไหวได้ตามที่
ต้องการ ซึ่งเป็นโปรแกรมที่ไม่เคยปรากฏมาก่อนในลักษณะนี้ 

2. วิชาแคลคูลัส  (Calculus)ในวิชาแคลคูลัส  เราสามารถใช้โปแกรม  GSP 
ค านวณหาปริมาตรของกล่องซึ่งเกิดจากการตัดมุมทั้งสี่ของกระดาษ  ซึ่งเราจะเห็นการเปลี่ยนแปลง
ของปริมาตรของกล่องดังกล่าวเมื่อมีการเคลื่อนไหว และนอกจากนี้ยังสามารถใช้โปรแกรมดังกล่าว
สร้างกราฟจากสมการต่าง ๆได้ เช่น y = ax3 + bx2 + cx + d หรือรูปสมการอ่ืน ๆ ที่ต้องการได้ 
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3. วงกลม (Circles)ในโปรแกรม GSP สามารถที่จะใช้เครื่องมือ  Compass Tool 
สร้างวงกลมตามที่ต้องการ  และสามารถที่จะวัดหาความยาวรัศมี  เส้นรอบวง และค านวณหาพื้นที่
ได้ 
 
 
 
 
 
 

4. ภาคตัดกรวย (Conic Section)ในภาคตัดกรวยโปรแกรม  GSP สามารถที่จะ
สร้างวงกลม (Circle) วงรี (Ellipse)พาราโบลา (Parabola) และไฮเปอร์โบลา  (Hyperbola) โดย
การเคลื่อนที่จะท าให้เห็นร่องรอย(Trace) ของกราฟ ซึ่งจะท าให้เห็นรูปต่าง ๆ ได้ตามความต้องการ 
 
 
 
 
 
 

 
5. การเขียนกราฟและการหาพิกัดของจุดในการเขียนกราฟจากรูปสมการต่าง  ๆ 

เช่น 
 y = a(x – h)2 + k 
 y = a(x – b)(x – c)(x – d) 
 y = a +  b(x - c)  + d 

 
ซึ่งจากรูปสมการดังกล่าว โปรแกรม GSP สามารถสร้างกราฟและหาพิกัดของจุดใน 

สมการต่าง ๆ ได้ 
6. ส่วนของเส้นตรงและมุม (Line and Angles)ในการสร้างส่วนของเส้นตรงและ 
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มุมโดยการใช้โปรแกรม  GSP สามารถท าได้โดยง่าย  ซึ่งเมื่อได้ท าการสร้างส่วนของเส้นตรงและมุม
เสร็จแล้วสามารถที่จะวัดขนาดของส่วนของเส้นตรงและมุมดังกล่าวได้  ด้วยความสามารถและ
คุณสมบัติดังกล่าวท าให้สรุปเนื้อหา และทฤษฎีเกี่ยวกับเรื่องเส้นตรงและมุมได้รวดเร็วยิ่งขึ้น 

7. รูปสามเหลี่ยม (triangles)เมื่อสร้างรูปสามเหลี่ยมโดยการใช้โปรแกรม GSP  
สามารถที่จะใช้ค าสั่งในโปรแกรมเพื่อค านวณหาความยาวของด้านแต่ละด้าน  ขนาดของมุมแต่ละ
มุม และค านวณหาพื้นที่ของสามเหลี่ยมดังกล่าวได้ ในกรณีที่เป็นรูปสามเหลี่นมใด ๆ เมื่อความยาว
ของฐานและความสูงเท่าเดิมพื้นที่ของสามเหลี่ยมย่อมจะไม่เปลี่ยนแปลง  ดังนั้นเมื่อโยกจุดยอด
ของสามเหลี่ยมไปอยู่  ณ ต าแหน่ง ต่าง  ๆ โดยที่ความสูงเท่าเดิม  พื้นที่ของสามเหลี่ยมย่อมคงเดิม
เสมอ นอกจากน้ียังสามารถหาจุดยอด ออร์โทเซนต์เตอร์(Orthocenter) ของสามเหลี่ยมได้อีกด้วย 

8. ตรีโกณมิติ (Trigonometry) ในการหาฟังก์ชันตรีโกณมิติโดยใช้โปรแกรม GSP 
กระท าได้โดยสร้างวงกลมหนึ่งหน่วย  (Unit Circle) เมื่อก าหนดมุม  A ตามรูปก็สามารถหาค่าของ
ฟังก์ชันตรีโกณมิติของมุม A ได้ตามต้องการดังรูป 

 
 

 
 

 

 3.4  หลักการสร้างโปรแกรม  

   หลักการการใช้งานเบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรม Geometer’s Sketchpad 
 

 

 

 

 

 

แถบเมนู 

กล่องเคร่ืองมือ 



32 

1. กล่องเครื่องมือ 

เมื่อเปิดโปรแกรม The Geometer s Sketchpad กล่องเครื่องมือจะอยู่ทางด้านซ้ายมือของ
หน้าต่างจอ เครื่องมือมีทั้งหมด 6 อย่างด้วยกันคือ 

เครื่องมือลูกศร  เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการเลือกหรือลากอ็อบเจกต์บนหน้าต่างจอ 
เครื่องมือลูกศรมีให้เลือกใช้ 3 อย่างคือ เครื่องมือลูกศรที่ใช้ลากให้อ็อบเจกต์ เคลื่อนที่แบบ
เลื่อนขนาน เครื่องมือลูกศรที่ใช้ลากให้อ็อบเจกต์ให้มีขนาดเล็กลงหรือขยาย อ็อบเจกต์ให้มี
ขนาดใหญ่ขึ้น  

เครื่องมือวาดจุด  เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการลงจุด  

เครื่องมือวาดวงกลม   เป็นเครื่องมือที่ใช้สร้างวงกลม  

เครื่องมือวาดเส้นในแนวตรง  เป็นเครื่องมือที่ใช้สร้างObjects ในแนว
ตรง เครื่องมือนี้มี 3 อย่างคือ เครื่องมือที่ใช้วาดส่วนของเส้นตรง เครื่องมือที่ใช้วาดรังสี และ
เครื่องมือที่ใช้วาดเส้นตรง  

เครื่องมือพิมพ์ข้อความ   เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการพิมพ์ และแก้ไขป้ายหรือข้อความ  

เครื่องมือที่สร้างขึ้นเอง   ใช้ไอคอนนี้ในการก าหนด การเรียกใช้และการจัดการ
เกี่ยวกับเครื่องมือที่สร้างขึ้นเอง 

2. แถบเมนู (Menu Bar) 
2.1 เมนูแฟ้ม 
แฟ้มใหม่: เป็นค าสั่งเปิดหน้าใหม่ที่ยังว่างอยู่เพื่อสร้างงานชิ้นใหม่ 
เปิด : เป็นค าสั่งเพื่อเปิดไฟล์ที่มีอยู่ในเครื่องคอมพิวเตอร์แล้ว 
บันทึก : เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการบันทึกงานในไดร์ฟที่ก าลังใช้งานอยู่  
บันทึกเป็น : เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการบันทึกงานในไดร์ฟอะไรก็ได้และสามารถบันทึกใน 
JavaSketchpad  
ปิด : เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการปิดหน้าที่ก าลังใช้งานอยู่ หากมีการเปลี่ยนแปลงงานควร
บันทึกงานก่อนทุกครั้ง 
ตัวเลือกเอกสาร : เป็นเครื่องมือที่ใช้สร้างสารบัญเกี่ยวกับหน้าต่างๆของงาน 
ตั้งค่าหน้ากระดาษ : เป็นค าสั่งที่ใช้จัดขนาดของกระดาษท่ีต้องการใช้  

mk:@MSITStore:C:\Program%20Files\Thai%20Geometer's%20Sketchpad4\Sketchpad%20Help.chm::/toolbox/arrow_tool.htm
mk:@MSITStore:C:\Program%20Files\Thai%20Geometer's%20Sketchpad4\Sketchpad%20Help.chm::/Toolbox/point_tool.htm
mk:@MSITStore:C:\Program%20Files\Thai%20Geometer's%20Sketchpad4\Sketchpad%20Help.chm::/Toolbox/compass_tool.htm
mk:@MSITStore:C:\Program%20Files\Thai%20Geometer's%20Sketchpad4\Sketchpad%20Help.chm::/Toolbox/straight_tool.htm
mk:@MSITStore:C:\Program%20Files\Thai%20Geometer's%20Sketchpad4\Sketchpad%20Help.chm::/Toolbox/text_tool.htm
mk:@MSITStore:C:\Program%20Files\Thai%20Geometer's%20Sketchpad4\Sketchpad%20Help.chm::/Toolbox/custom_tool.htm
mk:@MSITStore:C:\Program%20Files\Thai%20Geometer's%20Sketchpad4\Sketchpad%20Help.chm::/Dialogs/doc_options.htm
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ตัวอย่างก่อนพิมพ์ : เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการดูงานทั้งหมดก่อนที่จะพิมพ์ ท่าน 
สามารถที่จะเปลี่ยนขนาดของกระดาษ เปลี่ยนจ านวนหน้า และสามารถเปรียบเทียบ
กระดาษก่อนที่จะตัดสินใจพิมพ์ได้ 
พิมพ์ : เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการพิมพ์งาน 
จบการท างาน : เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการออกจากโปรแกรม ก่อนที่จะออกจากโปรแกรม
ควรบันทึกงานก่อนทุกครั้ง  

2.2 เมนูแก้ไข(Edit Menu) 

เมนูแก้ไขมีค าสั่งเกี่ยวกับการท าย้อนกลับและท าซ้ าค าสั่งล่าสุด ค าสั่งเกี่ยวกับการจัดการ
คลิปบอร์ด สร้างปุ่มแสดงการท างาน เลือกอ็อบเจกต์ในแบบร่าง ค าสั่งเกี่ยวกับการปรับค่า
ส่วนประกอบและคุณสมบัติของแบบร่างและโปรแกรม Sketchpad เอง 

ท าย้อนกลับ (Undo) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการกลับไปยังงานที่แก้ไขครั้งหล้าสุด ก่อน
 หน้า ที่ก าลังท างานอยู่ ท่านสามารถกลับไปยังหน้าที่เป็นจุดเริ่มต้นได้โดยการ  กด 
 Shift แล้วเลือก ค าสั่งท าย้อนกลับทั้งหมด 

ท าซ้ า(Redo) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการท างานครั้งหล้าสุดซ้ าอีกครั้งหนึ่ง แต่ถ้าต้องการ
ท างานทั้งหมดซ้ าอีกครั้งให้กด Shift แล้วเลือก ค าสั่งท าซ้ าทั้งหมด 
ตัด(Cut) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการย้ายงานที่สร้างขึ้นไปไว้ที่อ่ืน 

คัดลอก(Copy) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการท าส าเนางานที่มีอยู่แล้ว  
วางรูป(Paste) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการวางรูปที่ท าส าเนา หรือ ตัด มาใส่ในต าแหน่งที่
เลือกไว้ 
ลบล้าง(Clear) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการลบงานนั้น 
ปุ่มแสดงการท างาน(Action Buttons) เป็นปุ่มที่มีค าสั่งต่อไปนี้ซ่อนอยู่ 
ซ่อน / แสดง(Hide / Show) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการซ่อนหรือแสดงอ็อบเจกต์ที่เลือกไว้ 
โดยดูการก าหนดคุณสมบัติของซ่อน/แสดง 
ภาพเคลื่อนไหว(Animation) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการให้ภาพที่ก าหนดไว้ เคลื่อนไหว
โดยดูการก าหนด คุณสมบัติของการเคลื่อนไหว 
การเคลื่อนย้าย(Movement) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการเคลื่อนย้ายจุด ก่อนที่จะใช้ค าสั่งนี้
ต้องเลือกจุดอย่างน้อยสองจุดเสียก่อน จุดแรกที่ถูกเลือกจะย้ายไปจุด  
ที่สอง จุดที่สองจะย้ายไปจุดที่สาม จุดที่สามจะย้ายไปจุดที่สี่ เป็นเช่นนี้ไปเรื่อยๆ จนถึงจุด
สุดท้าย โดยดูการก าหนดคุณสมบัติการเคลื่อนที่  
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น าเสนอ(Presentation) การใช้ค าสั่งนี้ต้องก าหนดปุ่มที่จะแสดงการท างานอย่าง น้อย 
1 ปุ่ม แล้วท าการเลือกว่าจะให้น าเสนองานตรงส่วนไหนก่อน โดยดูการก าหนดคุณสมบัติ
การน าเสนอ 
เชื่อมโยง(Link) ปุ่มแสดงการท างานนี้จะเชื่อมโยงกับเอกสารหน้าอ่ืนในแบบร่างปัจจุบัน
หรือเชื่อมโยงกับ World Wide Web โดยดูการก าหนดคุณสมบัติการ เชื่อมโยง 
เลื่อน(Scroll) ใช้ค าสั่งนี้เมื่อต้องการเลื่อนหน้ากระดาษไปยังต าแหน่งที่ต้องการ  โดย
ดูการก าหนดคุณสมบัติการเลื่อน 
เลือกทั้งหมด (Select All) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการจะเลือกงานทั้งหมด  
เลือกตัวแม่(Select Parents) ค าสั่งนี้ใช้ส าหรับเลือกอ็อบเจกต์ที่เป็นต้นก าเนิดของอ็อบ
เจกต์อ่ืน 
เลือกตัวลูก(Select Children) ค าสั่งนี้ใช้ส าหรับเลือกอ็อบเจกต์ที่ถูกสร้างมาจาก 
อ็อบเจกต์ต้นก าเนิด 
แยก/รวม(Split / Merge)  
ค าสั่งแยกเป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการแยกจุดออกจากจุดที่เป็นต้นก าเนิด  
ค าสั่งรวม เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการรวมจุดที่ต้องการกับจุดอ่ืนๆ หรืออาจเป็นการรวม
เนื้อหาเข้าด้วยกันก็ได้ 
แก้ไขบทนิยาม(Edit Definition) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการแก้ไขหรือ เปลี่ยนแปลง 
สิ่งต่อไปนี้ผลการค านวณโดยใช้ เครื่องคิดเลข ฟังก์ชัน ค่าพารามิเตอร์ การลงจุดในระบบพิกัด  
คุณสมบัติ(Properties) ใช้เมื่อต้องการเปลี่ยนคุณสมบัติของอ็อบเจกต์ที่เลือก  

ก าหนดค่าพึงใจ(Preferences) เป็นการเปลี่ยนการต้ังค่าของเอกสารนี้หรือทั้งหมด  
ของ Sketchpad และสามารถ ก าหนดค่าพึงใจขั้นสูงได้โดย กดแป้น Shift ค้างไว้ก่อน 
 การเลือกค าสั่งนี้เพื่อ ก าหนดค่าพึงใจขั้นสูง 

2.3 เมนูแสดงผล 

เมนูแสดงผลมีค าสั่งเกี่ยวกับการควบคุมภาพที่ปรากฏของอ็อบเจกต์ในแบบร่างและ
เครื่องมือที่ใช้ ด้วยค าสั่งเหล่านี้ คุณสามารถท าให้แบบร่างมีความสวยงามมากย่ิงขึ้น และยังช่วย
เพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารเนื้อหาทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง การใช้ขนาดของเส้นและสีสันที่
เหมาะสมพร้อมกับการเลือกซ่อน/แสดงวัตถุเพื่อเน้นความสนใจไปยังจุดส าคัญของแบบร่าง การท า
รูปแบบป้ายท่ีเหมาะสมก็จะท าให้ผู้ใช้สามารถเข้าใจวัตถุประสงค์ของแบบร่างได้ดียิ่งขึ้น นอกจากน้ี
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การสร้างรอยการเคลื่อนที่ก็จะช่วยสร้างการเห็นภาพแบบพลวัตในหลักหัวข้อทางคณิตศาสตร์ที่
เหมาะสมอีกด้วย 

ขนาดของเส้น(Line Width) เป็นค าสั่งส าหรับการต้ังค่าความกว้างของเส้นตาม
 ความต้องการที่จะใช้ จะมีเส้นหนา เส้นบาง และเส้นประ 
สี(Color) เป็นค าสั่งที่ใช้เลือกสีให้กับอ็อบเจกต์ ซึ่งคุณสามารถเลือกจากแถบสีหรือเลือก 
“อ่ืน ๆ” เพื่อเรียกค าสั่ง “เลือกสี” ส าหรับการเลือกสีแบบพาราเมตริกให้เลือกอ็อบเจกต์ 
นั้น ๆ แล้วเลือกค่าสีหนึ่งจุด (ด้วยสเปคตรัมของสี) หรือ เลือกสาม จุด (โดยใช้ RGB หรือ 
HSV) 
ข้อความ(Text) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการก าหนดแบบอักษร และขนาดตัวอักษร  
ซ่อนออบเจกต์(Hide Objects) เป็นการใช้เมื่อต้องการซ่อนอ็อบเจกต์ที่เลือกเพื่อไม่ให้
มองเห็น แต่จริงๆ แล้วอ็อบเจกต์นั้นยังอยู่ 
แสดงสิ่งที่ซ่อนไว้ทั้งหมด(Show All Hidden) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการแสดง 
อ็อบเจกต์ทั้งหมดที่ซ่อนไว้ แต่ถ้าต้องการเลือก ให้แสดงเฉพาะอ็อบเจกต์ที่ต้องการ ให้เลือก
ค าสั่ง แสดงสิ่งที่ซ่อนไว้ทั้งหมด แล้วคลิก เฉพาะอ็อบเจกต์ที่ต้องการจะแสดง แล้วเลือก
ซ่อนอ็อบเจกต์ 
แสดง / ซ่อนป้าย(Show / Hide Lables) เป็นค าสั่งที่ใช้ส าหรับแสดงหรือซ่อนตัวป้าย
ของอ็อบเจกต์ที่เลือกไว้ 
ก าหนดชื่อ(Label) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการเปลี่ยนชื่อของอ็อบเจกต์ ถ้าเป็น 
อ็อบเจกต์เดียวให้ใช้ ค าสั่ง Label Properties ถ้าเป็นหลายอ็อบเจกต์ให้ใช้ค าสั่ง Label 
Multiple Properties 

ร่องรอย(Trace) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการให้เกิดร่องรอยของการเคลื่อนที่ของ  
อ็อบเจกต์ 
ลบรอย(Erase Traces) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการลบรอยที่เกิดขึ้นจากการเคลื่อนที่ของ  
อ็อบเจกต์ 
เคลื่อนไหว(Animate) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการให้รูปเรขาคณิตที่สร้างขึ้น เคลื่อนไหว
อัตโนมัติ เมื่อมีการเรียกใช้ค าสั่งเคลื่อนไหวจะปรากฏค าสั่งควบคุมการเคลื่อนที่ของ  
อ็อบเจกต์  
เพิ่มอัตราเร็ว(Increase Speed) เป็นค าสั่งที่ใช้เพิ่มความเร็วของอ็อบเจกต์ในขณะที่ก าลัง
เคลื่อนที่  
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ลดอัตราเร็ว(Decrease Speed) เป็นค าสั่งที่ใช้ลดความเร็วของอ็อบเจกต์ในขณะที่ก าลัง
เคลื่อนที่ 
หยุดการเคลื่อนไหว(Stop Animate) เป็นค าสั่งที่ใช้เพื่อต้องการให้อ็อบเจกต์หยุด
เคลื่อนที่ ถ้าไม่เลือกอ็อบเจกต์ใดเลย อ็อบเจกต์จะหยุดการเคลื่อนที่ท้ังหมด  
แสดง / ซ่อนแถบรูปแบบอักษร(Show / Hide Text Palette) เป็นค าสั่งที่ใช้เมื่อต้องการ
แสดงหรือซ่อนแถบรูปแบบอักษรซึ่งก าหนดตัวอักษร ขนาด รูปแบบ  และสีของตัวอักษร  
แสดง / ซ่อนค าสั่งท่ีควบคุมการเคลื่อนไหว(Show / Hide Motion Controller)  เป็น
ค าสั่งที่ใช้เพื่อแสดงหรือซ่อน ค าสั่งควบคุมการเคลื่อนที่ของอ็อบเจกต์ให้เริ่มเคลื่อนที่  
และหยุด และควบคุมความเร็วและทิศทาง 
แสดง / ซ่อนกล่องเครื่องมือ(Show / Hide Toolbox) เป็นค าสั่งที่ใช้แสดงหรือซ่อน 
กล่องเครื่องมือ 
2.4 เมนูสร้าง 
เมนูนี้มีค าสั่งเกี่ยวกับการสร้างทางเรขาคณิตที่ส าคัญ ๆ หลายประการ ค าสั่งเหล่านี้มักจะ

เป็นค าสั่งที่สามารถท าได้ด้วยเครื่องมือ”สร้างวงกลม” และ”วาดเส้นตรง”  แต่ค าสั่งในเมนูสร้างจะ
ใช้ง่ายและสะดวกรวดเร็วกว่า ในการใช้ค าสั่งต่าง ๆ ในเมนูสร้าง คุณจะต้องเลือกสิ่งก าหนด
เบื้องแรกต่าง ๆ ในแบบร่างให้ครบเสียก่อน สิ่งก าหนดเบื้องแรกจะแสดงในวงเล็บหลังแต่ละค าสั่ง
 จุดบนอ็อบเจกต์ :ใช้เมื่อต้องการสร้างจุดบนวัตถุที่เป็นทางเดินอย่างน้อยหนึ่งทางเดิน 
 จุดกึ่งกลาง : ใช้เมื่อต้องการสร้างจุดที่อยู่ก่ึงกลางของส่วนของเส้นตรงอย่างน้อยหนึ่งเส้น 
 จุดตัด : ใช้เมื่อต้องการสร้างจุดที่เกิดจากการตัดกันของเส้นอย่างน้อยสองเส้น  
 ส่วนของเส้นตรง , รังสี และเส้นตรง : ใช้เมื่อต้องการสร้างส่วนของเส้นตรงที่เกิดจากจุด
 ต้ังแต่สองจุดขึ้นไป  

เส้นขนาน : ใช้เมื่อต้องการสร้างเส้นขนานโดยการก าหนดจุด 1 จุด และเส้นอย่างน้อย  
1  เส้น  

 เส้นตั้งฉาก : ใช้เมื่อต้องการสร้างเส้นตั้งฉากโดยการก าหนดจุด 1 จุด และเส้นอย่างน้อย 
 1 เส้น 
 ตัวแบ่งครึ่งมุม : ใช้เมื่อต้องการแบ่งครึ่งมุมโดยการก าหนดจุดสามจุดให้จุดที่สองเป็น 

จุดยอด ซึ่งจุดทั้งสามต้องไม่อยู่บนเส้นตรงเดียวกัน 
วงกลมที่สร้างจากจุดศูนย์กลางและจุดอื่น : เป็นการสร้างวงกลมจุดศูนย์กลางอยู่ที่  
จุดแรก ผ่านจุดที่สอง(สิ่งจ าเป็นคือจุดสองจุด) 
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วงกลมที่สร้างจากจุดศูนย์กลางและรัศมี : เป็นการสร้างวงกลมจุดศูนย์กลางอยู่ที่จุด 
 เลือกซึ่งรัศมีถูกก าหนดโดยอ็อบเจกต์ที่เลือก (สิ่งจ าเป็นคือจุดหนึ่งจุดและส่วนของเส้นตรง 
 หนึ่งเส้น หรือระยะทางที่ได้จากการวัดหรือการค านวณ ) 

ส่วนโค้งบนวงกลม : เป็นการสร้างส่วนโค้งบนวงกลมหรือจุดศูนย์กลางที่ก าหนดให้ ส่วน
 โค้งจะถูกสร้างตามเข็มนาฬิกา จากจุดที่หนึ่งไปยังจุดที่สองบนเส้นรอบวง (สิ่งจ าเป็นคือ
 วงกลมหนึ่งวงและจุดสองจุดบนวงกลม หรือจุดศูนย์กลางและจุดสองจุดซึ่งมีระยะห่างจาก
 จุดศูนย์กลางเท่ากัน ) 

ส่วนโค้งผ่านจุดสามจุด : เป็นการสร้างส่วนโค้งด้วยจุดที่เลือกสามจุด โดยที่จุดทั้งสามนี้
 ไม่อยู่บนเส้นตรงเดียวกัน  

ภายใน : สร้างภายในโดยค านวณจากอ็อบเจกต์ที่เลือก สิ่งก าหนดเบื้องแรกอาจเปลี่ยนไป
 ตามชนิดของภายในต้องการสร้าง ค าสั่งจะเปลี่ยนเป็น Polygon Interior ถ้าคุณเลือกจุด
 ต้ังแต่สามจุดขึ้นไป หรืออาจจะเป็น Circle Interior ถ้าคุณเลือกวงกลมตั้งแต่หน่ึงวงขึ้นไป 
 คุณจะสามารถเลือกใช้ค าสั่ง ภายในอาร์กเซกเตอร์ หรือ ภายในอาร์กเซกเมนต์ ถ้าคุณ
 เลือกเส้นโค้งตั้งแต่หนึ่งเส้นขึ้นไป  

โลคัส : เป็นค าสั่งที่ใช้สร้างโลคัสของอ็อบเจกต์ที่เลือกเป็นจุดที่เลือกบนเส้นทางการ
 เคลื่อนที่บนเส้นทาง (สิ่งก าหนดเบื้องแรก: จุดบนเส้นทางและอ็อบเจกต์ที่ขึ้นกับจุดนั้น หรือ
 จุดอิสระ เส้นทางที่มันสามารถเคลื่อนที่ได้ และอ็อบเจกต์ที่ขึ้นกับจุดนั้น  

2.5 เมนูการแปลง 

ระบุจุดศูนย์กลาง(Mark Center) คือ การระบุจุดที่เลือก เป็นจุดศูนย์กลางส าหรับการ
 หมุน และการเปลี่ยนขนาด ถ้ามีการเลือกมากกว่าหนึ่งจุด จุดสุดท้ายที่เลือกคือจุดที่ระบุ
 ระบุกระจก(Mark Mirror) คือ การเลือกอ็อบเจกต์เส้นตรงเป็นกระจกส าหรับการสะท้อน  

 ถ้ามีการเลือกอ็อบเจกต์เส้นตรงมากกว่าหนึ่ง อ็อบเจกต์เส้นตรงสุดท้ายที่เลือกคือ  
 อ็อบเจกต์ที่ระบุ  

 ระบุมุม (Mark Angle) คือการระบุมุมที่เลือกเป็นมุมส าหรับการหมุนและการเลื่อนขนาน 

 เชิงขั้ว มุมที่เลือกสามารถอยู่ในรูปแบบของจุดสามจุด หรือการวัดมุม พารามิเตอร์ หรือ 
 การค านวณ  

ระบุอัตราส่วน(Mark Ratio) คือการระบุอัตราส่วนเป็นอัตราส่วนส าหรับการหมุน  
 อัตราส่วนที่เลือกสามารถอยู่ในรูปแบบของจุดซึ่งอยู่บนเส้นตรงเดียวกัน ส่วนของเส้นตรง
 สองเส้น หรือการวัดหน่วยเล็กๆ พารามิเตอร์ หรือการค านวณ  
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ระบุเวกเตอร์(Mark Vector) คือ การระบุเวกเกตอร์ระหว่างจุดสองจุดที่เลือกเป็นเวกเตอร์  
 ส าหรับการเลื่อนขนาน จุดเริ่มต้นคือจุดถัดจากจุดสุดท้ายที่เลือก และจุดสิ้นสุดคือจุด
 สุดท้ายที่เลือก  

ระบุระยะทาง(Mark Distance) คือ การระบุหนึ่งหรือสองในการวัดระยะทาง พารามิเตอร์  
 หรือการค านวณ เป็นระยะทางส าหรับรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก และการเลื่อนขนานเชิงขั้ว  

เลื่อนขนาน การเลื่อนขนานอ็อบเจกต์ที่เลือกด้วยเวกเตอร์เชิงขั้ว (ระบุระยะทางและมุม)  
 เวกเตอร์สี่เหลี่ยมมุมฉาก (ระบุระยะทางในแนวตั้งและแนวนอน) หรือระบุเวกเตอร์(หลังการ
 ใช้ค าสั่งระบุเวกเตอร์ ) 

หมุน การหมุนอ็อบเจกต์ที่เลือกจุดศูนย์กลางที่ระบุ ถ้าไม่ได้ระบุจุดศูนย์กลาง Sketchpad  
 จะระบุให้เองเมื่อมีการเลือกค าสั่งนี้   

ย่อ/ขยาย  การเปลี่ยนขนาดอ็อบเจกต์ที่เลือกไปทางจุดศูนย์กลางที่เลือก หรือออกห่างจาก  
 จุดศูนย์กลางที่เลือก ถ้าไม่ได้ระบุจุดศูนย์กลาง Sketchpad จะระบุให้เองเมื่อมีการเลือก
 ค าสั่งนี้  

สะท้อน การสะท้อนอ็อบเจกต์ที่เลือกข้ามกระจกที่ระบุ ถ้าไม่ได้ระบุกระจก Sketchpad 
จะระบุให้เองเมื่อมีการเลือกค าสั่งนี้ 
ท าซ้ า  การสร้างการแปลงรูปต้นแบบหนึ่งหรือหลายขั้นตอน การท าซ้ าสามารถใช้สร้างรูป  

 ต้นแบบที่ซับซ้อน เช่น เทสเซลเลชัน และแฟร็กทัล  
2.6 เมนูการวัด 

การใช้ค าสั่งน้ี : เลือก 

ความยาว ส่วนของเส้นตรง  

ระยะทาง สองจุด หรือหนึ่งจุด และอ็อบเจกต์เส้นตรงหนึ่งเส้น  

เส้นรอบรูป รูปหลายเหลี่ยมหนึ่งรูปหรือมากกว่า ส่วนโค้งของเซกเตอร์ หรือ 
ภายในส่วนโค้งของส่วนของเส้นตรง  

เส้นรอบวง วงกลมหนึ่งวงหรือมากกว่า หรือภายในวงกลม  

มุม จุดสามจุด(เลือกจุดยอดเป็นจุดที่สอง) 

พื้นที่ รูปภายในหรือวงกลม หนึ่งหรือมากกว่า  

มุมของส่วนโค้ง 
ส่วนโค้งหนึ่งหรือมากกว่า หรือวงกลมหนึ่งวงและสองหรือสามจุด
บนวงกลม 
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ความยาวของส่วน
โค้ง 

 

ส่วนโค้งหนึ่งหรือมากกว่า หรือวงกลมหนึ่งวงและสองหรือสามจุด
บนวงกลม  
 

รัศมี 
วงกลมหนึ่งวงหรือมากกว่า พื้นที่ภายในวงกลม ส่วนโค้งหรือหรือ 
ภายในส่วนโค้ง 

อัตราส่วน ส่วนของเส้นตรงสองเส้นหรือจุดสามจุดซึ่งอยู่บนเส้นตรงเดียวกัน 

ค านวณ สามารถท าได้ตลอดเวลา  

พิกัด หนึ่งจุดหรือมากกว่า  

พิกัดที่หน่ึง(x) หนึ่งจุดหรือมากกว่า  

พิกัดที่สอง(y) หนึ่งจุดหรือมากกว่า  

ระยะทางระหว่าง
พิกัด 

จุดสองจุด  

ความชัน อ็อบเจกต์เส้นตรงหนึ่งหรือมากกว่า 

การเท่ากัน เส้นหนึ่งเส้นหรือมากกว่า วงกลมหนึ่งวงหรือมากกว่า  

2.7  เมนูกราฟ 

เมนูกราฟยอมให้ท่านสร้างและใช้ระบบพิกัดฉาก สร้างพารามิเตอร์ และฟังก์ชัน เพื่อหา
อนุพันธ์ของฟังก์ชัน เพื่อลงจุดและฟังก์ชันบนแกนพิกัดฉาก และเพื่อประมาณค่าในรูปแบบตาราง 
เมนูนี้จะมีค าสั่งหลากหลายซึ่งส่งเสริมการสืบเสาะและกิจกรรมทางเรขาคณิตและพีชคณิต 
นอกจากค าสั่งเมนูกราฟ ค าสั่งที่อยู่ใต้ “เมนูวัด” ยอมให้ท่านวัดปริมาณที่หลากหลายบนระนาบ
พิกัดฉาก รวมทั้งพิกัดของจุด พิกัดระยะทางระหว่างจุด ความชันของเส้นตรงและสมการเส้นตรง 
สมการ วงกลม 

ก าหนดระบบพิกัด เป็นการสร้างระบบพิกัดฉากใหม่และระบุให้เป็นระบบพิกัดที่ใช้งาน
 ชนิดของสเกลระบบพิกัดฉากขึ้นอยู่กับการเลือกของท่าน  

ระบุระบบพิกัด: ระบุระบบพิกัดซึ่งสัมพันธ์กับจุดก าเนิดที่เลือก แกน จุด หรือ กริด เช่น  
 ระบบพิกัดในการวัดหรือการพล็อตอ็อบเจกต์ใหม่ ค าสั่งทั้งหมดของเมนูกราฟจะถูกระบุบน
 ระบบพิกัด เช่นเดียวกับค าสั่งใน  “เมนูการวัด” ซึ่งต้องการระบบพิกัด 

รูปแบบกริด: เป็นการเปลี่ยนระบบพิกัดที่ระบุไปเป็นเชิงขั้ว จัตุรัส มุมฉาก 
แสดง / ซ่อนกริด : เป็นการแสดงหรือซ่อนกริดของระบบพิกัดที่ระบุ กด Shift ค้างไว้เพื่อ 
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 แสดงหรือซ่อนระบบพิกัดทั้งหมด  
สแนพจุด : เป็นการลงจุดให้ตรงกับต าแหน่งที่ต้องการ เลือกค าสั่งนี้เมื่อต้องการใช้ การ

 เลือกครั้งที่สองจะเป็นการยกเลิก  สังเกตว่าเมื่อเลือกการสแนพ จะมีเครื่องหมายถูกหน้า
 ค าสั่งนี้ลงจุด / Plot Table Data / Plot As(x, y) / Plot As(r, theta) : ถ้าไม่ได้ก าหนดจุดที่
 ต้องลงจุด โปรแกรมจะให้ลงพิกัดของจุด แต่ถ้าได้เลือกค่าที่ค านวณ 2 ค่า ให้เลือกเมนู 
 Plot As (x,y) 

พารามิเตอร์ใหม่ : เป็นการใช้พารามิเตอร์โต้ตอบเพื่อสร้างพารามิเตอร์ใหม่  
 ฟังก์ชันใหม่ : เป็นการใช้เครื่องคิดเลขฟังก์ชันเพื่อก าหนดฟังก์ชันใหม่วาดกราฟของ
 ฟังก์ชัน / วาดกราฟของฟังก์ชันใหม่ เป็นการสร้างฟังก์ชันที่เลือก หรือถ้าไม่มีฟังก์ชันที่เลือก
 อนุพันธ์  เป็นการสร้างฟังก์ชันใหม่ซึ่งเป็นอนุพันธ์ของฟังก์ชันที่เลือกสร้างตาราง เป็นการ
 สร้างตารางค่าของการวัด พารามิเตอร์ การค านวณ พิกัดของคู่อันดับ สมการ หรือการรวม
 ข้อความเพิ่มข้อมูลในตาราง  เป็นการแสดงผลกล่องโต้ตอบ ท่านสามารถเพิ่มตารางลงใน
 ตารางที่เลือก หรือเพิ่มจ านวนเข้าไปในช่วงเวลาปกติลบข้อมูลในตาราง  เป็นการแสดงผล
 กล่องโต้ตอบซึ่งยอมให้ย้ายข้อมูลทั้งหมดจากตารางที่เลือก หรือย้ายข้อมูลเพียงบางแถว
 ของตาราง  
 
3.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

3.1   วิสัยทัศน์ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของ 

ชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้  คุณธรรม  มีจิตส านึกในความเป็นพลเมือง
ไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็น
ประมุข   มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมทั้ง เจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ  การประกอบอาชีพและ
การศึกษาตลอดชีวิต  โดย มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 3) 

3.2   หลักการ 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน มีหลักการที่ส าคัญ  ดังนี้  
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 3 ) 
              1 .  เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและ
มาตรฐานการเรียนรู้ เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และ
คุณธรรมบนพื้นฐาน  ของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 
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2.  เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษา 
อย่างเสมอภาค และมีคุณภาพ 

3.  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการ 
จัดการศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

4. เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและ 
การจัดการเรียนรู ้

5.  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  
 6 .  เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตาม 

อัธยาศัย  ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย  สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ 
3.3   จุดหมาย 

  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน   มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี  มีปัญญา 
มีความสุข   มีศักยภาพในการศึกษาต่อ  และประกอบอาชีพ   จึงก าหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิด
กับผู้เรียน  เมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน   ดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 3) 

 1.  มีคุณธรรม  จริยธรรม  และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย
และปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ  ยึดหลักปรัชญาของ
เศรษฐกิจพอเพียง   

2. มีความรู้ ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา   การใช้เทคโนโลยี  
และมีทักษะชีวิต  

3.  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
4.  มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก   ยึดมั่นในวิถี 

ชีวิตและการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
 5.  มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย   การอนุรักษ์และ 

พัฒนาสิ่งแวดล้อม  มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันใน
สังคมอย่างมีความสุข  

3.4   โครงสร้าง 
  การพัฒนาผู้เรียนให้เกิดความสมดุล ต้องค านึงถึงหลักพัฒนาการทางสมองและ
พหุปัญญา หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน จึงก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้  8  กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ ดังนี้ ( กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 5 ) 

1. ภาษาไทย 
2. คณิตศาสตร ์
3. วิทยาศาสตร์  
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4. สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
5. สุขศึกษาและพลศึกษา 
6. ศิลปะ 
7. การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
8. ภาษาต่างประเทศ 
ในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายส าคัญ 

ของการพัฒนาคุณภาพผู้เรียน มาตรฐานการเรียนรู้ระบุสิ่งที่ผู้เรียนพึงรู้  ปฏิบัติได้  มีคุณธรรม
จริยธรรม และค่านิยม ที่พึงประสงค์เมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน นอกจากน้ันมาตรฐานการเรียนรู้
ยังเป็นกลไกส าคัญ ในการขับเคลื่อนพัฒนาการศึกษาทั้งระบบ เพราะมาตรฐานการเรียนรู้จะ
สะท้อนให้ทราบว่าต้องการอะไร จะสอนอย่างไร และประเมินอย่างไร รวมทั้งเป็นเครื่องมือในการ
ตรวจสอบเพื่อการประกันคุณภาพการศึกษาโดยใช้ระบบการประเมินคุณภาพภายในและการ
ประเมินคุณภาพภายนอก ซึ่งรวมถึงการทดสอบระดับเขตพื้นที่การศึกษา และการทดสอบ
ระดับชาติ ระบบการตรวจสอบเพื่อประกันคุณภาพดังกล่าวเป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยสะท้อนภาพการจัด
การศึกษาว่าสามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามที่มาตรฐานการเรียนรู้ก าหนดเพียงใด 

3.5   สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 สาระที่ 1  จ านวนและการด าเนินการ  
 มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้จ านวน 
                                 ในชวิีตจริง 
 มาตรฐาน ค 1.2  เข้าใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการของจ านวนและ 
                                ความสมัพนัธร์ะหว่าง การด าเนินการต่าง ๆ  และใชก้ารด าเนนิการ  
          ในการแก้ปัญหา  

 มาตรฐาน ค 1.3   ใช้การประมาณค่าในการค านวณและแก้ปัญหา 
 มาตรฐาน ค 1.4  เข้าใจระบบจ านวนและน าสมบัติเกี่ยวกับจ านวนไปใช้  
 สาระที่ 2   การวัด  
 มาตรฐาน ค 2.1   เข้าใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด   วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่  
                      ต้องการวัด  

 มาตรฐาน ค 2.2   แก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด  
 สาระที่ 3   เรขาคณิต 
 มาตรฐาน ค 3.1    อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
 



43 

 มาตรฐาน ค 3.2   ใช้การนึกภาพ (visualization)  ใช้เหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ (spatial  
           reasoning)  และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model)  
          ในการแก้ปัญหา  

สาระท่ี 4  พีชคณิต 
 มาตรฐาน ค 4.1    เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป (pattern)  ความสัมพันธ ์ และฟังก์ชัน 
 มาตรฐาน ค 4.2    ใช้นิพจน์  สมการ  อสมการ  กราฟ  และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์    

           (mathematical   model) อ่ืน  ๆ  แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจน 
         แปลความหมายและน าไปใชแ้ก้ปัญหา 

 สาระที่ 5   การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
 มาตรฐาน ค 5.1  เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล  
 มาตรฐาน ค 5.2  ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการ 
                      คาดการณไ์ด้อย่างสมเหตุสมผล  

 มาตรฐาน ค 5.3    ใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็นช่วยในการตัดสินใจและ 
                                  แก้ปัญหา  

 สาระที่ 6   ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 มาตรฐาน ค  6.1    มีความสามารถในการแก้ปัญหา  การให้เหตุผล    การสื่อสาร   
             การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ การ  
            เชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์  
            กับศาสตร์อ่ืน ๆ   และมคีวามคิดริเร่ิมสรา้งสรรค์    
                                              (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 9)  

ในการน าเสนอเก่ียวกับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การแปลงทาง
เรขาคณิต   ได้น าเสนอตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2551  กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  และจากการวิเคราะห์ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางรายวิชา
คณิตศาสตร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  ที่มุ่งให้ผู้เรียนเข้าใจถึงเกี่ยวกับการแปลงทางเรขาคณิตในเรื่อง
การเลื่อนขนาน  การสะท้อน  การหมุนและการน าไปใช้  และมีความสามารถในการแก้ปัญหา   การ
ให้เหตุผล  การสื่อสาร  การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ  การเชื่อมโยงความรู้
ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน  ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  
ดังนี้ 
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ตาราง 1  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางรายวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
   สาระที่ 1  เรขาคณิต 

  มาตรฐาน   ค 3.2  ใช้การนึกภาพ (visualization)  ใช้เหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ (spatial  
reasoning)  และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model)  ในการแก้ปัญหา 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม. 2 1. เข้าใจเกี่ยวกับการแปลงทางเรขาคณิตใน เรื่อง

การเลื่อนขนาน การสะท้อน  และการหมุน และ 
น าไปใช้ 

  การเลื่อนขนาน การสะท้อน  และ
การหมุน และ น าไปใช้ 
  

2.  บอกภาพที่เกิดขึ้นจากการ เลื่อนขนาน  การสะท้อน
และการหมุนรูปต้นแบบ  และอธิบายวิธีการที่จะได้
ภาพที่ปรากฏ   เมื่อก าหนดรูปต้นแบบและภาพ
น้ันให้ 

 
 สาระท่ี 6  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 

มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การ 
สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และ 
เชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

ชั้น ตัวชี้วัด 
สาระการเรียนรู้
แกนกลาง 

ม. 2 1.  ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา 
2.  ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ และ
เทคโนโลยีในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 
3.  ให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจ และสรุปผลได้อย่างเหมาะสม 
4.  ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อ
ความหมาย และการน า เสนอได้อย่างถูกต้องและชัดเจน 
5.  เชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ในคณิตศาสตร์และน าความรู้ หลักการ 
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปเชื่อมโยงกับศาสตร์อ่ืน ๆ 
6.  มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

- 
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4. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับหลักการสอนคณิตศาสตร์ 
4.1  แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสอนคณิตศาสตร์  
      ประสิทธิ์  พลศรีพิมพ์  (2542, หน้า 130-131)  ได้กล่าวว่า  การเรียนคณิตศาสตร์นับว่า      

เป็นเรื่องยุ่งยากส าหรับคนจ านวนมาก จึงมีผู้คิดค้นหาวิธีการที่เหมาะสมในการสอนคณิตศาสตร์    
จนมีการสร้างทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร์ขึ้นมา  โดยมีทฤษฎีต่าง ๆ ที่ควรกล่าวถึง ดังนี้ 

         1.  ทฤษฎีแห่งการฝึกฝน (Drill Theory)  ทฤษฎีนี้ใช้เป็นหลักในการสอนคณิตศาสตร์
มานานแล้ว โดยทฤษฎีนี้เน้นเรื่องการฝึกฝนให้ท าแบบฝึกหัดมาก ๆ  ซ้ า ๆ ซาก ๆ จนกว่าเด็กจะชิน
กับวิธีนั้น ๆ  เพราะทฤษฎีนี้เชื่อว่า  เด็กจะเรียนคณิตศาสตร์ได้โดยการฝึกท าสิ่งนั้นซ้ า ๆ  ฉะนั้นการ
สอนจึงเริ่มโดยครูจะเป็นคนท าตัวอย่างของการใช้กฎ  หรือสูตรแก้ปัญหาให้นักเรียนดูแล้วให้เด็กท า
แบบฝึกหัดตามตัวอย่างจนเกิดความถูกต้องอย่างช านาญ นักการศึกษาในยุคปัจจุบันก็ยังยอมรับ
ว่าการฝึกฝนมีความจ าเป็นในการเรียนคณิตศาสตร์ เพราะเป็นการฝึกเพื่อให้เกิดทักษะ  แต่ได้
ชี้ให้เห็นข้อบกพร่องของทฤษฎีนี้อยู่หลายประการ  ดังนี้ 
                          1.1  เป็นทฤษฎีการเรียนที่เด็กจ าเป็นต้องท่องกฎ สูตร ซึ่งเป็นเรื่องยากส าหรับเด็ก 
                          1.2  เด็กไม่อาจจดจ าข้อเท็จจริงต่าง ๆ  ที่ได้เรียนมาแล้ว 
                          1.3  เด็กจะขาดความเข้าใจอย่างแท้จริงในสิ่งที่เรียนเป็นเหตุให้เกิดความล าบาก  
ในการแก้ปัญหา  และอาจลืมสิ่งที่ได้เรียนมาแล้วง่าย ๆ 

      2.  ทฤษฎีการเรียนรู้โดยเหตุบังเอิญ (Incidental Learning Theory)  ทฤษฎีนี้เชื่อว่า           
เด็กจะเรียนคณิตศาสตร์ได้ดี เมื่อเด็กเกิดความอยากรู้เรื่องใดเรื่องหนึ่งที่เกิดขึ้น ฉะนั้นกิจกรรมการ
เรียนการสอนน้ันควรจะจัดขึ้นจากเหตุการณ์ที่บังเอิญเกิดข้ึนในโรงเรียนหรือชุมชน ซึ่งเด็กได้    
ประสบด้วยตนเอง  แต่จุดบกพร่องของทฤษฎีนี้คือ  ในทางปฏิบัติจริงแล้วเหตุการณ์จะเกิดขึ้นไม่
บ่อยนัก ดังนั้น  การเรียนตามทฤษฎีนี้จะใช้เป็นครั้งคราวเมื่อมีเหตุการณ์ที่เหมาะสมและเป็น         
สิ่งสนใจของเด็กเท่าน้ัน  แต่ถ้าไม่มีเหตุการณ์ดังกล่าวเกิดขึ้นแล้วทฤษฎีนี้ก็จะไม่เกิดผล 

  3.  ทฤษฎีแห่งความหมาย (Meaning Theory)  ทฤษฎีนี้ตระหนักว่า  การคิดค านวณ 
กับการเป็นอยู่ในสังคมของเด็กเป็นหัวใจส าคัญในการเรียนคณิตศาสตร์และมีความเชื่อว่าเด็กจะ
เรียนรู้และเข้าใจในสิ่งที่เรียนได้ดีเมื่อได้เรียนสิ่งที่มีความหมายต่อเด็กเอง  และเป็นเรื่องที่เด็ก  ได้
พบเห็นปฏิบัติในสังคมประจ าวันของเด็ก ทฤษฎีแห่งความหมายนี้เป็นที่ยอมรับว่าเป็นทฤษฎีที่
เหมาะสม ในการน าเอาไปสอนคณิตศาสตร์อย่างกว้างขวางในปัจจุบันนี้ ผู้เชี่ยวชาญในการสอน
คณิตศาสตร์ได้ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมไว้  9  ข้อดังนี้ 
                    3.1  การสอนเรื่องใหม่แต่ละครั้งควรใช้ของจริงประกอบการสอนเพื่อให้ผู้เรียนได้มองเห็น
ขั้นต่าง ๆ  อย่างแจ่มแจ้ง 
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                    3.2  ให้โอกาสเด็กได้แสดงถึงวิธีการคิดค านวณของเด็กเองและควรให้เด็กได้ชี้ให้เห็นถึง
ความยาก  ตลอดจนข้อแตกต่างระหว่างเรื่องที่เรียนใหม่กับเรื่องที่เคยเรียนมาแล้ว 
                    3.3  ให้เด็กได้ใช้ความพยายามของตนเองในการค้นหาค าตอบ โดยใช้ความรู้ที่มีอยู่
เป็นเครื่องมือในการคิด 
                    3.4  ควรใช้โสตทัศนูปกรณ์ในการช่วยสอนขั้นต่าง ๆ  ให้มาก 
                    3.5  ให้เด็กท าแบบฝึกหัดเกี่ยวกับเรื่องที่เรียนใหม่พร้อมทั้งให้อธิบายวิธีคิดค านวณ 
ที่เด็กท าด้วย  ทั้งนี้อาจให้ออกไปแสดงวิธีท าบนกระดานให้เพื่อนร่วมชั้นดูก็ได้  นอกจากน้ันควรให้
แสดงวิธีตรวจสอบค าตอบด้วย            
       3.6   การฝึกฝนให้เกิดทักษะนั้นเป็นสิ่งที่ต้องท า  แต่ควรฝึกหลังจากที่เด็กเข้าใจวิธีการ
นั้น ๆ  เป็นอย่างดีแล้ว 
                    3.7  ควรสอนซ้ าในเรื่องที่เด็กยังไม่เข้าใจจนกว่าจะเข้าใจและท าได้ถูกต้อง 
                    3.8  ควรให้เด็กได้น าความรู้ที่เรียนไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
                    3.9  ให้แบบฝึกหัดเด็กไปท าอย่างสม่ าเสมอเพื่อให้เกิดทักษะในเรื่องที่เคยเรียน 
    ไพจิตร  สดวกการ   (2538)  ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เพื่อใช้สอน
นักเรียนระดับมัธยมศึกษา  โดยใช้ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์  ซึ่งมีสาระส าคัญดังนี้ 
                    1.  การเรียนรู้คือการสร้างโครงสร้างทางปัญญาที่สามารถคลี่คลายสถานการณ์ที่เป็น
ปัญหาและใช้เป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหาหรืออธิบายสถานการณ์อ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องได้ 

      2.  นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้ด้วยวิธีการต่างๆ กัน  โดยอาศัยประสบการณ์เดิม  
โครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่  ความสนใจ  และแรงจูงใจภายในตนเองเป็นจุดเริ่มต้น 

3.  ครูมีหน้าที่จัดการให้นักเรียนได้ปรับขยายโครงสร้างทางปัญญาที่ของนักเรียนเอง
ภายใต้สมมติฐานต่อไปนี้ 
                    3.1  สถานการณ์ที่เป็นปัญหา และปฏิสัมพันธ์ทางสังคมก่อให้เกิดความขัดแย้งทาง
ปัญญา 
                    3.2  ความขัดแย้งทางปัญญาเป็นแรงจูงใจให้เกิดกิจกรรมไตร่ตรอง เพื่อขจัดความ
ขัดแย้ง 
                    3.3  การไตร่ตรองบนฐานแห่งประสบการณ์และโครงสร้างทางปัญญาที่อยู่ภายใต้การ
มปีฏิสัมพันธ์ทางสังคมกระตุ้นให้มีการสร้างโครงสร้างใหม่ทางปัญญา 

4.2  หลักการสอนคณิตศาสตร์  
     กระทรวงศึกษาธิการ  ( 2544,หน้า 188)  ได้ก าหนดหลักการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  
ที่ยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ  คือ  การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง  ได้ศึกษาค้นคว้า
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จากสื่อและเทคโนโลยีต่าง ๆ โดยอิสระ  ผู้สอนมีส่วนช่วยในการจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมการเรียนรู้
ให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของผู้เรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล   
ผู้สอนมีหน้าที่เป็นที่ปรึกษา ให้ค าแนะน าและชี้แนะในข้อบกพร่องของผู้เรียน   

       สิริพร  ทิพย์คง  (2545,หน้า 110-111)  กล่าวถึงหลักการสอนคณิตศาสตร์ไว้  8  ข้อ   
ดังนี้ 
         1.  สอนจากสิ่งที่เป็นรูปธรรมไปหานามธรรม  เช่น  ครูต้องการสอนความคิดรวบยอด
ของห้า  ครูก็หยิบส้มมา  5  ผล  ให้นักเรียนนับพร้อมกับหยิบส้มก่อนการเขียนสัญลักษณ์  5 
           2.  สอนจากสิ่งที่อยู่ใกล้ตัวนักเรียนก่อนสอนสิ่งที่อยู่ไกลตัวนักเรียน เช่น การคะเนความ
ยาว ครูควรให้นักเรียนคะเนความยาวของดินสอที่นักเรียนใช้ ความยาวของโต๊ะนักเรียนก่อนการ
คะเนความกว้างและความยาวของห้องเรียน  ตามล าดับ 
         3.  สอนจากเรื่องที่ง่ายก่อนสอนเรื่องที่ยาก เช่น  สอนการบวกก่อนการคูณ  การแก้สมการ
ตัวแปรเดียวก่อนการแก้สมการสองตัวแปร 
         4.  สอนตรงตามเนื้อหาที่ต้องการสอน  เช่น  การสอนเรื่องรูปวงกลม  ครูจะสอน  เกี่ยวกับ
จุดศูนย์กลาง  รัศมี  เส้นผ่านศูนย์กลาง  คอร์ด  รูปท่ัวไปของสมการวงกลม  แทนที่จะกล่าวถึงโฟกัส
ของวงรี  พาราโบลา  และไฮเพอร์โบลา 
          5.  สอนให้คิดไปตามล าดับขั้นตอนอย่างมีเหตุผล  โดยขั้นตอนที่ก าลังท าเป็นผลมาจาก
ขั้นตอนก่อนหน้านั้น 
          6.  สอนด้วยอารมณ์ขันท าให้นักเรียนเกิดความเพลิดเพลินโดยครูอาจใช้  เกมปริศนา  เพลง 
         7.  สอนด้วยหลักจิตวิทยา  สร้างแรงจูงใจ  เสริมก าลังใจให้กับนักเรียน  โดยการใช้ค าพูด  
เช่น  ดีมาก  ท าได้ถูกต้องแล้ว  ลองคิดอีกวิธีหนึ่งดูซิ 
         8.  สอนโดยการน าไปสัมพันธ์กับวิชาอื่นเช่น  วิชาวิทยาศาสตร์เกี่ยวกับการเพิ่มจ านวนของ
แมลงหวี่  ซึ่งต้องอาศัยความรู้เรื่องเลขยกก าลัง เพราะจ านวนแมลงหวี่มีค าตอบอยู่ในรูปของเลขยกก าลัง 
            ยุพิน  พิพิธกุล (2546, หน้า 1-2)  ได้กล่าวถึงหลักการสอนคณิตศาสตร์ไว้  14  ข้อ  ดังนี ้
              1.  ควรสอนจากเรื่องง่ายไปสู่ยาก  การยกตัวอย่างอาจจะยกจากจ านวนน้อย
เสียก่อน 
        2.  เปลี่ยนจากรูปธรรมไปสู่นามธรรมในเรื่องที่สามารถใช้สื่อการเรียนการสอน
รูปธรรมประกอบ 
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       3.   สอนให้สัมพันธ์ความคิด  เมื่อครูจะทบทวนเรื่องใด  ก็ควรจะทบทวนให้หมด  การรวม
เรื่องที่เหมือนกันเข้าเป็นหมวดหมู่ เช่น เส้นสัมผัส เส้นขนาน สมบัติของรูปสามเหลี่ยมเท่ากัน 
ทุกประการ  จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจและจ าได้แม่นย าขึ้น 

      4.  เปลี่ยนวิธีการสอน  ไม่ซ้ าซากน่าเบื่อหน่าย  ผู้สอนควรจะสอนให้สนุกสนาน และ
น่าสนใจ  ซึ่งอาจจะมีกลอน  เพลง  เกม  การเล่าเรื่อง  การท าภาพประกอบ  การ์ตูน  ต้องรู้จัก
สอดแทรกสิ่งละอันพันละน้อยให้บทเรียนน่าสนใจ 
         5.  ใช้ความสนใจของนักเรียนเป็นจุดเริ่มต้น  เป็นแรงดลใจที่จะเรียน  ในการสอนจึงมี
การน าเข้าสู่บทเรียนเร้าใจเสียก่อน 
         6.  ควรจะค านึงประสบการณ์เดิมและทักษะเดิมที่นักเรียนมีอยู่  กิจกรรมใหม่ควรจะ 
ต่อเนื่องกับกิจกรรมเดิม 
         7.  เรื่องที่สัมพันธ์กันก็ควรจะสอนไปพร้อมกัน  เช่น  เซตที่เท่ากันกับเซตที่เทียบกัน   
ยูเนียนของเซตกับอินเตอร์เซกชันของเซต 
         8.  ให้ผู้เรียนมองเห็นโครงสร้าง  ไม่ใช่เน้นแต่เนื้อหา 
         9.  ไม่ควรเป็นเรื่องยากเกินไป  ผู้สอนบางคนชอบให้โจทย์ยาก ๆ  เกินสาระการเรียนรู้
ก าหนดไว้ ซึ่งอาจจะท าให้ผู้เรียนที่เรียนอ่อนท้อถอย  แต่ถ้าผู้เรียนท่ีเรียนเก่ง  ก็อาจจะชอบ  ควรจะ
ส่งเสริมเป็นรายไป ในการสอนต้องค านึงถึงหลักสูตรและเลือกเนื้อหาเพิ่มเติมให้เหมาะสมทั้งนี้ เพื่อ
ส่งเสริมศักยภาพ 
       10.  สอนให้นักเรียนสามารถหาข้อสรุปได้ด้วยตนเอง  การยกตัวอย่างหลาย ๆ ตัวอย่างจน
นักเรียนเห็นรูปแบบจะช่วยให้นักเรียนสรุปได้ อย่ารีบบอกเกินไป ควรเลือกวิธีการต่าง ๆ ที่สอดคล้องกับเนื้อหา 
       11. ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติในสิ่งที่ท าได้  ลงมือปฏิบัติจริงและประเมินการปฏิบัติจริง 
       12.  ผู้สอนควรมีอารมณ์ขัน  เพื่อช่วยให้บรรยากาศในห้องเรียนมีความสนุกสนาน
คณิตศาสตร์เป็นวิชาที่เรียนหนัก  ครูจึงไม่ควรจะเคร่งเครียดให้นักเรียนเรียนด้วยความสนุกสนาน 
       13.  ผู้สอนควรจะมีความกระตือรือร้น  และตื่นตัวอยู่เสมอ 
       14.  ผู้สอนควรหมั่นแสวงหาความรู้เพิ่มเติม  เพื่อจะน าสิ่งแปลกและใหม่มาถ่ายทอด  
ให้ผู้เรียนและผู้สอนควรจะเป็นผู้ที่มีศรัทธาในอาชีพของตน  จึงจะท าให้สอนได้ดี 

        บุญทัน อยู่ชมบุญ  ( 2529, หน้า 24-25  อ้างอิงใน  ดาวัลย์ ภูวดล ) ได้กล่าวถึง
หลักการสอนคณิตศาสตร์ไว้ดังนี้ 

        1.  การสอนโดยค านึงถึงความพร้อมของเด็ก   คือ  พร้อมในด้านร่างกาย  อารมณ์ 
สติปัญญาและความพร้อมในแง่ความรู้พื้นฐานที่จะมาต่อเนื่องกับความรู้ใหม่  โดยครูต้องการทบ 
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ทวน  ความรู้เดิมก่อน  เพื่อให้ประสบการณ์เดิมกับประสบการณ์ใหม่ต่อเนื่องกันจะช่วยให้นักเรียน
เกิดความเข้าใจมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งที่เรียนได้ดี 

  2.  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนต้องจัดให้เหมาะสมกับวัย ความต้องการ   ความ
สนใจและความสามารถของเด็ก 

  3.  ควรค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  และเตรียมความพร้อมทาง
คณิตศาสตร์ ให้นักเรียนเป็นรายบุคคลหรือรายกลุ่ม  เพื่อจะช่วยให้นักเรียนมีความพร้อมตามวัย
และความสามารถของแต่ละคน 
   4.  วิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาระบบท่ีต้องเรียนไปตามล าดับขั้น  การสอนเพื่อสร้าง
ความเข้าใจในระยะแรกต้องเป็นประสบการณ์ที่ง่าย ๆ ไม่ซับซ้อน  และควรเปิดโอกาสให้นักเรียนมี
ส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนเมื่อมีโอกาส 

จากหลักการสอนคณิตศาสตร์ดังกล่าว พอสรุปได้ว่า  ในการสอนคณิตศาสตร์ควร
พิจารณาถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  จะต้องมีการเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียนและจัด
เนื้อหาให้สอดคล้องกับระดับชั้นเรียน  รวมถึงควรน าสื่อการสอนมาช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนเพื่อให้นักเรียนได้ฝึกประสบการณ์และน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวันได้อย่าง
เหมาะสม 

4.3  ระเบียบวิธีการสอนคณิตศาสตร์ 
   สิริพร  ทิพย์คง (2545, หน้า 117)  กล่าวถึง  วิธีการสอนคณิตศาสตร์มีหลายวิธี ไม่

สามารถบอกได้ว่าวิธีสอนวิธีไหนดีที่สุด  ทั้งนี้ เพราะการเลือกใช้วิธีสอนขึ้นอยู่กับเนื้อหา นักเรียน
และครู ดังนั้น ในการจัดการเรียนการสอนเนื้อหาของบทเรียนแต่ละบทอาจจะใช้วิธีสอนที่แตกต่าง
กันหรือวิธีสอนหลาย ๆ วิธีผสมกัน  ทั้งนี้  เพราะการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์จะประสบความ 
ส าเร็จต้องอาศัยปัจจัยต่าง ๆ มาประกอบกันซึ่งครูควรพิจารณาถึงสิ่งต่าง ๆ อาทิ จุดมุ่งหมายของ
วิชาคณิตศาสตร์  เนื้อหา ตัวครู ตัวนักเรียน  เวลาและสื่อการสอน  เป็นต้น   

       กระทรวงศึกษาธิการ (2544, หน้า 189-190)  ก าหนดแนวทางจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ไว้หลายรูปแบบ  ผู้สอนสามารถน าไปจัดให้เหมาะสมกับเนื้อหาและเวลาเรียนของ
ผู้เรียนได้ ดังนี้ 

       1.  การเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง เป็นการเรียนรู้ที่มุ่งให้ผู้เรียนได้ลงมือท างานนั้นจริงๆ 
ได้รับประสบการณ์ตรงจากการปฏิบัติจริง  โดยใช้สื่อสิ่งพิมพ์  หรือสื่อรูปธรรมที่สามารถน าผู้เรียน
ไปสู่การค้นพบหรือได้ข้อสรุป 

  2.  การเรียนรู้จากการใช้ค าถามประกอบการอธิบายและแสดงเหตุผล   เป็นการ
เรียนรู้ที่ผู้สอนใช้ค าถามประกอบการอธิบายและแสดงเหตุผลมีความจ าเป็นในการเรียนรู้
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คณิตศาสตร ์ เพราะธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตร์ต้องอาศัยค านิยาม  บทนิยาม  สัจพจน์  ทฤษฎี
บทต่าง ๆ  เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ 

       3.  การเรียนรู้จากการศึกษาค้นคว้า  เป็นการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษา
ค้นคว้าในเรื่องที่สนใจจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ โดยอิสระ ผู้สอนมีส่วนช่วยให้ค าปรึกษาแนะน า ให้
ความสนใจงานที่ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้ามา 

      4.  การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  ผู้สอนควรจัดสถานการณ์ที่เป็นปัญหาให้
ผู้เรียนเกิดความสงสัย  เมื่อผู้เรียนสังเกตจนพบปัญหานั้นแล้ว  ผู้สอนควรส่งเสริมให้ผู้เรียนพยายามที่จะ
ค้นพบสาเหตุด้วยการต้ังค าถามต่อเนื่องและรวบรวมข้อมูลมาอธิบาย การเรียนรู้ดังกล่าวเป็นการ
วิเคราะห์จากปัญหามาหาสาเหตุ 

       กระทรวงศึกษาธิการ  (2545 ข, หน้า  48 - 55)  กล่าวถึง  รูปแบบการจัดการเรียน
คณิตศาสตรท์ี่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  ดังนี้ 

       1.  การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการ  เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยน าเอาความรู้
สาขาวิชาต่าง ๆ  ที่สัมพันธ์กันมาผสมผสานกันเพื่อให้การเรียนการสอนเกิดประโยชน์สูงสุด 

   2.  การเรียนรู้โดยกระบวนการกลุ่ม  เป็นการจัดสถานการณ์การเรียนการสอนที่เปิด
โอกาสให้คนต้ังแต่  2  คนขึ้นไปได้มีปฏิสัมพันธ์กัน  โดยมีแนวคิดการกระท าแรงจูงใจร่วมกัน  แบ่ง
หน้าที่ช่วยเหลือกันและกันในการท าสิ่งใดสิ่งหนึ่ง การท างานเป็นกลุ่มที่ดีจะก่อให้เกิดประสิทธิภาพ
ในการท างานที่สูงยิ่งขึ้น 

   3.  การเรียนรู้โดยใช้กระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็นการด าเนินการตามล าดับขั้นตอน ต้ังแต่
ต้นจนแล้วเสร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนด โดยล าดับความสามารถตามจุดประสงค์  การเรียนรู้คือ มี
ความสามารถในการจ าแนก มีความสามารถในการจัดกลุ่ม มีความสามารถในการหาความสัมพันธ์ และมี
ความสามารถในการสร้างข้อสรุปที่มีเหตุผล 

      4.  การเรียนรู้โดยการปฏิบัติจริงเป็นการเรียนรู้ท่ีมุ่งให้ผู้เรียนได้ลงมือท างานนั้นจริง ๆ 
ได้รับประสบการณ์ตรงจากการปฏิบัติจริง 

      5.  การเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้  ผู้สอนควรจัดสถานการณ์ที่เป็นปัญหาให้
ผู้เรียนเกิดความสงสัยเพื่อที่ผู้เรียนจะท าการใช้ค าถามสืบเสาะจนกระทั่งแก้ปัญหาหรือหาข้อสรุปได้ 

6.   การเรียนรู้โดยโครงงาน เป็นการจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้เลือก และสร้าง
กระบวนการ เรียนรู้โดยใช้วิธีการศึกษาค้นคว้าอย่างลุ่มลึกด้วยตนเองและใช้แหล่งการเรียนรู้ที่
หลากหลาย  ซึ่งผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงและได้เรียนรู้วิธีแก้ปัญหารู้จักการท างานอย่างมีระบบ  
รู้จักวางแผนในการท างาน  ฝึกการคิด  วิเคราะห์และเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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    ทิศนา  แขมมณี  ( 2546, หน้า 9)  กล่าวถึงวิธีการสอนที่ให้ผู้เรียนสามารถค้นพบ
ข้อสรุปด้วยตนเองและสามารถสร้างองค์ความรู้  ไว้ทั้งสิ้น  14  วิธี  คือ 

    1.  วิธีสอนโดยบรรยาย (Lecture) 
                  2.  วิธีสอนโดยใช้การสาธิต (Demonstration)   
                  3.  วิธีสอนโดยใช้การทดลอง (Experiment)   
                  4.  วิธีสอนโดยใช้การนิรนัย (Deduction)   
                  5.  วิธีสอนโดยใช้การอุปนัย (Ineduction)   
                  6.  วิธีสอนโดยใช้การไปทัศนศึกษา  (Field  Trip)   
     7.  วิธีสอนโดยใช้อภิปรายกลุ่มย่อย (Small  Group  Diacussion)   
     8.  วิธีสอนโดยใช้การแสดงละคร  (Dramatization)   
     9.  วิธีสอนโดยใช้การแสดงบทบาทสมมติ  (Role  Playing) 
    10.  วิธีสอนโดยใช้กรณีตัวอย่าง  (Case) 
     11.  วิธีสอนโดยใช้เกม  (Game) 
    12.  วิธีสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง  (Simulation) 
    13.  วิธีสอนโดยใช้ศูนย์การเรียน  (Learning  Center) 
    14.  วิธีสอนโดยใช้บทเรียนโปรแกรม  (Programmed  Instruction) 
 
5. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ 

5.1   ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  อุทุมพร  เคลือบคนโท ( 2540, หน้า  11 ) ได้สรุปความหมายของผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนว่าหมายถึง  ความสามารถในการที่จะพยายามเข้าถึงความรู้ซึ่งเกิดจากการท างานที่
ประสานกัน และต้องอาศัยความพยายามอย่างมากทั้งองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับสติปัญญา  และ
องค์ประกอบที่ไม่ใช่สติปัญญาแสดงออกในรูปของความส าเร็จ  ซึ่งสามารถสังเกตและวัดได้ด้วย
เครื่องมือทางจิตวิทยาหรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป 

ประภัสสร  วงษ์ศร ี( 2541, หน้า 43 ) ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ว่า หมายถึง การเปลี่ยนแปลงทางด้านความรู้และทักษะของบุคคลที่เกิดจากการเรียนรู้  สามารถวัด
ได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมุ่งวัดสิ่งที่ผู้เรียนสามารถน าความรู้ไปใช้ในด้าน
ต่าง ๆ 
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อารีย ์ คงสวัสด์ิ ( 2544 , หน้า 23 ) กล่าวว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  
ความส าเร็จความสมหวังในด้านการเรียนรู้  รวมทั้งด้านความรู้  ความเข้าใจ  ความสามารถและ
ทักษะทางด้านวิชาการของแต่ละบุคคลที่ประเมินได้จากการท าแบบทดสอบหรือการท างานที่ได้รับ
มอบหมายและผลของการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางด้านการเรียนนั้นจะท าให้แยกกลุ่มของนักเรียนที่
ถูกประเมินออกเป็นระดับต่าง ๆ เช่น สูง กลางและต่ า เป็นต้น 

อัญชนา  โพธิพลากร ( 2545, หน้า 93 ) กล่าวว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา 
คณิตศาสตร์  หมายถึง  ความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียนจากการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ซึ่ง
ประเมินได้จากการแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  ซึ่งแบบทดสอบนั้น
สอดคล้องกับพฤติกรรมด้านความรู้ความคิด (Cognitive Domain) 

หทัยกาญจน์   อินบุญมา ( 2547, หน้า 33 ) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คณิตศาสตร์  หมายถึงความสามารถทางสติปัญญาในการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยอาจจะพิจารณา
จากคะแนนสอบที่ก าหนดให้หรือคะแนนที่ได้จากงานที่ครูมอบหมาย 

สุพิศ   ตระกูลศุภชัย  ( 2547, หน้า 9 ) กล่าวว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือผลการ 
เรียนก็คือผลส าเร็จที่เกิดขึ้น ซึ่งมีส่วนเชื่อมโยงและคล้ายคลึงกับการเรียนรู้  (Learning) เนื่องจากการ
เรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  หรือการตอบสนองที่เกิดขึ้นอันเนื่องจากประสบการณ์ของ
บุคคลดังนั้นเมื่อผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แล้วย่อมเกิดผลการเรียนด้วย  ซึ่งผลการเรียนที่ได้เป็นดัชนีที่
ส าคัญที่แสดงให้เห็นถึงความส าเร็จ  หรือความล้มเหลวของผู้เรียนได้  ทั้งนี้เพราะการวัดผลการเรียน
นั้นเป็นการตรวจสอบระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์  (Level at accomplishment) ของบุคคลว่า
เกิดจากการเรียนรู้แล้วเท่าใด มีความสามารถใด  และการที่นักเรียน /นักศึกษา จะประสบความส าเร็จ
ในการเรียนหรือไม่นั้น  เป็นผลเนื่องมาจากองค์ประกอบต่าง  ๆ หลายองค์ประกอบซึ่งเป็นสิ่งที่มีส่วน
ในการส่งเสริมหรือเป็นอุปสรรคความสามารถในการเรียนของนักเรียน /นักศึกษาได้จาก 

ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีมีผู้ให้ความหมายไว้หลายท่าน สามารถ 
สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ผลที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอน  การฝึกหัดหรือ
ประสบการณ์ที่ได้รับในแง่ของความรู้ความสามารถในรายวิชาต่าง  ๆ ซึ่งเป็นตัววัดขนาดของ
ความส าเร็จได้ ซึ่งส่วนใหญ่จะใช้เครื่องมือคือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นเครื่องมือใน
การวัดขนาดของความส าเร็จในการเรียนในรายวิชานั้น ๆ 
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5.2  องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ชญานิษฐ์    พุกเถื่อน  ( 2536, หน้า 16 – 17 )  พบว่า ปัจจัยที่สัมพันธ์กับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นมีองค์ประกอบมากมายหลายลักษณะดังต่อไปนี้ 
1. ด้านคุณลักษณะในการจัดระบบโรงเรียนจะประกอบด้วย ขนาดของโรงเรียน 

อัตราส่วนนักเรียนต่อครู อัตราส่วนนักเรียนต่อห้องเรียน เป็นต้น 
2. ด้านคุณลักษณะของครูจะประกอบด้วย อาย ุวุฒิคร ูประสบการณ์ของครูการ 

ฝึกอบรมของครู  จ านวนวันลาของครู  จ านวนคาบที่สอนในหนึ่งสัปดาห์  ความเอาใจใส่ต่อหน้าที่  
ทัศนคติเกี่ยวกับนักเรียน เป็นต้น 

3. ด้านคุณลักษณะของนักเรียน เช่น เพศ อาย ุสติปัญญา การเรียนพิเศษ การได้รับ 
ความช่วยเหลือเก่ียวกับการเรียน  สมาชิกในครอบครัว  ความเอาใจใส่ในการเรียนทัศนคติเกี่ยวกับการ
เรียนการสอน การขาดเรียน การเข้าร่วมกิจกรรมที่ทางโรงเรียนจัดขึ้น เป็นต้น 

4. ด้านภูมิหลังทางเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดล้อมของนักเรียน ซึ่ง 
ประกอบด้วยขนาดครอบครัว  ภาษาที่พูดในบ้าน  ถิ่นที่ต้ังบ้าน การมีสื่อทางการศึกษาต่าง  ๆ ระดับ
การศึกษาของบิดามารดา  

วิมล  ลิ่มเศรษโฐ ( 2537, หน้า 33 ) ได้กล่าวถึงตัวแปรที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนในโรงเรียนประกอบด้วย 

1. พฤติกรรมด้านความรู้ ความคิด หมายถึง ความสามารถทั้งหลายของผู้เรียน  
ซึ่งประกอบด้วย ความถนัดและพื้นฐานเดิมของผู้เรียน 

2. คุณลักษณะด้านจิตวิทยา หมายถึง สภาพการณ์หรือแรงจูงใจที่จะท าให้ 
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ใหม่ ได้แก่ ความสนใจ เจตคติที่มีต่อเนื้อหาวิชาที่เรียน  โรงเรียนและระบบการ
เรียนความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง ลักษณะบุคลิกภาพ 

3. คุณภาพการสอน ได้แก ่การได้รับค าแนะน า การมีส่วนร่วมในการเรียนการ 
สอนการเสริมแรงจากครู การแก้ไขข้อผิดพลาด และรู้ว่าตนเองกระท าถูกต้องหรือไม่ 

อรุณี  สุพรรณพงศ์  ( 2545, หน้า 72 ) กล่าวว่า กิจกรรมการเรียนการสอนมี 
องค์ประกอบหลายประการด้วยกัน  ซึ่งประกอบไปด้วยองค์ประกอบทางด้านร่างกาย  ทางด้าน
ความรัก ทางด้านวัฒนธรรมและสังคม  ทางด้านความสัมพันธ์ของเพื่อน  การปรับตัว  ล้วนแต่มี
อิทธิพลต่อการเรียนการสอนของนักเรียนทั้งสิ้นท าให้เกิดผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
โดยเฉพาะวิธีการสอนของครู 
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อัญชนา โพธิพลากร ( 2545, หน้า 95 ) กล่าวว่ามีองค์ประกอบหลายประการที่ท า 
ให้เกิดผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  คือ ด้านตัวนักเรียน  เช่น สติปัญญา อารมณ์ ความ
สนใจเจตคติต่อการเรียน  ด้านตัวครู  เช่น คุณภาพของครู  การจัดระบบ การบริหารของผู้บริหาร  
ด้านสังคม เช่น สภาพเศรษฐกิจและสังคมของครอบครัวนักเรียน  เป็นต้น แต่ปัจจัยที่มีผลโดยตรง
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก็คือ การสอนของครูนั้นเอง 

เกษม คันธตระกูล ( 2547, หน้า 32 ) กล่าวว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีหลายประการ  โดยเฉพาะองค์ประกอบด้านนักเรียน  เช่น สติปัญญา 
อารมณ์ ความสนใจเจตคติต่อการเรียน  เป็นต้น รวมทั้งองค์ประกอบภายนอก  เช่น วัฒนธรรมและ
สังคมของนักเรียนแต่สิ่งที่มีผลโดยตรงก็คือ การจัดการเรียนการสอนของครูนั่นเอง 

จากการศึกษาองค์ประกอบต่าง  ๆ ที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สรุป
ได้ว่า องค์ประกอบที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์นั้นมีอยู่หลายประการ  ได้แก่ ด้าน
ตัวนักเรียนด้านตัวครูผู้สอน ด้านระบบการบริหารงานของโรงเรียน  ด้านครอบครัวของนักเรียน  และ
ด้านเศรษฐกิจและสังคม 

5.3  สาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 อรุณี  สุพรรณพงศ์  ( 2545, หน้า 74 ) กล่าวว่า สาเหตุหนึ่งที่ท าให้เกิดปัญหาต่อ

การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ก็คือทักษะกระบวนการจัดการเรียนการสอน  วิธีการของครู  ตลอดจน
เจตคติของนักเรียนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  ครูซึ่งมีหน้าที่โดยตรงจ าเป็นต้องหาวิธีสอนที่
หลากหลาย ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ เพื่อให้เกิดประสิทธิผลมากที่สุด 

สมควร  ปานโม ( 2545, หน้า 37 ) กล่าวว่า สาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาการเรียน 
คณิตศาสตร์และมีผลต่อการเรียนของนักเรียน  คือ การจัดการเรียนการสอน  เจตคติต่อวิชา
คณิตศาสตร์สภาพแวดล้อมทางครอบครัวและวุฒิภาวะ  จากสาเหตุดังกล่าวจึงต้องเป็นหน้าที่ของ
ครูที่จะต้องจัดหากลวิธีที่เหมาะสมที่จะน ามาใช้ในการเรียนการสอนเพื่อให้เกิดประสิทธิผลที่ดี
ยิ่งขึ้น 

เกษม  คันธตระกูล ( 2547, หน้า 33 ) กล่าวว่า สาเหตุหนึ่งที่ท าให้เกิดปัญหาต่อ 
การเรียนคณิตศาสตร์ และมีผลต่อการเรียนของนักเรียน คือ การจัดการเรียนการสอน และการสร้าง
เจตคติที่ดี  ความรู้สึกต่อการมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง  ๆ ซึ่งเป็นหน้าที่โดยตรงของครูที่จะจัดหา
กลวิธีที่เหมาะสมน ามาใช้ในการเรียนการสอน เพื่อให้เกิดประสิทธิผลที่ดียิ่งขึ้น 
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อรทัย  ศรีอุทธา ( 2547, หน้า 42 ) กล่าวว่า สาเหตุและองค์ประกอบที่ส าคัญที่มี 
ผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนโดยตรง  คือ การจัดการเรียนการสอน  ซึ่งเป็นหน้าที่ของ
ครูผู้สอนที่จะจัดหาวิธีที่เหมาะสมมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  เพื่อให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น 

จากที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าสาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาต่อผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนคณิตศาสตร์นั้นก็มาจากหลายปัจจัยด้วยกันทั้งจากตัวนักเรียนเอง  จากการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนของครู จากสิ่งแวดล้อมทั้งที่โรงเรียนและที่บ้านของนักเรียน  ดังนั้นในการ
แก้ปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์นี้ครูผู้สอนจึงควรวิเคราะห์สาเหตุต่าง  ๆ ให้
ครอบคลุมทุกด้านและหาแนวทางการแก้ไขที่เป็นไปได้มาแก้ปัญหานี้ 

5.4  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   ( 2546 , หน้า 119 )  กล่าว

ว่า การวัดและการประเมินผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ควรจัดให้ครอบคลุมทั้งด้านความรู้  ด้าน
ทักษะ/กระบวนการด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ และสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังรายปี
และมาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในหลักสูตรสถานศึกษา  ควรมุ่งเน้นการวัดสมรรถภาพโดยรวม
ของผู้เรียนเป็นหลัก  จุดประสงค์หลักของการวัดและประเมินผลเพื่อน าผลการประเมินไปใช้ในการ
ปรับปรุงการเรียนการสอน  เพื่อช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้คณิตศาสตร์ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและเต็มตามศักยภาพ 

คุณภาพของผู้เรียนที่ต้องประเมินในการวัดและประเมินผลของกลุ่มสาระคณิตศาสตร์นั้น  
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 ก าหนดให้ท าการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวังรายปี โดยมีตัวชี้วัดและประเมินผล ที่ต้องน ามาพิจารณาดังนี้ 

1. ด้านความรู้  ในการวัดและประเมินผลด้านความรู้ต้องสอดคล้องกับมาตรฐาน 
การเรียนรู้ทั้ง  5 สาระ ซึ่งได้แก่ 

1.1 จ านวนและการด าเนินการ 
1.2 การวัด 
1.3 เรขาคณิต 
1.4 พีชคณิต 
1.5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 

2. ด้านทักษะ/กระบวนการ ในการวัดและประเมินผลด้านทักษะ/กระบวนการ เป็น 
การวัดความสามารถของนักเรียนครอบคลุมประเด็นที่ต้องประเมิน ดังนี้ 
 



56 

2.1 การแก้ปัญหา 
2.2 การให้เหตุผล 
2.3 การสื่อสาร การสื่อความหมาย และการน าเสนอ 
2.4 การเชื่อมโยง 
2.5 ความคิดริเริ่มสร้างสรรค ์

3. ด้านคุณลักษณะที่พึงประสงค์  การวัดและประเมินผลด้านคุณลักษณะที่พึง 
ประสงค์ ครอบคลุมประเด็นที่ต้องประเมิน  ดังนี้ 

3.1 ท างานอย่างเป็นระบบ 
3.2 มีระเบียบวินัย 
3.3 มีความรอบคอบ 
3.4 มีความรับผิดชอบ 
3.5 มีวิจารณญาณ 
3.6 มีความเชื่อมั่นในตนเอง 
3.7 ตระหนักในคุณค่าและมีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 

จากที่กล่าวมาทั้งหมดนี้ สามารถสรุปได้ว่าการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
ให้มีคุณภาพนั้นจ าเป็นค านึงถึงการวัดและประเมินผลที่หลากหลายและครอบคลุมทั้งด้านความรู้  
ด้านทักษะ/กระบวนการ และด้านคุณลักษณะที่พึงประสงค์  เพื่อให้การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนเป็นการตัดสินผู้เรียนได้อย่างถูกต้องและครอบคลุมในทุกด้าน 

5.5   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 มีนักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้

ต่าง ๆ กัน ดังนี้ 
ล้วน  สายยศและอังคณา สายยศ  ( 2538 , หน้า 171 – 172 ) กล่าวว่า 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เป็นแบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียนที่ได้เรียนไปแล้ว  
ซึ่งมักจะเป็นค าถามให้นักเรียนตอบด้วยกระดาษและดินสอ  (Paper and Pencil Test) กับให้
นักเรียนปฏิบัติจริง(Performance Test) แบบทดสอบประเภทนี้แบ่งได้เป็น  2 พวก คือ แบบทดสอบ
ของครูที่สร้างขึ้นกับแบบทดสอบมาตรฐาน 

1. แบบทดสอบของคร ูหมายถึง ชุดของข้อค าถามที่ครูเป็นผู้สร้าง ซึ่งจะเป็นข้อ 
ค าถามที่ถามเกี่ยวกับความรู้ที่นักเรียนได้เรียนในห้องเรียน  ว่านักเรียนมีความรู้มากแค่ไหน  
บกพร่องที่ตรงไหน  จะได้สอนซ่อมเสริม  หรือดูความพร้อมที่จะขึ้นบทเรียนใหม่  ฯลฯ ตามแต่ท่ีครู
ปรารถนา 
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2. แบบทดสอบมาตรฐาน แบบทดสอบประเภทนี้สร้างขึ้นจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ 
ละสาขาวิชาหรือจากครูที่สอนวิชานั้น แต่ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนกระทั่งมีคุณภาพ
ดีพอจึงสร้างเกณฑ์ปรกติ (Norm) ของแบบทดสอบนั้น สามารถใช้เป็นหลักและเปรียบเทียบผลเพื่อ
ประเมินค่าของการเรียนการสอนในเรื่องใด ๆ ก็ได ้จะใช้เป็นอัตราความงอกงามของเด็กแต่ละวัยใน
แต่ละกลุ่มแต่ละภาคก็ได้ นอกจากน้ันแล้วยังมีมาตรฐานในการด าเนินการสอบ คือไม่ว่าโรงเรียนใด
หรือส่วนราชการใดน าไปใช้จะต้องด าเนินการสอบเป็นแบบเดียวกัน  แบบทดสอบมาตรฐานจะมี
คู่มือด าเนินการสอบว่าท าอย่างไร และยังมีมาตรฐานในด้านการแปลคะแนนด้วย 

สมนึก ภัททิยธน ี (2541, หน้า 73 – 98 ) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน หมายถึง  แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองด้านต่าง  ๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้
ผ่านมาแล้วแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อาจแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือแบบทดสอบที่ครู
สร้างกับแบบทดสอบมาตรฐาน  ซึ่งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนประเภทที่ครูสร้าง  มี
หลายแบบแต่ที่นิยมใช้กันมี 6 แบบ ได้แก ่

1. ข้อสอบแบบความเรียงหรืออัตนัย (Subjective or Essay Test) 
2. ข้อสอบกา ถูก-ผิด (True – False Test) 
3. ข้อสอบแบบเติมค า (Completion Test) 
4. ข้อสอบแบบตอบสั้น (Short Answer Test) 
5. ข้อสอบแบบจับคู่ (Matching Test) 
6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) 
สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบ่งออกได้เป็น 2 ประเภท คือ 

แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นและแบบทดสอบมาตรฐาน  ส าหรับงานวิจัยในครั้งนี้  ผู้วิจัยสนใจ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ครูสร้างขึ้น  โดยสร้างเป็นข้อสอบแบบเลือกตอบ  ( 
Multiple Choice Test ) 
 
6.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 6.1   งานวิจัยภายในประเทศ 
  วรรณวิภา สุทธเกียรติ  ( 2542, หน้า 85 ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียน
เรขาคณิตที่ใช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลายแผนการเรียนวิทยาศาสตร์ -คณิตศาสตร์  โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย  กรุงเทพมหานคร
ผลการวิจัยปรากฏว่า บทเรียนเรขาคณิตที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ 70/70 
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  วัชรสันต์  อินธิสาร ( 2547,  บทคัดย่อ )  ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการพัฒนามโน
ทัศน์ทางเรขาคณิตและเจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  โดย
ใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad  ผลการวิจัยพบว่า  นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น
ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูง ปานกลางและต่ า มีมโนทัศน์ทางเรขาคณิตหลัง 
การเรียนโดยใช้โปรแกรม  The Geometer’s Sketchpad สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 

อ านาจ  เชื้อบ่อคา ( 2547, บทคัดย่อ ) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้โปรแกรม  
GSP ที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  เรื่อง พาราโบลา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 โรง
เรียนนวมินทราชินูทิศ  สตรีวิทยา 2 กรุงเทพมหานคร  โดยได้ท าการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง พาราโบลาของนักเรียนก่อนและหลังใช้โปรแกรม  GSP ผลการวิจัยพบว่า  ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่อง พาราโบลา หลังจากได้รับการสอนโดยใช้  GSP สูงกว่าก่อน
ได้รับการสอนด้วยโปรแกรม GSP อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  นริสรา  ญานะ  (  2548, บทคัดย่อ )  ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียน
เรขาคณิต ที่ส่งเสริมทักษะการคิดขั้น  สูงโดยใช้โปรแกรม  The Geometer’s Sketchpad ส าหรับนัก 
เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  ผลการวิจัยพบว่า จากการที่นัก  เรียนได้ร่วมกิจกรรมการน ารูป
เรขาคณิตมาออกแบบเป็นสิ่งประดิษฐ์ด้วยโปรแกรม  The Geometer’s Sketchpadมีนักเรียน 38 
คน จากจ านวนนักเรียนท้ังหมด  46 คน คิดเป็นร้อยละ 82.61 ผ่านเกณฑ์ร้อยละ  60 ของพฤติกรรม
ที่แสดงถึงทักษะการคิดขั้นสูง  และเมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบว่าทักษะการคิดที่นักเรียนได้ใช้
มากที่สุดคือ การคิดสังเคราะห์คือมีนักเรียนผ่านเกณฑ์  44 คน จากจ านวนนักเรียนท้ังหมด  46 คน 
คิดเป็นร้อยละ  95.65 รองลงมาคือการคิดวิเคราะห์  มีนักเรียนผ่านเกณฑ์  38 คน จากจ านวน
นักเรียนทั้งหมด 46 คน คิดเป็นร้อยละ  82.61 ส่วนการประเมินค่ามีนักเรียนผ่านเกณฑ์  31 คน 
จากนักเรียนทั้งหมด 46 คน คิดเป็นร้อยละ  67.39 
   นัยนา    บุญสมร ( 2548, บทคัดย่อ )  ได้ท าการวิจัยเรื่องการเปรียบเทียบ  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่องฟังก์ชัน  ความถนัดด้านมิติสัมพันธ์   เจตคติต่อวิชา
คณิตศาสตร์   ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4  อ าเภอร่องค า  จังหวัดกาฬสินธุ์  ระหว่างการสอน
โดยใช้สื่อโปรแกรมส ารวจเชิงคณิตศาสตร์( The Geometer’s  Sketchpad) กับวิธีสอนแบบปกติ  
ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์เรื่องฟังก์ชัน  ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างกลุ่มที่เรียนโดยใช้สื่อโปรแกรมสเก็ตแพท( GSP)  สูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วย
วิธีสอนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 



59 

ชนิศวรา ฉัตรแก้ว  และ ดร.สิริพร ทิพย์คง (2549, บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง 
การพัฒนาหน่วยการเรียนรู้เรขาคณิตและล าดับขั้นการคิดทางเรขาคณิตตามรูปแบบแวนฮีลีโดยใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปเรขาคณิตแบบพลวัตส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  ผลการวิจัยพบว่า  1)
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ที่เรียนด้วยหน่วยการเรียนรู้เรขาคณิตที่สร้างขึ้นมีล าดับขั้นการคิด
ทางเรขาคณิตตามรูปแบบแวนฮีลีเพิ่มขึ้นมากท่ีสุดในขั้น 2 ซึ่งเป็นการพิสูจน์แบบนิรนัยอย่างไม่เป็น
แบบแผน 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยหน่วยการเรียนรู้เรขาคณิตที่สร้างขึ้นมีเจตคติ
ที่ดีต่อการเรียนเรขาคณิตโดยคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนและก่อนการเรียนแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ส่วนใหญ่มีความคิดเห็นที่ดีต่อการ
จัดหน่วยการเรียนรู้เรขาคณิตโดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูปเรขาคณิตแบบพลวัตและการใช้โปรแกรม  
GSP มีความเหมาะสมในการเรียนหน่วยการเรียนรู้เรขาคณิต 
  นัทพร  รักแร่ ( 2550,  บทคัดย่อ )  ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาการเรียนรู้  เรื่อง
พื้นฐานทางเรขาคณิตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  1 โดยใช้โปรแกรม  The Geometer’s 
Sketchpad   ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 1. ) ดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.640 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนจากการเรียนโดยใช้โปรแกรม  The Geometer’s Sketchpad เพิ่มจากคะแนนแบบทดสอบ
ก่อนเรียนร้อยละ  64   2.)  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1/3 ที่เรียนโดย
ใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01  3. )  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนวิชาคณิตศาสตร์  เรื่องพื้นฐานทางเรขาคณิตโดย
ใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ  75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01  4. )  จากการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน  พบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1มี
ความพึงพอใจต่อการเรียนเรื่องพื้นฐานทางเรขาคณิตโดยใช้โปรแกรม The Geometer’sSketchpad 
โดยรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับพึงพอใจมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 3.632 
  เกรียงศักด์ิ  บุญเรือง ( 2550,  บทคัดย่อ )   ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาชุด
กิจกรรมเรขาคณิต  โดยใช้โปรแกรม  The Geometer’s Sketchpad เป็นเครื่องมือประกอบการ
เรียนรู้ เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 พบว่า นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ที่เรียน
ด้วยชุดกิจกรรมเรขาคณิต  โดยใช้โปรแกรม  The Geometer’s Sketchpad เป็นเครื่องมือ
ประกอบการเรียนรู ้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  เรื่องทฤษฎีบทปีทาโกรัส
หลังเรียนสูง กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  สุทธิ  กระจะจ่าง  ( 2551,  บทคัดย่อ )  ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  เรื่อง  ก าหนดการเชิงเส้น  โดยใช้
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สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจากโปรแกรม  The  Geometer’s  Sketchpad (GSP)   ซึ่งจาก
ผลการวิจัยพบว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  หลังเรียน  เรื่อง  
ก าหนดการเชิงเส้น  โดยใช้สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  จากโปรแกรม   The  Geometer’s  
Sketchpad (GSP)   สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01    
 6.2   งานวิจัยต่างประเทศ 
  กาลินโด (Galindo, 1998 , หน้า  76 - 82) ได้ท าการศึกษาถึงการให้เหตุผลและ
การพิสูจน์ทางเรขาคณิตของนักเรียนโดยการใช้โปรแกรม  GSP เพื่อที่จะได้วิธีในการที่จะพิสูจน์
ทางเรขาคณิตแบบใหม่ ๆ ทั้งนี้เนื่องจากการเรียนการพิสูจน์ทางเรขาคณิตนั้นเป็นเรื่องที่ใช้
เวลานานเป็นพิเศษและเป็นเรื่องที่ยากต่อการท าความเข้าใจ  อีกทั้งที่ผ่านมานั้นครูจะท าการสอน
โดยการบอกหรืออธิบายให้ฟัง  ซึ่งอาจท าให้เป็นการยากท่ีจะท าให้นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดใน
เรื่องนี้  ด้วยเหตุนี้จึงท าให้ผู้วิจัยเกิดความคิดที่จะใช้โปรแกรม  GSP  ช่วยในการสร้างรูปเรขาคณิต  
เพื่อท าการส ารวจความสัมพันธ์ของรูปเหล่านั้น  ต้ังข้อคาดเดา  สมบัติต่าง ๆ และทดสอบข้อคาด
เดานั้น ๆ จนเกิดการเรียนรู้ท่ีมีเหตุผลและมีความหมาย  โดยนักเรียนสามารถที่จะเชื่อมโยงระหว่าง
การสร้างรูปโดยการใช้โปรแกรม  GSP  และการพิสูจน์ทางเรขาคณิต  ท าให้นักเรียนเข้าใจ
เรขาคณิตได้อย่างลึกซึ้ง  ไม่ใช่เชื่อการพิสูจน์แบบด้ังเดิม 
 ชิลกาลิส (  Shilgalis , 1998 , หน้า  162-165 )  ได้ท าการศึกษาโดยใช้ชื่อว่า  การค้นหา
สมบัติที่ถูกฝังไว้ – โดยการประยุกต์ใช้โปรแกรม  GSP  ซึ่งเป็นการสร้างสถานการณ์ขึ้นมา  2  
สถานการณ์  แล้วให้นักเรียนท าการวิเคราะห์สถานการณ์ที่ได้รับเพื่อความตีความแล้วท าการสร้าง
รูปเรขาคณิตจากสถานการณ์นั้นโดยใช้โปรแกรม  GSP  มาเพิ่มพูนความรู้เพื่อการหาค าตอบ  โดย
ผู้เรียนสามารถที่จะสืบเสาะ  สรุปผลการคาดเดาได้รวดเร็วกว่าการใช้กระดาษและดินสอ  ซึ่งจะ
ส่งผลให้นักเรียนมีความเข้าใจและเกิดทักษะในการแก้ปัญหาต่อไป 
 วิททิชและชูเลอร์ (ฉลอง  สุรวัฒน์บูรณ์ , 2528 , หน้า  51 – 52 อ้างอิงจาก  Wittich and 
Schuller , 1978 )  ได้ศึกษาการเลือกใช้วัสดุกราฟฟิกที่เหมาะสมและมีการวางแผนการใช้อย่างดี  
เช่น  แผนภูมิ  กราฟ  รูปภาพ  และสื่อประสม  ช่วยท าให้นักเรียนมีความคิดรวบยอดและความรู้  
ความเข้าใจดีกว่าการอธิบายด้วยวาจา 

จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการน าโปรแกรม GSP มาใช้ในการเรียนการสอน 
สามารถสรุปได้ว่าโปรแกรม GSP มีความเหมาะสมในการน ามาใช้ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์
อย่างยิ่ง ทั้งเนื้อหาเกี่ยวกับเรขาคณิต และเนื้อหาเกี่ยวกับกราฟต่าง ๆ และเป็นโปรแกรมที่เหมาะสม
ส าหรับการให้นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง  เช่น การส ารวจ ต้ังข้อคาดเดาและการสืบ
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เสาะหาเหตุผล  จากงานวิจัยข้างต้นจะเห็นว่าการน าโปรแกรม  GSP มาใช้ในการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ช่วยส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนดีขึ้น 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 

แนวคิดและหลักการสอน
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง 
การแปลงทางเรขาคณิต 

แนวคิดเกี่ยวกับวิธีการ
เรียนรู้โดยใช้โปรแกรม 
Geometer’s  Sketchpad   

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้วิชา
คณิตศาสตร์ โดยใช้โปรแกรม 
Geometer’s Sketchpad  เรื่อง 
การแปลงทางเรขาคณิต   

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

ความพึงพอใจที่มีต่อชุด
กิจกรรมการเรียนรู ้วิชา
คณิตศาสตร์ โดยใช้
โปรแกรม Geometer’s 
Sketchpad  เรื่อง การ
แปลงทางเรขาคณิต   
 


