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ค ำน ำ 
 
 เอกสารประกอบการสอนรายวิชาเทคโนโลยีดจิิทลัเพื่อการจดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

มีวตัถปุระสงค์เพ่ือให้นกัศกึษามีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัเทคโนโลยีดจิิทลั โปรแกรมส าเร็จรูป

ทางคณิตศาสตร์ เพ่ือน าไปสร้างส่ือการเรียนรู้และประยกุต์ใช้ประกอบการจดัการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ ผู้ เขียนได้แบง่เนือ้หาออกเป็นทัง้หมด 13 บท ประกอบไปด้วย 

  บทท่ี 1 เทคโนโลยีการสอนคณิตศาสตร์ 
  บทท่ี 2 โปรแกรมแอพพลิเคชัน่คณิตศาสตร์ 
  บทท่ี 3 การใช้งานแอพพลิเคชัน่คณิตศาสตร์บนมือถือ 
  บทท่ี 4 การติดตัง้โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตัและการตัง้คา่โปรแกรมเบือ้งต้น 
  บทท่ี 5 การใช้งานโปรแกรมเบือ้งต้น 
  บทท่ี 6 การสร้างส่ือโดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตัขัน้พืน้ฐาน   
  บทท่ี 7 การสร้างรอยเดินและการแปลงทางเรขาคณิต 
  บทท่ี 8 โปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิต 
  บทท่ี 9 การใช้โปรแกรมระบบพีชคณิตขัน้สงู 
  บทท่ี 10 โปรแกรมค านวณทางสถิติ 
  บทท่ี 11 การค านวณสถิตเิบือ้งต้นด้วยโปรแกรม Excel 
  บทท่ี 12 การน าโปรแกรมไปใช้ออกแบบการเรียนการสอน 
  บทท่ี 13 การใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
 ผู้ เขียนมีความตัง้ใจท่ีจะให้ผู้อา่นได้รู้จกั และสามารถใช้โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั 
และโปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิตได้ และสามารถออกแบบแนวทางการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ในการสอนวิชาคณิตศาสตร์ได้  
 
           ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ปณุยพล จนัทร์ฝอย 
                     2569 



(3) 
 

แผนบริหารการจัดการเรียนรู้ 
ภาคเรียนท่ี 1/2568      ระดับครุศาสตรบัณฑิต 
MAI2303 เทคโนโลยีดิจิตัลเพื่อการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร ์  
(Digital Technology for Mathematical Learning Management) 
หน่วยกิต 3(2-2-5)      สาขาวิชาคณิตศาสตร ์

 
หมวดท่ี 1 หลักการและเป้าประสงคข์องรายวิชา 
 ในปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรน์ั้นมีการเปลี่ยนแปลงอย่างมาก มี
การพฒันารูปแบบการสอน และสื่อนวตักรรมใหม่ๆ เพื่อที่จะใหผู้เ้รียนสามารถเรียนรูไ้ดอ้ย่างเต็ม
ความสามารถ การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ในปัจจุบันนัน้ผูเ้รียนตอ้งผูท้ี่สามารถแสวงหาความรูไ้ด้
ด้วยตนเอง ผ่านการลงมือปฏิบัติ  ภายใต้การควบคุมดูแลของครูผู ้สอน ซึ่งโปรแกรมทาง
คณิตศาสตรไ์ด้มีการน ามาใชใ้นการจัดการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก ไม่ว่าจะเป็นโปรแกรม
เรขาคณิตแบบพลวัต หรือโปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิต เพราะโปรแกรมสามารถช่วยให้
ผูเ้รียนสามารถที่จะเรียนรูก้ฎต่างๆ ได้เป็นอย่างดี ดังนั้นครูผูส้อนตอ้งสามารถที่จะใชโ้ปรแกรม
เรขาคณิตแบบพลวตั และโปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิต ไดท้ัง้ขั้นพืน้ฐานและขัน้สงู สามารถ
ที่จะออกแบบการจดัการเรียนการสอนโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั และโปรแกรมค านวณ
ในระบบพีชคณิตในการสรา้งสื่อการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรไ์ดอ้ย่างเหมาะสม 

 
หมวด 2 ผลลัพธก์ารเรียนรู้  
 หลงัจากที่ศึกษาและเรียนรูใ้นรายวิชาโปรแกรมส าหรบัครูคณิตศาสตร ์ผูเ้รียนจะตอ้งมี
ความรู ้ความสามารถและคณุลกัษณะที่ตอ้งการดงัต่อไปนี ้

1. ใชง้านโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั 
2. ใชง้านค าสั่งโปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิต 
3. ออกแบบสื่อการเรียนการสอนโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตัได ้
4. น าโปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิตไปประยุกตใ์ชส้  าหรบัการเรียนการสอน 
 ไดอ้ย่างเหมาะสม 
5.  สามารถสรา้งบทเรียนที่ใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั และโปรแกรมค านวณ 
 ในระบบพีชคณิตไดอ้ย่างเหมาะสม 
6.  สามารถใชโ้ปรแกรมเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการจดัการเรียนรูไ้ด ้
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หมวด 3 ลักษณะและการด าเนินการ 
 ค าอธิบายรายวิชา 
  เทคโนโลยีดิจทิลั โปรแกรมส าเรจ็รูปทางคณิตศาสตร ์เพื่อสรา้งสื่อการเรียนรูแ้ละ
ประยุกตใ์ชป้ระกอบการจดัการเรยีนรูค้ณิตศาสตรใ์นระดบัการศึกษาขัน้พืน้ฐาน  
 จ านวนช่ัวโมงของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  จ านวนชั่วโมงของการจัดกิจกรรมการเรียนรูไ้ม่นอ้ยกว่า 68 ชั่วโมงต่อภาคเรียน 
เวลาที่ใชส้อนแบ่งเป็น 
   การสอนภาคบรรยายทฤษฏี 34 ชั่วโมง 
   การสอนภาคปฏิบตัิ 34 ชั่วโมง 
   การศึกษาดว้ยตนเอง 85 ชั่วโมง 
  มอบหมายงานใหผู้เ้รียนท าการศึกษาเอกสาร และงานวิจยัที่เกี่ยวกบัขอ้งกบัการ
ใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั และการใชโ้ปรแกรมค านวณในระบบพชีคณิต ศึกษาแนวทางใน
การสอนโดยใชโ้ปรแกรมทางคณิตศาสตร ์ 

 จ านวนช่ัวโมงต่อสัปดาห์ทีอ่าจารย์ให้ค าปรึกษา 

  การใหค้  าปรกึษาเป็นรายบุคคล คนละไมน่อ้ยกว่า 1 ชั่วโมงต่อสปัดาห ์
 
หมวด 4 ผลลัพธก์ารเรียนรู้ประจ าหน่วย 
 หลงัจากที่ศึกษาและเรียนรูใ้นแต่ละหน่วยการเรยีนโปรแกรมส าหรบัครูคณติศาสตร ์ 
ผูเ้รียนจะตอ้งมีความรู ้ความสามารถ และคณุลกัษณะที่ตอ้งการดงันี ้

1. ใชง้านโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั 
2. ใชง้านค าสั่งโปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิต 
3. ออกแบบสื่อการเรียนการสอนโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตัได ้
4. น าโปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิตไปประยุกตใ์ชส้  าหรบัการเรียนการสอน 
 ไดอ้ย่างเหมาะสม 
5.  สามารถสรา้งบทเรียนที่ใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั และโปรแกรมค านวณ 
 ในระบบพีชคณิตไดอ้ย่างเหมาะสม 
6.  สามารถใชโ้ปรแกรมเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ในการจดัการเรียนรูไ้ด ้
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หมวด 5 แผนการจัดการเรียนรู้และวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ 
 แผนการจดัการเรียนรูใ้นรายวิชานี ้ไดอ้อกแบบตามผลลพัธก์ารเรียนรูห้ลกัของรายวชิาที่
ก าหนดไวใ้นขา้งตน้ โดยครอบคลมุ 5 ประกอบไปดว้ย 
 1. ผลลพัธก์ารเรียนรูข้องรายวิชานีม้ี 5 ดา้น (ดงัตารางที่ 1) 
 2. หวัขอ้เนือ้หา/ สาระ (contents to be learned) 
  ในรายวิชาโปรแกรมส าหรบัครูคณิตศาสตร ์ไดก้ าหนดหวัขอ้เนือ้หา/สาระ ไดด้งันี ้
การติดตัง้โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตัและเมนูการใชง้านเบือ้งตน้  การใชง้านโปรแกรมเบือ้งตน้ 
การสรา้งสื่อโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณติแบบพลวตัขัน้พืน้ฐาน การใชง้านโปรแกรมขัน้สงู การใช ้
Arithmetic expression และการเขียนสญัลกัษณท์างคณติศาสตร ์โปรแกรมค านวณในระบบ
พีชคณติเบือ้งตน้ การใชง้านโปรแกรมระบบพชีคณติขัน้สงู และการน าโปรแกรมไปใชอ้อกแบบการ
เรียนการสอน 
 3. เทคนิควิธีสอน 
  การสอนในรายวชิานี่ ประกอบดว้ย 
   3.1. วิธีสอนแบบบรรยาย (Lecture Method) โดยการการทบทวนความรูเ้ดิมของ
ผูเ้รียน โดยการตัง้ค  าถามและท าแบบทดสอบความรูเ้ดิม  เพื่อน าไปสู่การบรรยายเนือ้หา 
   3.2. วิธีสอนแบบอภิปราย (Discussion Method) แบ่งผูเ้รยีนเป็นกลุ่ม ๆ โดยการ
ก าหนดหวัขอ้ แลว้ใหแ้ต่ละกลุ่มน าเสนอผลการอภิปราย จากนัน้ผูส้อนน าอภิปรายเพื่อน าไปสู่การ
สรุปเนือ้หาและความรูใ้หต้รงตามวตัถุประสงค ์ 
   3.3. วิธีสอนแบบสืบเสาะ (Inquiry Approach) โดยใหผู้เ้รยีนรูจ้กัการสืบเสาะหา
ความรูจ้าก เอกสาร ต ารา หนงัสือ หรือสืบคน้จากอินเตอรเ์น็ต 
   3.4. วิธีสอนแบบเปิด (Open Approach) โดยใช้การตั้งค าถามเชิงลึกเพื่อให้
ผูเ้รียนคน้พบความรูด้ว้ยตนเอง จากการลงมือปฏิบตัิจริง 
  3.5 วิธีสอนแบบสาธิต (Demonstration Method) โดยใชส้าธิตการใชง้านของ
โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั และโปรแกรมในระบบพีชคณิต 
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ตารางที่ 1 การกระจายผลลพัธก์ารเรียนรู ้เนือ้หา/สาระ วิธีการสอน/กิจกรรมการเรียนรู ้หลกัฐาน/ผลงาน ส่ือและการประเมินผลการเรียนรู ้
 
สปด/ 
ชม. 

ผลลัพธก์ารเรียนรู้  
หัวข้อเน้ือหา/ สาระ 

(Contents to be learned) 
เทคนิคการสอน/ 

กิจกรรม 
หลักฐานการเรียนรู้ 

ผลงาน 
สื่อการเรียนรู้ 

การวัด/ การ
ประเมินผล  

1/4 1. เขา้ใจการใชง้านโปรแกรม
เรขาคณิตแบบพลวัต 
 

- บทน า 
- การดาวนโ์หลดโปรแกรม Java 
- การดาวนโ์หลดโปรแกรม 
GeoGebra 
- เมนูการใชง้านเบือ้งตน้ 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการติดตัง้
โปรแกรม 

- ใบบนัทึกขัน้ตอนใน
การดาวนโ์หลด และ
ติดตัง้โปรแกรม 
- ไฟลช์ิน้งานที่
นกัศึกษาส่ง 

- power point 
- โปรแกรม 
GeoGebra 

- ประเมินจาก
นกัศึกษาสามารถ
ท าการติดตั้ง
โปรแกรมเสร็จ
สมบูรณ์ 
- วดัผลจากไฟล์
ชิน้งานที่นกัศึกษา
ส่ง 

2/4 1. เขา้ใจการใชง้านโปรแกรม
เรขาคณิตแบบพลวัต 

การตัง้ค่าการใชง้านเบือ้งตน้ 
- การตัง้ค่าภาษาในการใชง้าน 
- การตัง้ค่าพืน้หลงัของโปรแกรม 
- การตั้งค่าขนาดตัวอักษร และ
จ านวนต าแหน่งทศนิยม 
- การตัง้ค่าแกน X และ แกน Y 
- การตัง้ค่าเคร่ืองมือที่จะน ามาใช้
ในการท างาน 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการใช้งาน
โปรแกรม 

- ไฟลช์ิน้งานที่
นกัศึกษาส่ง 

- power point 
- โปรแกรม 
GeoGebra. 

- วัดผลจากไฟ ล์
ชิน้งานที่นักศึกษา
ส่ง 
- ชิน้งานจาก
ค าถามท้ายบท 
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ตารางที่ 1 (ต่อ) 
สปด/ 
ชม. 

ผลลัพธก์ารเรียนรู้  
หัวข้อเน้ือหา/ สาระ 

(Contents to be learned) 
เทคนิคการสอน/ 

กิจกรรม 
หลักฐานการเรียนรู้ 

ผลงาน 
สื่อการเรียนรู้ 

การวัด/ การ
ประเมินผล  

3/4 1. เขา้ใจการใชง้านโปรแกรม
เรขาคณิตแบบพลวัต 

การใชเ้มนูค าสั่งในการสรา้ง
พืน้ฐานทางเรขาคณิต 

  - การสรา้งจุด/จุดตดั 
  - การสรา้งเสน้ตรง/ส่วนของ
เสน้ตรง 
  - การสรา้งวงกลม 
  - การสรา้งมมุ/การวดัมมุ 
  - การแทรกรูปภาพ 
  - การสรา้งเสน้ตัง้ฉาก เสน้
ขนาน และจุดก่ึงกลาง 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการใชง้าน
โปรแกรม 

- ไฟลช์ิน้งานที่
นกัศึกษาส่ง 

- power point 
- โปรแกรม 
GeoGebra 

- วั ด ผ ล จ า ก ไฟ ล์
ชิ ้นงานที่นักศึกษา
ส่ง 
- ชิน้งานจากค าถาม
ทา้ยบท 

4/4 1. เขา้ใจการใชง้านโปรแกรม
เรขาคณิตแบบพลวัต 
2. ออกแบบส่ือการเรียนการ
สอนโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิต
แบบพลวตัได ้
 

การสร้าง ส่ื อ โดยใช้ โป รแกรม
เรขาคณิตแบบพลวตัขัน้พืน้ฐาน 
- การสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณิต 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการใช้งาน
โปรแกรม 

- ไ ฟ ล์ ชิ ้ น ง า น ที่
นกัศึกษาส่ง 

- power point 
- โปรแกรม 
GeoGebra 

- วดัผลจากไฟล์
ชิน้งานที่นกัศึกษา
ส่ง 
- ชิน้งานจากค าถาม
ทา้ยบท 

 
 



(8) 
 

ตารางที่ 1 (ต่อ) 
สปด/ 
ชม. 

ผลลัพธก์ารเรียนรู้ (Los) 
หัวข้อเน้ือหา/ สาระ 

(Contents to be learned) 
เทคนิคการสอน/ 

กิจกรรม 
หลักฐานการเรียนรู้ 

ผลงาน 
สื่อการเรียนรู้ 

การวัด/ การ
ประเมินผล  

5/4 1. เขา้ใจการใชง้านโปรแกรม
เรขาคณิตแบบพลวัต 
2. ออกแบบส่ือการเรียนการ
สอนโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิต
แบบพลวตัได ้

การสรา้งสื่อโดยใชโ้ปรแกรม
เรขาคณิตแบบพลวตัขัน้
พืน้ฐาน 

- การสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณิต 
(ต่อ จาก 4/4) 
- การสรา้งรูปเรขาคณิตอย่างง่าย 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการใช้งาน
โปรแกรม 

- ไ ฟ ล์ ชิ ้ น ง า น ที่
นกัศึกษาส่ง 

- power point 
- โ ป ร แ ก ร ม 
GeoGebra 

- วดัผลจากไฟล์
ชิน้งานที่นกัศึกษา
ส่ง 
- ชิน้งานจากค าถาม
ทา้ยบท 

6/4 1. เข้าใจการใช้งานโปรแกรม
เรขาคณิตแบบพลวตั 
2. ออกแบบส่ือการเรียนการ
สอนโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิต
แบบพลวตัได ้

การสรา้งสื่อโดยใชโ้ปรแกรม
เรขาคณิตแบบพลวตัขัน้
พืน้ฐาน 

-  การสร้างรูปเรขาคณิตอย่าง
ง่าย (ต่อจาก 5/4) 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการใช้งาน
โปรแกรม 
- วิธีสอนแบบเปิด 

- ไ ฟ ล์ ชิ ้ น ง า น ที่
นกัศึกษาส่ง 

- power point 
- โ ป ร แ ก ร ม 
GeoGebra 

- วดัผลจากไฟล์
ชิน้งานที่นกัศึกษา
ส่ง 
- ชิน้งานจากค าถาม
ทา้ยบท 

7/4 1. เพื่อให้ผู้เรียนรู้ เข้าใจการใช้
งานโปรแกรมเรขาคณิตแบบ
พลวตั 
 

การใชง้านโปรแกรมขัน้สงู 
- การใชง้านค าสั่งขัน้สงู 
- ค าสั่งที่เก่ียวกับการเคล่ือนไหว 
และการสรา้งรอยเดิน 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการใช้งาน
โปรแกรม 
- วิธีสอนแบบเปิด 

- ไ ฟ ล์ ชิ ้ น ง า น ที่
นกัศึกษาส่ง 

- power point 
- โ ป ร แ ก ร ม 
GeoGebra 

- วดัผลจากไฟล์
ชิน้งานที่นกัศึกษา
ส่ง 
- ชิน้งานจากค าถาม
ทา้ยบท 

 



(9) 
 

ตารางที่ 1 (ต่อ) 
สปด/ 
ชม. 

ผลลัพธก์ารเรียนรู้ (Los) 
หัวข้อเน้ือหา/ สาระ 

(Contents to be learned) 
เทคนิคการสอน/ 

กิจกรรม 
หลักฐานการ
เรียนรู้ ผลงาน 

สื่อการเรียนรู้ 
การวัด/ การ
ประเมินผล  

8/4 1. เขา้ใจการใชง้าน
โปรแกรมเรขาคณิตแบบ
พลวตั 

การใชง้านโปรแกรมขัน้สงู 
- ค าสั่งที่เก่ียวกับการเคล่ือนไหว และ
การสรา้งรอยเดิน (ต่อ 7/4) 
- ค าสั่ งที่ เ ก่ี ย ว กั บ ก า ร ใช้ ค า สั่ ง
อตัโนมติั 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการใช้งาน
โปรแกรม 
- วิธีสอนแบบเปิด 

- ไฟ ล์ ชิ ้ น ง า น ที่
นกัศึกษาส่ง 

- power point 
- โ ป ร แ ก ร ม 
GeoGebra 

- วดัผลจากไฟล์
ชิน้งานที่นกัศึกษา
ส่ง 
- ชิน้งานจาก
ค าถามท้ายบท 

9/4 1. เขา้ใจการใชง้าน
โปรแกรมเรขาคณิตแบบ
พลวตั 

การใชง้านโปรแกรมขัน้สงู 
- ค าสั่ งที่ เ ก่ี ย ว กั บ ก า ร ใช้ ค า สั่ ง
อตัโนมติั (ต่อ 8/4) 
- ค าสั่ งที่ เ ก่ี ย วกับการแปลงทาง
เรขาคณิต 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการใช้งาน
โปรแกรม 
- วิธีสอนแบบเปิด 

- ไฟ ล์ ชิ ้ น ง า น ที่
นกัศึกษาส่ง 

- power point 
- โ ป ร แ ก ร ม 
GeoGebra 

- วดัผลจากไฟล์
ชิน้งานที่นกัศึกษา
ส่ง 
- ชิน้งานจาก
ค าถามท้ายบท 

10/4 1. เขา้ใจการใชง้านโปรแกรม
เรขาคณิตแบบพลวัต 
2. ออกแบบส่ือการเรียนการ
สอนโดยใชโ้ปรแกรม
เรขาคณิตแบบพลวัตได ้

การใชง้านโปรแกรมขัน้สงู 
- ค าสั่ งที่ เ ก่ี ย วกับการแปลงทาง
เรขาคณิต (ต่อ 9/4) 
- การน าไปใชอ้อกแบบส่ือที่
สรา้งสรรค ์
 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการใช้งาน
โปรแกรม 
- วิธีสอนแบบเปิด 

- ไฟ ล์ ชิ ้ น ง า น ที่
นกัศึกษาส่ง 

- power point 
- โ ป ร แ ก ร ม 
GeoGebra 

- วดัผลจากไฟล์
ชิน้งานที่นกัศึกษา
ส่ง 
- ชิน้งานจาก
ค าถามท้ายบท 

 
 



(10) 
 

ตารางที่ 1 (ต่อ) 
สปด/ 
ชม. 

ผลลัพธก์ารเรียนรู้  
หัวข้อเน้ือหา/ สาระ 

(Contents to be learned) 
เทคนิคการสอน/ 

กิจกรรม 
หลักฐานการเรียนรู้ 

ผลงาน 
สื่อการเรียนรู้ 

การวัด/ การ
ประเมินผล  

11/4 1. เขา้ใจการใชง้าน
โปรแกรมเรขาคณิตแบบ
พลวตั 

การใช ้งานค าสั่ง Arithmetic 
Expression 
- ในการค านวณ 
- ในการสรา้งสไลเดอร ์
- ในการสรา้ง Checkbox 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการใชง้าน
โปรแกรม 
- วิธีสอนแบบเปิด 

- ไฟลช์ิน้งานที่
นกัศึกษาส่ง 

- power point 
- โปรแกรม 
GeoGebra 

- วดัผลจากไฟลช์ิน้งานที่
นกัศึกษาส่ง 
- ชิน้งานจากค าถามท้าย
บท 

12/4 1. เขา้ใจการใชง้าน
โปรแกรมเรขาคณิตแบบ
พลวตั 

การพิมพส์ัญลกัษณท์าง
คณิตศาสตร ์Multiline Text 
- การพิมพข์อ้ความปกติ 
- การพิมพส์ัญลักษณ์
คณิตศาสตร ์
- การใชเ้ชื่อมโยงค่าตวัเลข 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการใชง้าน
โปรแกรม 
- วิธีสอนแบบเปิด 

- ไฟลช์ิน้งานที่
นกัศึกษาส่ง 

- power point 
- โปรแกรม 
GeoGebra 

- วดัผลจากไฟลช์ิน้งานที่
นกัศึกษาส่ง 
- ชิน้งานจากค าถามท้าย
บท 

13/4 2. เขา้ใจการใชง้านค าสั่ง
โปรแกรมในหมวดค านวณ
ในระบบพีชคณิต 
 

โป รแกรมค านวณ ใน ระบบ
พีชคณิตเบือ้งตน้ 
 - ใช้หมวดระบบการค านวณใน
ระบบพีชคณิต 
- เมนูค าสั่ งเบื ้องต้นในการใช้
งาน 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการใชง้าน
โปรแกรม 
 

- ใบบนัทึกขัน้ตอนใน
การดาวนโ์หลด และ
ติดตัง้โปรแกรม 
- ไฟลช์ิน้งานที่
นกัศึกษาส่ง 

- power point 
- โปรแกรม 
GeoGebra หมวด 
CAS  

- ประเมินจากนกัศึกษา
สามารถท าการติดตัง้
โปรแกรมเสร็จสมบูรณ์ 
- วดัผลจากไฟลช์ิน้งานที่
นกัศึกษาส่ง 

 



(11) 
 

ตารางที่ 1 (ต่อ) 
สปด/ 
ชม. 

ผลลัพธก์ารเรียนรู้  
หัวข้อเน้ือหา/ สาระ 

(Contents to be learned) 
เทคนิคการสอน/ 

กิจกรรม 
หลักฐานการ
เรียนรู้ ผลงาน 

สื่อการเรียนรู้ 
การวัด/ การ
ประเมินผล  

14/4 1. เขา้ใจการใชง้าน
โปรแกรมเทคโนโลยี
ปัญญาประดิษฐ ์

- การสมคัรเขา้ใชง้าน Chat GPT 
- การตัง้ค่าเมนู Chat GPT 
- การใชง้านพืน้ฐาน Chat GPT 
- การใชค้ าถามในการหาค าตอบ 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการใชง้าน
โปรแกรม 

- ไฟลช์ิน้งานที่
นกัศึกษาส่ง 

- power point 
- โปรแกรม Chat 
GPT 

- วดัผลจากไฟล์
ชิน้งานที่นกัศึกษา
ส่ง 
- ชิน้งานจาก
ค าถามท้ายบท 

15/4 1. โปรแกรมค านวณทาง
สถิต ิ
2. การค านวณสถิติ
เบือ้งตน้ดว้ยโปรแกรม 
Excel 

เมนูค าสั่งและเคร่ืองมือในการท างาน
โปรแกรม Excel 
      - การใชง้านเมนูค าสั่ง  
      - แฟ้ม / แกไ้ข / แสดงผล / สรา้ง 
/ การแปลง / การวดั / ตัวเลข / กราฟ 
/ หนา้ต่าง / Help 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการใชง้าน
โปรแกรม 

- ไฟลช์ิน้งานที่
นกัศึกษาส่ง 

- power point 
- โปรแกรม Excel 

- วดัผลจากไฟล์
ชิน้งานที่นกัศึกษา
ส่ง 
- ชิน้งานจาก
ค าถามท้ายบท 

16/4 1. เขา้ใจการใชง้าน
โปรแกรมแอพพลิเคชั่น 
desmos บนมือถือ  

เมนูค าสั่งและเคร่ืองมือในการท างาน
โปรแกรม desmos 
         
 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการใชง้าน
โปรแกรม 

- ไฟลช์ิน้งานที่
นกัศึกษาส่ง 
- ขอ้สรุปแนวทางใน
การน าโปรแกรมไป
ใชใ้นการเรียนการ
สอน 

- power point 
- โปรแกรม 
desmos 

- วดัผลจากไฟล์
ชิน้งานที่นกัศึกษา
ส่ง 
- ชิน้งานจาก
ค าถามท้ายบท 

 



(12) 
 

 
ตารางที่ 1 (ต่อ) 
สปด/ 
ชม. 

ผลลัพธก์ารเรียนรู้  
หัวข้อเน้ือหา/ สาระ 

(Contents to be learned) 
เทคนิคการสอน/ 

กิจกรรม 
หลักฐานการ
เรียนรู้ ผลงาน 

สื่อการเรียนรู้ 
การวัด/ การ
ประเมินผล  

17/4 1. เขา้ใจการใชง้าน
โปรแกรมแอพพลิเคชั่น 
desmos บนมือถือ  
2. เขา้ใจการใชง้าน
โปรแกรมแอพพลิเคชั่น 
Photomath บนมือถือ 

- เมนูค าสั่ งและ เค ร่ืองมือ ในการ
ท างานโปรแกรม desmos 
- เมนูค าสั่ งและ เค ร่ืองมือ ในการ
ท างานโปรแกรม Photomath 
 
         
 

- วิธีการสอนแบบ
บรรยาย 
- สาธิตการใชง้าน
โปรแกรม 

- ไฟลช์ิน้งานที่
นกัศึกษาส่ง 
- ขอ้สรุปแนวทางใน
การน าโปรแกรมไป
ใชใ้นการเรียนการ
สอน 

- power point 
- โปรแกรม 
desmos 
- โปรแกรม 
Photomath 

- วดัผลจากไฟล์
ชิน้งานที่นกัศึกษา
ส่ง 
- ชิน้งานจาก
ค าถามท้ายบท 



(13) 
 

ปฏิทินและแผนการน าเสนอเนือ้หาสาระและกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตารางที่ 2 ปฏิทินและแผนการน าเสนอเนือ้หาสาระและกิจกรรมการเรียนรู ้
 

วันท่ี สปด.
ท่ี 

เน้ือหา/วิธีการ/กิจกรรม นักศึกษา/อาจารย ์

ธ.ค. 1 - บทน า 
- การดาวนโ์หลดโปรแกรม Java 
- การดาวนโ์หลดโปรแกรม GeoGebra 
- เมนูการใชง้านเบือ้งตน้ 

ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 

2 - เมนูการใชง้านเบือ้งตน้ GeoGebra ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 

3 การตัง้ค่าการใชง้านเบือ้งตน้ 
- การตัง้ค่าภาษาในการใชง้าน 
- การตัง้ค่าพืน้หลงัของโปรแกรม 
- การตั้งค่าขนาดตัวอักษร และจ านวนต าแหน่ง
ทศนิยม 
- การตัง้ค่าแกน X และ แกน Y 
- การตัง้ค่าเคร่ืองมือที่จะน ามาใช้ในการท างาน 

ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 

4 การตัง้ค่าการใชง้านเบือ้งตน้ (ต่อ) 
- การตัง้ค่าภาษาในการใชง้าน 
- การตัง้ค่าพืน้หลงัของโปรแกรม 
- การตั้งค่าขนาดตัวอักษร และจ านวนต าแหน่ง
ทศนิยม 
- การตัง้ค่าแกน X และ แกน Y 
- การตัง้ค่าเคร่ืองมือที่จะน ามาใชใ้นการท างาน 

ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 

ม.ค. 5 การใชเ้มนูค าสั่งในการสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณิต 

  - การสรา้งจุด/จุดตดั 
  - การสรา้งเสน้ตรง/ส่วนของเสน้ตรง 
  - การสรา้งวงกลม 
  - การสรา้งมมุ/การวดัมมุ 
  - การแทรกรูปภาพ 
  - การสรา้งเสน้ตัง้ฉาก เสน้ขนาน และจุดก่ึงกลาง 
 

ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 
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วันท่ี สปด.
ท่ี 

เน้ือหา/วิธีการ/กิจกรรม นักศึกษา/อาจารย ์

6 การสรา้งส่ือโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวัตขั้น
พืน้ฐาน 
- การสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณิต 

ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 

7 การสรา้งสื่อโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณติแบบ
พลวตัขัน้พืน้ฐาน 

- การสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณิต (ต่อ จาก 4/4) 
- การสรา้งรูปเรขาคณิตอย่างง่าย 

ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 

8 การสรา้งสื่อโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณติแบบ
พลวตัขัน้พืน้ฐาน 

-  การสรา้งรูปเรขาคณิตอย่างง่าย (ต่อจาก 5/4) 

ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 

ก.พ. 9 การใชง้านโปรแกรมขัน้สงู 
- การใชง้านค าสั่งขัน้สงู 
- ค าสั่งที่เก่ียวกับการเคล่ือนไหว และการสรา้งรอย
เดิน 

ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 

10 การใชง้านโปรแกรมขัน้สงู 
- ค าสั่งที่เก่ียวกับการเคล่ือนไหว และการสรา้งรอย
เดิน (ต่อ 7/4) 
- ค าสั่งที่เก่ียวกับการใชค้ าสั่งอตัโนมติั 

ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 

11 การใชง้านโปรแกรมขัน้สงู 
- ค าสั่งที่เก่ียวกับการใชค้ าสั่งอตัโนมติั (ต่อ 9/4) 
- ค าสั่งที่เก่ียวกับการแปลงทางเรขาคณิต 

ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 

12 การใชง้านโปรแกรมขัน้สงู 
- ค าสั่งที่เก่ียวกับการแปลงทางเรขาคณิต (ต่อ 9/4) 
- การน าไปใชอ้อกแบบส่ือที่สรา้งสรรค ์

ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 

มี.ค. 13 โปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิตเบือ้งตน้ 
 - การใชง้านหมวด CAS 
- เมนูค าสั่งเบือ้งตน้ในการใชง้าน 

ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 

14 - การสมคัรเขา้ใชง้าน Chat GPT 
- การตัง้ค่าเมนู Chat GPT 
- การใชง้านพืน้ฐาน Chat GPT 
- การใชค้ าถามในการหาค าตอบ 

ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 
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วันท่ี สปด.
ท่ี 

เน้ือหา/วิธีการ/กิจกรรม นักศึกษา/อาจารย ์

15 การใชง้านเมนูค าสั่งในโปรแกรม Excel 
    - เมนูแฟ้ม / แกไ้ข 
    - เมนู แสดงผล / สรา้ง 
    - เมนู การแปลง  
    - เมนู การวดั / ตวัเลข 
    - เมนู หนา้ต่าง / Help 
- การใชค้ าสั่งค านวณสถิติเบือ้งตน้ดว้ย Excel 

ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 

เม.ย. 16 การใชง้านโปรแกรม desmos บนมือถือ ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 

17 - การใชง้านโปรแกรม desmos บนมือถือ 
- การใชง้านโปรแกรม Photomath บนมือถือ 

ผศ.ปณุยพล จนัทรฝ์อย 

 

การประเมินผลการเรียนรู้ 
 การประเมินผลการเรียนรูแ้บ่งออกเป็น 3 ส่วน ดงันี ้

1. ภาคทฤษฏี และการมสี่วนร่วมในการเรียนรู้ (50%) 
1.1 ความตัง้ใจ ความสนใจเรยีน    10 % 
1.2 การบา้น       10 % 
1.3 สอบวดัผลรายบุคคล     30 % 

2. ศึกษาด้วยตนเอง (50%) 
มอบหมายงานใหผู้เ้รียนสรา้งบทเรยีนคอมพิวเตอรช์่วยสอน โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิต

แบบพลวตั และโปรแกรมค านวณในระบบพชีคณิตร่วมกนั  
ผูเ้รียนจะตอ้งท าการวางในการศึกษาสาระมาตรฐานการเรียนรู/้ตัวชีว้ัด ในหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื ้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระวิชาคณิตศาสตร ์และท าการ
ออกแบบสื่อการเรียนการสอนโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั และโปรแกรมค านวณในระบบ
พีชคณิต และส่งชิน้งานในรูปของ CD หรือ DVD 
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หมวดท่ี 6 แหล่งทรัพยากร และส่ือการเรียนรู้  
 หนงัสือและสื่อการเรียนรูห้ลกัส าหรบัการเรียนวิชานี ้

ปุณยพล จันทรฝ์อย (2562). เอกสารประกอบค าสอนโปรแกรมส าหรับครู
คณิตศาสตร.์ กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสนุนัทา 

เว็ปไซต ์http://www.eledu.ssru.ac.th/poonyapon_ch/ 
ปณุยพล จนัทรฝ์อย (2565). เอกสารประกอบค าสอนเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการ

จัดการเรียนรู้คณิตศาสตร.์ กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัราชภฏัสวนสนุนัทา 
 

 หนงัสือ เอกสารประกอบ และส่ือที่ควรศึกษาเพิ่มเติม 
Edwin L. Woollett. (2009). Introduction to Maxima. California State University. 
 http://maxima.sourceforge.net/docs/tutorial/en/minimal-maxima.pdf. 
Gilberto E. Urroz. (2008), Introduction to Maxima. Stanford University.  
 http://math.stanford.edu/~paquin/MaximaBook.pdf. 
Rene Grothmann. (2015). C.a.R. (Compass and Ruler).  
 http://car.rene-grothmann.de. 
_______. (2015). Euler. (Euler Mathematic Toolbox). Retrieved from,   
 http://euler.rene-grothmann.de/.  

 
 

 
 
 



 
 

แผนบริหารการสอนประจ าวิชา 
เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร ์

 
ช่ือวิชา เทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อการจดัการเรียนรูค้ณิตศาสตร ์            รหัสวิชา  MAI2303 
 Digital Technology for Mathematical Learning Management 
 

จ านวนหน่วยกิต-ช่ัวโมง       3(2-2-5) 
 

เวลาเรียน 17 สัปดาห ์        68 ชั่วโมง/ภาคเรียน 
 

ค าอธิบายรายวิชา 
 เทคโนโลยีดิจทิลั โปรแกรมส าเรจ็รูปทางคณิตศาสตร ์เพื่อสรา้งสื่อการเรียนรูแ้ละ
ประยุกตใ์ชป้ระกอบการจดัการเรยีนรูค้ณิตศาสตรใ์นระดบัการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
 
วัตถุประสงคท่ั์วไป 

1. ใชง้านโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั 
2. ใชง้านค าสั่งโปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิต 
3. ออกแบบสื่อการเรียนการสอนโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตัได ้
4. น าโปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิตไปประยุกตใ์ชส้  าหรบัการ 
 เรียนการสอนไดอ้ย่างเหมาะสม 
5.  สามารถสรา้งบทเรียนที่ใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั และ   
     โปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิตไดอ้ย่างเหมาะสม 
6. สามารถใชโ้ปรแกรม Excel ในการค านวณทางสถิติเบือ้งตน้ได ้
7. สามารถใชแ้อพพลิเคชั่น desmos บนมือถือได ้
8. สามารถใชแ้อพพลิเคชั่น Photomath บนมือถือได ้
9. สามารถใชโ้ปรแกรมเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ได ้
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เน้ือหาและเวลาท่ีใช้สอน 
 

บทที่ 1 เทคโนโลยีการสอนคณิตศาสตร ์ 4 ชั่วโมง 
 โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั  
 โปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิต  
 ทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21  
 สอนอย่างไรเพื่อใหเ้กิดทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21  
 สรุป  
   

บทที่ 2 โปรแกรมแอพพลิเคชั่นคณิตศาสตร ์ 4 ชั่วโมง 
 ความส าคญัของคณิตศาสตรแ์ละเทคโนโลยี  
 เครื่องมือดิจิทลัเพื่อการจดัการเรียนรู ้  
 โปรแกรมแอพพลิเคชั่นคณิตศาสตรบ์นมือถือ  
 สรุป  
   

บทที่ 3 การใชง้านแอพพลิเคชั่นคณิตศาสตรบ์นมือถือ 8 ชั่วโมง 
 การใชแ้อพพลิเคชั่น desmos  
 การใชแ้อพพลิเคชั่น Photomath  
 ประโยชนแ์ละขอ้จ ากดัของแอพพลิเคชั่นทางคณิตศาสตร ์  
 สรุป  
   

บทที่ 4 การติดตัง้โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตัและการตัง้ค่าโปรแกรมเบือ้งตน้ 4 ชั่วโมง 
 การดาวนโ์หลดโปรแกรม Java  
 การดาวนโ์หลดและติดตัง้โปรแกรม GeoGebra  
 เมนูการใชง้านเบือ้งตน้  
 สรุป  
   

บทที่ 5 การใชง้านโปรแกรมเบือ้งตน้ 8 ชั่วโมง 
 การตัง้ค่าการใชง้านเบือ้งตน้  
 การใชเ้มนูค  าสั่งในการสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณิต  
 สรุป  



(19) 
 

   

บทที่ 6 การสรา้งสื่อโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณติแบบพลวตัขัน้พืน้ฐาน   8 ชั่วโมง 
 การสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณิต  
 การสรา้งรูปเรขาคณิตอย่างง่าย  
 สรุป  
   

บทที่ 7 การสรา้งรอยเดินและการแปลงทางเรขาคณิต 8 ชั่วโมง 
 การใชง้านค าสั่งขัน้สงู  
 ค าสั่งที่เกี่ยวกบัการเคลื่อนไหว และการสรา้งรอยเดิน  
 ค าสั่งที่เกี่ยวกบัการใชค้  าสั่งอตัโนมตัิ  
 ค าสั่งที่เกี่ยวกบัการแปลงทางเรขาคณิต  
 สรุป  
   

บทที่ 8 โปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิต 4 ชั่วโมง 
 การดาวนโ์หลดโปรแกรม CAS และการติดตัง้  
 เมนูค  าสั่งเบือ้งตน้ในการใชง้าน  
 การค านวณพืน้ฐานหมวด CAS  
 สรุป  
   

บทที่ 9 การใชโ้ปรแกรมระบบพชีคณติขัน้สงู 4 ชั่วโมง 
 การหาค าตอบของสมการ  
 เมทริกซ ์  
 แคลคลูสั  
 การสรา้งกราฟของฟังกช์นั  
 สรุป  
   

บทที่ 10 โปรแกรมค านวณทางสถิติ 4 ชั่วโมง 
 ความหมายของโปรแกรมค านวณทางสถิติ  
 ลกัษณะของโปรแกรมค านวณทางสถิติ  
 ประโยชนข์องโปรแกรมค านวณทางสถิติ  
 สรุป  
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บทที่ 11 การค านวณสถิติเบือ้งตน้ดว้ยโปรแกรม Excel 8 ชั่วโมง 
 ส่วนประกอบของโปรแกรม Excel  
 ขัน้ตอนการเตรียมขอ้มลู  
 ขัน้ตอนการวิเคราะหข์อ้มลู  
 สรุป  
   

บทที่ 12 การน าโปรแกรมไปใชอ้อกแบบการเรียนการสอน 4 ชั่วโมง 
 ความส าคญัของการใชโ้ปรแกรมในการสอนคณิตศาสตร ์  
 ตวัอย่างการน าโปรแกรมส าเร็จรูปทางคณิตศาสตรไ์ปใช ้  
 สรุป  
   

วิธีสอนและกิจกรรม 
 1. วิธีสอนแบบบรรยาย (Lecture Method) โดยการการทบทวนความรูเ้ดิมของผูเ้รียน 
โดยการตัง้ค  าถามและท าแบบทดสอบความรูเ้ดิม  เพื่อน าไปสู่การบรรยายเนือ้หา 
 2. วิธีสอนแบบอภิปราย (Discussion Method) แบ่งผูเ้รยีนเป็นกลุ่ม ๆ โดยการก าหนด
หวัขอ้ แลว้ใหแ้ต่ละกลุ่มน าเสนอผลการอภิปราย จากนัน้ผูส้อนน าอภิปรายเพื่อน าไปสู่การสรุป
เนือ้หาและความรูใ้หต้รงตามวตัถุประสงค ์ 
 3. วิธีสอนแบบสืบเสาะ (Inquiry Approach) โดยใหผู้เ้รยีนรูจ้กัการสืบเสาะหาความรูจ้าก 
เอกสาร ต ารา หนงัสือ หรือสืบคน้จากอินเตอรเ์น็ต 
 4. วิธีสอนแบบเปิด (Open Approach) โดยใชก้ารตั้งค าถามเชิงลึกเพื่อใหผู้เ้รียนคน้พบ
ความรูด้ว้ยตนเอง จากการลงมือปฏิบตัิจริง 
 5. วิธีสอนแบบสาธิต (Demonstration Method) โดยใช้สาธิตการใช้งานของโปรแกรม
เรขาคณิตแบบพลวตั และโปรแกรมในระบบพีชคณิต 
 
สื่อการเรียนการสอน 

1. เครื่องคอมพิวเตอร ์PC  
2. เอกสารประกอบการสอน 
3. เอกสารต าราที่เกี่ยวขอ้งกบัหลกัสตูร 
4. โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั 
5. โปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิต 
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การวัดและการประเมินผล 
1. การวดัผล 

  แบ่งคะแนนตลอดภาคเรียนออกเป็น 2 ส่วน ดงันี ้
1.1 คะแนนระหว่างภาคเรียน    50% 

  จากกิจกรรมการวดัผลต่อไปนี ้
1.1.1 รายงานส่วนบุคคล    30% 
1.1.2 ความตัง้ใจ ความสนใจเรียน   10% 
1.1.3 คะแนนระหว่างเรียน    10% 

1.2 คะแนนศึกษาดว้ยตนเอง    50% 
2. การประเมินผล 

  ใชวิ้ธีอิงเกณฑโ์ดยเทียบกบัระดบัคะแนนที่ก าหนดเพื่อใหเ้กรดดงันี  ้
 

ระดบัคะแนน ความหมายของผลการเรียน ค่าระดบัคะแนน ค่ารอ้ยละ 
A ดียอดเย่ียม 4.0 88  - 100 

   A –  ดีเย่ียม 3.75 82  -  85 
   B + ดีมาก 3.50 78  -  81 

B ดี 3.00 74  -  77 
   B –  ค่อนขา้งดี 2.75 70  -  73 
 C+ ปานกลางค่อนขา้งดี 2.50 66  -  69 
C ปานกลาง 2.00 62  -  65 

   C –  ปานกลางค่อนขา้งอ่อน 1.75 58  -  61 
D+ ค่อนขา้งอ่อน 1.50 54  -  57  
D อ่อน 1.00 50  -  53 

  D –  อ่อนมาก 0.75 46  -  49 
F ตก 0   0  -  45 
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สารบัญ 
หน้า 

ค าน า (1) 
แผนบริหารการจดัการเรียนรู้ (3) 
แผนบริหารการสอนประจ าวิชา (17) 
สารบญั (23) 
แผนบริหารการสอนประจ าบทที่ 1 1 
บทท่ี 1 เทคโนโลยีทางการสอนคณิตศาสตร์ 3 
  โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั 3 
  โปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิต 3 
  โปรแกรมค านวณทางสถิติ 7 
  ทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21 9 
  สอนอย่างไรเพื่อให้เกิดทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21 13 
  สรุป 14 
  ค าถามท้ายและกิจกรรมท้ายบทท่ี 1 15 
  เอกสารอ้างอิง 15 
แผนบริหารการสอนประจ าบทที่ 2 17 
บทท่ี 2 โปรแกรมแอพพลิเคชัน่คณิตศาสตร์ 19 
  ความส าคญัของคณิตศาสตร์และเทคโนโลยี 19 
  เคร่ืองมือดิจิทลัเพื่อการจดัการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 20 
  โปรแกรมแอพพลิเคชัน่คณิตศาสตร์บนมือถือ 23 
  สรุป 27 
  ค าถามและกิจกรรมท้ายบทที่ 2 27 
  เอกสารอ้างอิง 28 
แผนบริหารการสอนประจ าบทที่ 3 31 
บทท่ี 3 การใช้งานแอพพลิเคชัน่คณิตศาสตร์บนมือถือ 33 
  การใช้แอพพลิเคชัน่ desmos 33 
  การใช้แอพพลิเคชัน่ Photomath 42 
  ประโยชน์และข้อจ ากดัของแอพพลิเคชัน่ทางคณิตศาสตร์ 45 
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   หน้า 
  สรุป 46 
  ค าถามและกิจกรรมท้ายบทที่ 3 46 
  เอกสารอ้างอิง 47 
แผนบริหารการสอนประจ าบทที่ 4 49 
บทท่ี 4 การติดตัง้โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตัและเมนูการใช้งานเบือ้งต้น 51 
  การดาวน์โหลดโปรแกรม Java 51 
  การดาวน์โหลดและติดตัง้โปรแกรม GeoGebra 54 
  เมนกูารใช้งานเบือ้งต้น 58 
  สรุป 69 
  ค าถามท้ายและกิจกรรมท้ายบทท่ี 4 70 
  เอกสารอ้างอิง 70 
แผนบริหารการสอนประจ าบทที่ 5 73 
บทท่ี 5 การใช้งานโปรแกรมเบือ้งต้น 75 
  การตัง้ค่าการใช้งานเบือ้งต้น 75 
  การใช้เมนคู าสัง่ในการสร้างพืน้ฐานทางเรขาคณิต 79 
  สรุป 94 
  ค าถามท้ายและกิจกรรมท้ายบทที่ 5 95 
  เอกสารอ้างอิง 95 
แผนบริหารการสอนประจ าบทที่ 6 97 
บทท่ี 6 การสร้างสื่อโดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตัขัน้พืน้ฐาน 99 
  การสร้างพืน้ฐานทางเรขาคณิต 99 
  การสร้างรูปเรขาคณิตอย่างง่าย 107 
  การน าไปใช้ 117 
  สรุป 120 
  ค าถามท้ายและกิจกรรมท้ายบทท่ี 6 121 
  เอกสารอ้างอิง 121 
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   หน้า 
แผนบริหารการสอนประจ าบทที่ 7 123 
บทท่ี 7 การสร้างรอยเดินและการแปลงทางเรขาคณิต 125 
  การใช้งานค าสัง่อ่ืน ๆ 125 
  ค าสัง่ที่เก่ียวกบัการเคลื่อนไหว และการสร้างรอยเดิน 126 
  ค าสัง่ที่เก่ียวกบัการใช้ค าสัง่อตัโนมติั 137 
  ค าสัง่ที่เก่ียวกบัการแปลงทางเรขาคณิต 144 
  สรุป 151 
  ค าถามท้ายและกิจกรรมท้ายบทท่ี 7 152 
  เอกสารอ้างอิง 152 
แผนบริหารการสอนประจ าบทที่ 8 155 
บทท่ี 8 โปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิตเบือ้งต้น 157 
  การดาวน์โหลดโปรแกรม CAS และการติดตัง้ 157 
  เมนคู าสัง่เบือ้งต้นในการใช้งาน 160 
  การค านวณพืน้ฐานหมวด CAS 162 
  สรุป 171 
  ค าถามท้ายและกิจกรรมท้ายบทที่ 8 171 
  เอกสารอ้างอิง 172 
แผนบริหารการสอนประจ าบทที่ 9 173 
บทท่ี 9 การใช้งานโปรแกรมระบบพีชคณิตขัน้สงู 175 
  การหาค าตอบของสมการ 175 
  เมทริกซ์ 176 
  แคลคลูสั 178 
  การสร้างกราฟของฟังก์ชนั 182 
  สรุป 189 
  ค าถามท้ายและกิจกรรมท้ายบทท่ี 9 190 
  เอกสารอ้างอิง 191 
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 หน้า 
แผนบริหารการสอนประจ าบทที่ 10 193 
บทท่ี 10 โปรแกรมค านวณทางสถิติ 195 
  โปรแกรมค านวณทางสถิติคืออะไร 195 
  ลกัษณะของโปรแกรมค านวณทางสถิติในปัจจบุนั 195 
  แนะน าโปรแกรมค านวณทางสถิติพืน้ฐาน 197 
  เปรียบเทียบระบบปฏิบติัการของโปรแกรมค านวณทางสถิติ 200 
  ประโยชน์ของโปรแกรมค านวณทางสถิติ 201 
  สรุป 202 
  ค าถามและกิจกรรมท้ายบทที่ 10 202 
  เอกสารอ้างอิง 203 
แผนบริหารการสอนประจ าบทที่ 11 205 
บทท่ี 11 การค านวณสถิติเบือ้งต้นด้วยโปรแกรม Excel 207 
  สว่นประกอบของโปรแกรม Excel 207 
  ขัน้ตอนการเตรียมการเพื่อวิเคราะห์ข้อมลู 211 
  การวิเคราะห์ข้อมลู 217 
  สรุป 223 
  ค าถามและกิจกรรมท้ายบทที่ 11 223 
  เอกสารอ้างอิง 224 
แผนบริหารการสอนประจ าบทที่ 12 225 
บทท่ี 12 การน าโปรแกรมไปใช้ออกแบบการเรียนการสอน 227 
  ความส าคญัของการใช้โปรแกรมในการสอนคณิตศาสตร์ 227 
  ตวัอย่างการน าโปรแกรมส าเร็จรูปทางคณิตศาสตร์ไปใช้ 228 
  สรุป 254 
  ค าถามท้ายและกิจกรรมท้ายบทท่ี 12 254 
  เอกสารอ้างอิง 254 
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 หนา้ 
แผนบริหารการสอนประจ าบทที่ 13 257 
บทท่ี 13 การใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) 259 
  ความรู้เบือ้งต้นเก่ียวกบั AI 259 
  AI ท างานอย่างไร 260 
  ประเภทของ AI ในการศกึษา 260 
  ประโยชน์และความเสี่ยงของ AI 261 
  แนวทางการใช้ AI อย่างเหมาะสม 263 
  Chat GPT คืออะไร 264 
  ใช้ Chat GPT อย่างไรให้ได้ผลดีที่สดุ 270 
  สรุป 273 
  ค าถามและกิจกรรมท้ายบทที่ 13 274 
  เอกสารอ้างอิง 274 
บรรณานุกรม  277 
ค าเทียบภาษาไทย-องักฤษ  281 
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สารบัญตาราง 

ตารางท่ี หน้า 
1.1 หมวดการเคลื่อนที่วตัถุ 63 
1.2 หมวดเคร่ืองการสร้างจดุ 63 
1.3 หมวดเคร่ืองมือการสร้างเส้น 63 
1.4 หมวดเคร่ืองการสร้างเรขาคณิต 64 
1.5 หมวดการสร้างรูปหลายเหลี่ยม 64 
1.6 หมวดการสร้างวงกลม 64 
1.7 หมวดการสร้างภาคตดักรวย 65 
1.8 หมวดการแปลงทางเรขาคณิต 65 
1.9 หมวดค าสัง่ในการวดั/ตรวจสอบ 65 
1.10 หมวดค าสัง่ในการสร้างพารามิเตอร์ 65 
2.1 หมวดท่ีใช้ในการตัง้ค่าโปรแกรม 66 
2.2 หมวดการตัง้ค่าต่าง ๆ ของอ็อบเจ็กต์ 66 
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สารบัญภาพ 

ภาพท่ี หน้า 
2.1 ความฉลาดทางดิจิทลั (Digitial Intelligence Quotient: DQ) 21 
2.2 ครูในอนาคต 22 
4.1  หน้าต่างเว็บไซน์ www.java.com 51 
4.2  หน้าต่าง Download Java for Windows 52 
4.3  หน้าต่าง Install โปรแกรม Java 52 
4.4  หน้าต่างแสดงกระบวนการ install และ ลงโปรแกรมส าเร็จ 53 
4.5 หน้าต่าง Verified Java Version 53 
4.6  หน้าต่างเว็บไซน์ http://www.geogebra.org 54 
4.7 หน้าต่างแสดงการเข้าเมน ูDownload 54 
4.8 แสดงการ Save โปรแกรม GeoGebra Classics 5 55 
4.9  หน้าต่างการติดตัง้โปรแกรม Geogebra 55 
4.10 หน้าต่างการติดตัง้โปรแกรม Geogebra (ต่อ) 56 
4.11 หน้าต่างการก าหนดฮาร์ดดิสก์ที่ต้องการลงโปรแกรม 56 
4.12  หน้าต่างด าเนินการลงโปรแกรมเสร็จสิน้ 57 
4.13  หน้าต่างโปรแกรม 57 
4.14  หน้าต่างแสดงการท างานโปรแกรม GeoGebra 58 
4.15  แสดงเมนคู าสัง่ในเมนแูฟ้ม (file) 59 
4.16 แสดงเมนคู าสัง่ในเมนูแก้ไขการสร้าง (Edit) 60 
4.17 แสดงเมนคู าสัง่เลือกโหมดการท างาน (View) 60 
4.18  แสดงเมนคู าสัง่ในเมนกูารตัง้ค่า(Options) 61 
4.19 แสดงเมนคู าสัง่เคร่ืองมือ (Tools) 61 
4.20  แสดงเมนคู าสัง่สร้างหน้าต่างใหม่ (Window) 61 
4.21  แสดงเมนคู าสัง่ในเมนชู่วยเหลือ (Help) 62 
4.22 แสดงว่าสว่นพืน้ที่ในการท างาน Work sheet 67 
4.23  สว่นแสดง Input ส าหรับใช้ในการพิมพ์ค าสัง่ 68 
4.24  แสดงสว่นที่เป็นขัน้ตอนการสร้างในโปรแกรม 68 
4.25  หน้าต่างการก าหนดอ็อบเจ็กต์ที่ต้องการให้แสดงขัน้ตอน 69 
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ภาพท่ี หน้า 
5.1 หน้าต่างโปรแกรมการท างาน GeoGebra 75 
5.2  หน้าต่าง Preferences Graphics 76 
5.3  แสดงผลการเปลี่ยนสีในระบบพิกดัฉาก 76 
5.4  หน้าต่างแสดงเมนใูนส่วนของ Background 77 
5.5  หน้าต่างแสดงการก าหนดต าแหน่งทศนิยม 78 
5.6  หน้าต่างแสดงตัง้ค่าภาษาในโปรแกรม GeoGebra 78 
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5.13  หน้าต่างการปรับสมบติัของเส้นตรง 83 
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บทท่ี 1 

เทคโนโลยีทางการสอนคณิตศาสตร ์
 

 บทที่ 1 ผูเ้ขียนกล่าวแนะน าประเภทเทคโนโลยีทางการสอนคณิตศาสตรใ์นปัจจุบนั  

ที่ผูเ้รียนจะตอ้งทราบ และเขา้ใจลกัษณะของการใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทางคณิตศาสตร ์มีดว้ยกนั 

อยู่ 3 ลกัษณะ ไดแ้ก่  1. โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั (Dynamic Geometry Program) และ  

2. โปรแกรมค านวณในระบบพชีคณติ (Computer Algebra System) และ 3. โปรแกรมค านวณ

ทางสถิติ (Statistical Computing) ซึ่งในการจดัการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรใ์นปัจจุบนัไดม้ี

การน าโปรแกรมส าเรจ็รูปมาใชใ้นการจดัการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย ดงันี ้
 

1. โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวัต (Dynamic Geometry Program)  

 โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตัเป็นซอฟตแ์วรด์า้นเรขาคณติซึ่งเนน้การสรา้งรูปเรขาคณิต

ในลกัษณะเดียวกบัการใชส้นัตรง และวงเวียน แต่มีลกัษณะปฏิสมัพนัธ ์ผูเ้รียนสามารถสรา้งรูป

และเคลื่อนยา้ยรูปได ้โดยการเคลื่อนยา้ยจุดหรือยา้ยเสน้นัน้สามารถท าไดโ้ดยง่าย และการ

เคลื่อนยา้ยจะยงัคงรกัษาสมบตัิที่ร่วมกนัของรูปนัน้ไวเ้สมอ เช่น รูปสามเหลี่ยมหนา้จั่ว จะเคลื่อน 

ยา้ยจุดมมุในลกัษณะใดก็ตามจะเป็นรูปสามเหลี่ยมหนา้จั่วเสมอ หรือจุดซึง่อยู่บนส่วนของเสน้ตรง 

การเคลื่อน ยา้ยจะยงัคงรกัษาสมบตัิของจุดบนส่วนของเสน้ตรงนัน้เสมอ ท าใหซ้อฟตแ์วร์

เรขาคณิตแบบพลวตัเหมาะส าหรบัการเรียนรูเ้รขาคณิต โดยทดลองสรา้งและส ารวจสมบตัิหรือ

คน้หาความจรงิในเชงิเรขาคณิตจากรูปหลายๆ ลกัษณะ  

 ซอฟตแ์วรเ์รขาคณติแบบพลวตัที่มีอยู่ในปัจจุบนัมีสมบตัิพืน้ฐานของการสรา้ง และ การ

เคลื่อนยา้ยจุด เสน้ตรง วงกลม มมุ พรอ้มทัง้เครื่องมืออ านวยความสะดวกเบือ้งตน้ เช่น ความยาว 

ขนาดของมมุ ในปัจจบุนัมกีารเผยแพร่โปรแกรมทางเรขาคณิตแบบพลวตัออกเป็น 2 ลกัษณะ 

  1. ซอฟตแ์วรเ์ชิงธุรกจิอาทิเช่น  

   1.1 CABRI  (www.cabri.com) 

   1.2 GSP  (www.dynamicgeometry.com) 

   1.3 CINDERELLA (www.cinderella.de)  เป็นตน้ 
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  2. ซอฟตแ์วรท์ี่ผยแพรโ์ดยไม่เสียค่าลิขสิทธ์ิ 

   2.1 C.a.R. (http://car.rene-grothmann.de/) 

   2.2 KSEG  (http://www.mit.edu/~ibaran/kseg.html) 

   2.3 WinGeom  (http://math.exeter.edu/rparris/wingeom.html) 

   2.4 GeoGebra (http://www.geogebra.org)   เป็นตน้ 

 ในเอกสารประกอบการสอนรายวชิานีไ้ดเ้ลือกใชโ้ปรแกรม GeoGebra เป็นโปรแกรมที่

สามารถใชใ้นการเรียนการสอนไดโ้ดยไม่มีลิขสิทธ์ิ (GPL) และเป็นโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพ

ในทางเรขาคณิตแบบพลวตัเพียงพอต่อการน าไปใชใ้นการจดัการเรยีนการสอน 
  

 1.1 ซอฟตแ์วร ์GeoGebra 

  ซอฟตแ์วร ์GeoGebra สรา้งขึน้โดย มารค์ซุ โฮเฮน็วารเ์ทอร ์(Markus Hohenwarter) 

เป็นผลงานวิจยัที่มารค์ซุไดส้รา้งขึน้มา พฒันาโปรแกรมดว้ย JAVA โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อใชใ้น

การเรียนวิชาคณติศาสตรส์  าหรบันกัเรียนตัง้แต่ชัน้ประถมศึกษาจนถึงระดบัสงู โปรแกรมจะมี

ความสามารถในการท างานหลายอย่าง เช่น เลขคณิต เรขาคณิต พีชคณิต และความน่าจะเป็น 

เป็นตน้ โปรแกรม GeoGebra เป็นโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั ที่มีลกัษณะการใชง้าน

เช่นเดยีวกนักบั การใชว้งเวียน และสนัตรง  ผูใ้ชส้ามารถทีจ่ะท าการสรา้งสื่อในการเรยีน

คณิตศาสตรท์างดา้นเรขาคณิต พชีคณติ เช่น การสรา้งรูปสามเหลี่ยม  รูปสีเ่หลีย่ม และการสรา้ง

กราฟในระบบพีชคณิต เป็นตน้ ซึง่ผูเ้รียนจะสามารถท าการศึกษา สงัเกต ส ารวจ ตัง้ขอ้คาดการณ ์

และสรุปออกมาเป็นองคค์วามรูไ้ดอ้ย่างมปีระสิทธิภาพ จดุเด่นของโปรแกรม GeoGebra. มี

ดว้ยกนั 3 ลกัษณะ ดงันี ้

  1. การสรา้งแฟ้มงานแบบ HTML โปรแกรม GeoGebra สามารถแปลงแฟ้มงานจาก

แฟ้มงานของ GeoGebra ใหเ้ป็นแฟ้มงานแบบ HTML โดยที่ยงัคงคณุสมบตัิต่าง ๆ ของโปรแกรม

เสมือนอยู่ในแฟ้มงานของ GeoGebra และสามารถเลือก เครื่องมือที่เคยใชง้านในโปรแกรม 

GeoGebra เฉพาะที่จ าเป็นมาใชง้านในแฟ้มงานแบบ HTML ได ้ 
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  2. เป็นโปรแกรมที่มฟัีงกช์นัการท างานทีห่ลากหลายประกอบกนั ไดแ้ก่ เรขาคณิต 

พีชคณติ และมีโปรแกรมค านวณแบบ Excel (Spreadsheet) เชื่อมโยงกนัอย่างสมบูรณ ์

  3. การสรา้งภาพเคลื่อนไหว โปรแกรม GeoGebra สามารถสรา้งภาพหรือขอ้ความที่

เคลื่อนไหวได ้ซึ่งการเหน็การเคลื่อนไหวจะช่วยใหน้กัเรยีนมองเห็นการเปลีย่นแปลง น าไปสู่การ

ส ารวจ สงัเกต และตัง้ขอ้คาดการณ ์เป็นแนวทางการเรียนรูจ้ะท าใหน้กัเรียนเขา้ใจเนือ้หาทีเ่รียนได้

ดีขึน้ 

 

 1.2 เป้าหมายของโปรแกรมต่อผู้ใช ้

  ผูใ้ชท้ี่มีส่วนเกี่ยวขอ้งและเหมาะสมมากที่สดุจะเป็นนกัเรียนในระดบัประถมศึกษาถึง

มธัยมศึกษา แต่อย่างไรกต็ามโปรแกรม GeoGebra ยงัสามารถใชไ้ดจ้นถงึระดบัมหาวิทยาลยั 

เป้าหมายส าคญั 3 ขอ้ คือ 

  1. นกัเรียนสามารถใชโ้ปรแกรม GeoGebra ในหอ้งเรียนเพื่อเพิ่มประสบการณใ์นการ

เรียนเรขาคณิต หรือสามารถใชก้บัหอ้งคอมพิวเตอร ์

  2. นกัเรียนสามารถแกปั้ญหาการบา้นของนกัเรียนโดยใชโ้ปรแกรม GeoGebra 

  3. ครูสามารถใชโ้ปรแกรม GeoGebra ช่วยในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์น าเสนอ

เนือ้หาคณิตศาสตรใ์หน้กัเรยีนไดเ้ขา้ใจมากขึน้ 

 จากทีก่ล่าวมาทัง้หมด เป้าหมายขอ้แรกเป็นส่วนส าคญัทีส่ดุของการใชโ้ปรแกรมนี ้ขอ้ที่

สองและขอ้ที่สามนกัเรียนสามารถใชโ้ปรแกรม GeoGebra ไดท้ี่บา้น โดยโปรแกรม GeoGebra 

ช่วยสรา้งการบา้นหรือแบบฝึกหดัใหน้กัเรียนไดไ้ปลองใชเ้ครื่องคอมพิวเตอรข์องตนเองที่บา้น 

 

2. โปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิต (Computer Algebra System) 

 โปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิต (CAS: Computer Algebra System) เป็นโปรแกรมที่

ใชใ้นการค านวณในระบบเลขคณติ และการค านวณในระบบพีชคณิต นพิจนท์างคณิตศาสตร ์การ

หาค าตอบของสมการ ระบบสมการ และการสรา้งกราฟของฟังกช์ั่นในระบบพิกดัฉาก และระบบ

พิกดัเชิงขั่วทัง้ในรูปแบบของสองมิติ และสามมิติ   การค านวณทางแคลคลูสั เป็นตน้  
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 วตัถปุระสงคข์องโปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิต นัน้สรา้งขึน้เมื่อใชใ้นการค านวณทาง

คณิตศาสตร ์วิทยาศาสตร ์และวตัถุประสงคอ่ื์นๆ เช่น 

1. เพื่อใชแ้สดงสตูรทางคณิตศาสตร ์

2. เพื่อจดัรูปแบบสตูรทางคณิตศาสตรท์ี่ซบัซอ้นใหอ้ยูใ่นรูปงา่ยขึน้ 

3. เพื่อใชใ้นการค านวณขอ้มลูในระบบเลขคณิตที่มปีริมาณมากๆ  

4. เพื่อใชใ้นการตรวจสอบผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการค านวณ 

 โปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิตในปัจจบุนันัน้ไดม้ีการสรา้งและพฒันาโปรแกรมอย่าง

มากมาย มีการเผยแพร่โปรแกรมในระบบพชีคณิตออกเป็น 2 ลกัษณะ เช่นเดียวกนักบัโปรแกรม

เรขาคณิตแบบพลวตั  

  1. ซอฟตแ์วรเ์ชิงธุรกจิ เช่น 

   1.1  Maple  (http://www.maplesoft.com/) 

   1.2 Mathcad (http://www.mathcad-store.co.uk/) 

   1.3 Mathematica  (https://www.wolfram.com/mathematica/) 

   1.4 MATLAB  (http://www.mathworks.com/)  เป็นตน้ 

  2. ซอฟตแ์วรท์ี่เผยแพร่โดยไม่เสียค่าลิขสิทธ์ิ เช่น 

   2.1 Euler (http://www.euler-math-toolbox.de/) 

   2.2 Cadabra  (http://cadabra.phi-sci.com/) 

   2.3 Calcinator (http://www.calcinator.com/) 

   2.4 Maxima  (http://maxima.sourceforge.net/) เป็นตน้ 

 ในเอกสารประกอบการสอนรายวชิานีไ้ดเ้ลือกใชโ้ปรแกรม Euler (EMT: Euler Math 

Toolbox) เป็นโปรแกรมที่สามารถใชใ้นการเรียนการสอนไดโ้ดยไม่มีลิขสิทธ์ิ (GPL) และเป็น

โปรแกรมที่มีประสิทธิภาพในการค านวณในระบบพีชคณติที่เพยีงพอ 

 2.1 ซอฟตแ์วร ์Euler (EMT: Euler Math Toolbox) 

 ซอฟตแ์วร ์Euler (EMT: Euler Math Toolbox) พฒันาขึน้โดย ดร.เรอเน่ กรอธมนัน ์ 

(Dr. René Grothmann) เช่นเดียวกบัโปรแกรม C.a.R. โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อใชใ้นการเรยีนวิชา

คณิตศาสตรส์  าหรบันกัเรียนตัง้แตช่ัน้ประถมศึกษาจนถึงระดบัสงู โปรแกรม Euler เป็นโปรแกรมที่
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มีความสามารถเหมือนกบัโปรแกรมในระบบพีชคณิตเชน่เดียวกนักบั Maple Mathcad หรือ 

MATLAB ซึ่งเป็นโปรแกรมที่สรา้งขึน้โดยอาศยัแนวคดิของโปรแกรม Maxima และ Yacas รวมกนั

ในหนึ่งโปรแกรม สามารถใชค้  านวณไดท้ัง้ระบบเลขคณิต พีชคณติ และสรา้งกราฟของฟังกช์นัได้

อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

 2.2 เป้าหมายของการใช้โปรแกรม 

  1. เพื่อใชใ้นการค านวณทางเลขคณติ  เชน่ การหาผลลพัธข์องจ านวนปริมาณมากๆ 

การแยกตวัประกอบของจ านวนนบั การประมาณค่า การด าเนินการพืน้ฐาน เป็นตน้ 

  2. เพื่อใชใ้นการสรุปสตูรทางคณติศาสตร ์เช่น สตูรของอนกุรม  สตูรเอกฟังกช์นั

ตรีโกณมิติ เป็นตน้ 

  3. เพื่อใชใ้นการหาค าตอบของสมการ และระบบสมการ 

  4. เพื่อใชใ้นการสรา้งกราฟของฟังกช์นั เป็นตน้ 

 จากทีก่ล่าวมาขา้งตน้ทัง้หมดเป็นการแนะน าใหรู้จ้กักบัโปรแกรมที่จะน ามาใชใ้นเอกสาร

ประกอบการสอนเลม่นี ้ซึ่งทัง้สองโปรแกรมเป็นโปรแกรมทีม่ีประสิทธิภาพในการน ามาใชใ้นการ

จดัการเรยีนการสอนไดอ้ย่างดี มีผลการวิจยัมารองรบัการใชง้านของโปรแกรมทัง้สองในการ

จดัการเรยีนการสอนใหม้ปีระสิทธิภาพมากขึน้ 

 

3. โปรแกรมค านวณทางสถิติ (Statistical Computing) 
          โปรแกรมส าเร็จรูปที่มคีวามสามารถในการวิเคราะหข์อ้มลูทางสถิตใินปัจจบุนัมีมากมาย
หลายชนิดซึ่งไดม้ีผูพ้ฒันาโปรแกรมส าเร็จรูปที่ใชก้บังานดา้นสถิติเช่น SAS, MINITAB, SP, ISP, 
SPSS, Microsoft Excel เป็นตน้ ซึ่งจะยกตวัอย่างถงึโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ เพื่อใหผู้เ้รียนได้
รูจ้กัพอสงัเขป ดงันี ้
      โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิต ิ
        1 โปรแกรม SPSS (Statistical Packages for Social Science) 
        โปรแกรม SPSS เป็นโปรแกรมส าเรจ็รูปทางสถิติทีใ่ชก้นัอย่างแพร่หลาย เนื่องจากเป็น
โปรแกรมที่มีความสามารถในการวิเคราะหแ์ละวิจยังานทีม่ีขอ้มลูจ านวนมาก 
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        โปรแกรม SPSS สามารถใชง้านไดด้งันี ้
                1. การดดัแปลงขอ้มลู (Data Transformation) โดยใชข้อ้มลูที่มีอยู่มาค านวณ สรา้งเป็น
ตวัแปรหรือกลุ่มขอ้มลูใหม ่
                2. การคดัเลือกขอ้มลู (Data Selection) เลือกขอ้มลูตามเงื่อนไขที่ก าหนดหรือเลือกค่า
ของบางตวัแปรมาท าการวิเคราะห ์
                3. การวิเคราะหข์อ้มลูเบือ้งตน ค่าสถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) มีการสรา้ง
ตารางแจกแจงความถี่ และการน าเสนอขอ้มลูในรูปต่าง ๆ 
                4. การสรา้งตาราง Contingency 
                5. การทดสอบความสมัพนัธร์ะหว่าง 2 ตวัแปร 
                6. การทดสอบค่าเฉล่ียของประชากร 2 กลุ่มขึน้ไป 
                7. การวิเคราะหค์วามถดถอย สหสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปรอิสระกบัตวัแปรตาม 
                8. การทดสอบโดยไม่ใชพ้ารามิเตอร ์
         2 โปรแกรม SP (Statistical Package) 
        โปรแกรม SP เป็นโปรแกรมส าเรจ็รูปทางดา้นสถติิที่ใชบ้นระบบปฏิบตักิาร DOS ท างานบน
ไมโครคอมพิวเตอร ์เขียนขึน้โดยใชภ้าษาเหล็ก การใชง้านผูจ้ะเลือกจากเมนูที่แสดงบนจอภาพ
พรอ้มทัง้ใส่ขอ้มลู ผลลพัธท์ี่ไดจ้ะแสดงทางจอภาพและสามารถเลือกแสดงออกทางเครื่องพิมพไ์ด ้
ดงันัน้ในการใชง้านจึงตอ้งมตีวัแปลภาษา BASIC เช่น BASICA หรือ GWBASIC อยู่ใน
หน่วยความจ าหลกัของเครื่องคอมพิวเตอรด์ว้ย 
        โปรแกรม SP สามารถใชง้านไดด้งันี ้
        1. สรา้งตารางแจกแจงความถี ่
        2. ค านวณค่าสถิติเบือ้งตน้ เช่น ค่ากลางของขอ้มลูต่าง ๆ การวดัการกระจาย เปอรเ์ซ็นไทล ์
คะแนนมาตรฐาน เป็นตน้ 
        3. ค านวณค่าความสมัพนัธร์ะหว่างตวัแปร 
        4. การทดสอบค่าเฉล่ียของประชากร 2 กลุ่มขึน้ไป 
        5. สรา้งตาราง Contingency 
        6. การวิเคราะหค์วามแปรปรวน 
        7. การทดสอบโดยไม่ใชพ้ารามเิตอร ์
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        3. โปรแกรม ISP (Interactive Statistical Program) 
        โปรแกรม ISP เป็นโปรแกรมส าเรจ็รูปทางสถิติ ท างานบนไมโครคอมพิวเตอร ์ดว้ย
ระบบปฏิบตัิการดอส (DOS) เป็นโปรแกรมทีเ่ขียนขึน้โดยโปรแกรมภาษาเบสิก ผูใ้ชจ้ะเลือกใชง้าน
จากเมนูที่ปรากฏบนจอภาพ 
                โปรแกรม ISP สามารถใชง้านไดด้งันี ้
                1. การดดัแปลงขอ้มลู (Transformations) 
                2. การค าค่าสถิติพืน้ฐานต่าง ๆ 
                3. การกระจายของขอ้มลูและความแปรปรวน 
                4. การวิเคราะหก์ารถอดถอน 
                5. การน าเสนอขอ้มลู 
        4. โปรแกรม Microsoft Excel 
        โปรแกรม Microsoft Excel เป็นโปรแกรมกระดาษท าการ (Spread Sheet) ใชก้บั
ระบบปฏิบตัิการ Windows สามารถบนัทึกขอ้ความลงในตารางแลว้ค านวณค่าต่าง ๆ ตลอดจน
ค่าสถิติ ท ากราฟโปรแกรมส าเร็จรูป Microsoft Excel เป็นโปรแกรมหนึ่งในชุดของ Microsoft 
Office ที่ผลิตโดยบริษัทไมโครซอฟต ์จ ากดั ผูใ้ชจ้ะเลือกใชง้านจากแถบของเมนู 
                โปรแกรม Microsoft Excel สามารถใชง้านไดด้งันี ้
                1. ค านวณค่าสถิติเบือ้งตน้ เช่น ค่ากลาง หาค่าสงูสดุ หาค่าต ่าสดุ 
                2. การกระจายของขอ้มลู 
                3. การวิเคราะหค์วามถดถอย 
                4. การหาค่าสหสมัพนัธ ์
                5. การน าเสนอขอ้มลูในรูปแบบของตารางและกราฟแบบต่าง ๆ 
 

4. ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
 ปัจจบุนัการศกึษาในประเทศไทยไดพ้ยายามที่จะปฏิรูปการศึกษาเพื่อพฒันาคณุลกัษณะ

ของผูเ้รียนใหก้า้วสู่ยคุสมยัใหม่ ไดม้ีแนวคิดในการพฒันาคณุภาพผูเ้รียนอย่างมากมาย ในยคุ

ปัจจบุนัระบบการศึกษาเนน้พฒันาทกัษะของผูเ้รียน โดยเนน้ไปทีก่ระบวนการสรา้งความรูโ้ดยให้

ผูเ้รียนเป็นผูส้รา้งความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง ผ่านการลงมือปฏิบตัิ  หรือท ากิจกรรม ทกัษะที่ส  าคญัที่
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ผูเ้รียนควรจะไดร้บัการพฒันา คือทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่งจะก าหนดทกัษะที่จ าเป็นส าหรบั

ผูเ้รียน ไวด้งันี ้

  1. ทกัษะชีวิต และอาชีพ (Life and Career Skills) 

  2. ทกัษะการเรยีนรู ้และนวตักรรม (Learning and Innovation Skills) 

  3. ทกัษะดา้นสารสนเทศ ส่ือ และเทคโนโลยี (Information, Media and Technology Skills) 

 ทัง้ 3 ทกัษะจะมีองคป์ระกอบย่อยของแต่ละทกัษะ สามารถแยกออกไดเ้ป็นทกัษะย่อยๆ 

อีก 10 ทกัษะ ที่มกันยิมเรยีกว่า “3R 7C”  ดงันี ้

ทักษะ 3R ทักษะ 7C 

1. อ่านออก (Reading) 

2. เขียนได ้(Writing) 

3. คิดเลขเป็น (Arithmetics) 

1. ทกัษะดา้นการคดิอย่างมีวิจารณญาณ และทกัษะในการ

แกปั้ญหา (Critical Thinking and Problem Solving) 

2. ทกัษะดา้นการสรา้งสรรค ์และนวตักรรม 

(Creativity and Innovation) 

3. ทกัษะดา้นความเขา้ใจความต่างวฒันธรรม ต่างกระบวน

ทศัน ์(Cross-cultural Understanding) 

4. ทกัษะดา้นความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และ 

ภาวะผูน้  า (Collaboration, Teamwork and Leadership) 

5. ทกัษะดา้นการสื่อสาร  สารสนเทศ และรูเ้ท่าทนัสื่อ 

 (Communication, Information and Media Literacy) 

6. ทกัษะดา้นคอมพิวเตอร ์และเทคโนโลยีสารสนเทศ และ

การสื่อสาร (Computing and ICT Literacy) 

7. ทกัษะอาชีพ และทกัษะการเรียนรู ้

 (Career and Learning Skills) 

 ในการพฒันาใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะทัง้ 10 ทกัษะ นัน้จะตอ้งเกิดจากการจดัประสบการณ ์

และวิธีการสอนในกลุม่วิชาสาระวิชาหลกั (Core Subject) ไดแ้ก่ ภาษาแม่ และภาษาส าคญัของ

โลก  ศิลปะ  คณิตศาสตร ์การปกครอง และหนา้ที่พลเมือง เศรษฐศาสตร ์วิทยาศาสตร ์ภูมิศาสตร ์

และประวตัิศาสตร ์  
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 จากขา้งตน้จะพบว่าในทกัษะแหง่ศตวรรษที่ 21 ผูส้อนจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะตอ้งออกแบบ

กิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะใหค้รบทัง้ 3 ทกัษะ โดยเอกสารประกอบการ

สอนเล่มนีจ้ะเนน้ใหเ้ห็นความส าคญัของโปรแกรมส าเรจ็รูปทางคณติศาสตร ์ทีจ่ะช่วยใหผู้เ้รียน

ไดร้บัการพฒันาทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21 ซึ่งไดแ้ก่  1. ทกัษะดา้นการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ

ทกัษะในการแกปั้ญหา (Critical Thinking and Problem Solving)  2. ทกัษะดา้นการสรา้งสรรค ์

และนวตักรรม (Creativity and Innovation) 3. ทกัษะดา้นคอมพิวเตอร ์และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

และการสื่อสาร  (Computing and ICT Literacy) 

 4.1 ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแกปั้ญหา 

  ในทกัษะแหง่ศตวรรษที่ 21 ไดใ้หค้วามส าคญัต่อการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการ

แกปั้ญหาอย่างมาก เนื่องจากเป็นการฝึกใหผู้เ้รยีนไดม้ีกระบวนการคิดอย่างเป็นเหต ุเป็นผล มี

รูปแบบกระบวนในการคิดอย่างเป็นระบบ ซึ่งไดแ้ยกทกัษะออกเป็นทกัษะย่อยอีก 4 ทกัษะไดแ้ก ่

  4.1.1 การใหเ้หตผุลอย่างมีประสิทธิภาพ (Reason Effectively) หมายถึง การพฒันา

ผูเ้รียนใหเ้ขา้ใจรูปแบบของการใหเ้หตผุล และน ามาใชใ้หเ้หมาะสมกบัสถานการณ ์เชน่ การให้

เหตผุลแบบอปุนยั หรือการใหเ้หตผุลแบบนิรนยั เป็นตน้ 

  4.1.2 การคิดอย่างมีระบบ (Use Systems Thinking) หมายถึง การใหผู้เ้รียนได้

รูจ้กัการวิเคราะหค์วามสมัพนัธข์องสิ่งต่างๆ ที่มีความสมัพนัธร์่วมกนั ซึ่งเป็นการพฒันาใหผู้เ้รียน

สามารถคิดในระบบทีซ่บัซอ้นได ้

  4.1.3 การพิจารณา และการตดัสินใจ (Make Judgments and Decision) หมายถึง 

การพฒันาใหผู้เ้รียนสามารถวิเคราะหแ์ละประเมินหลกัฐาน ขอ้โตแ้ยง้ ขอ้เรียกรอ้ง และความเชื่อ

ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  รวมทัง้ฝึกใหวิ้เคราะห ์และประเมนิทางเลือกที่ส  าคญั สงัเคราะห ์และ

สามารถเชื่อมโยงขอ้มลูสารสนเทศได ้ อีกทัง้สามารถแปลขอ้มลูสารสนเทศ และเขียนขอ้สรุปได้

อย่างเหมาะสม 

  4.1.4 การแกปั้ญหา (Solve Problems) หมายถงึ การฝึกใหผู้เ้รียนสามารถแกปั้ญหา

ในสถานการณท์ี่ไม่คุน้เคย โดยใชน้วตักรรมทีเ่หมาะสมกบัปัญหานัน้  และการใชค้  าถามเพื่อให้

ผูเ้รียนสามารถระบุความแตกต่างของปัญหาต่างๆ และสามารถแกปั้ญหาในสถานการณต์่างๆ ได้

อย่างเหมาะสม 
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 4.2 ทักษะด้านการสร้างสรรค ์และนวัตกรรม 

  ในทกัษะนีต้อ้งการใหผู้เ้รียนไดร้บัการพฒันาความคิดสรา้งสรรคโ์ดยใชน้วตักรรม

ใหม่ๆ ทีเ่หมาะสม ประกอบไปดว้ยทกัษะย่อยๆ ดงันี ้

  4.2.1 การคิดสรา้งสรรค ์(Think Creativity)  หมายถึงการฝึกใหผู้เ้รียนใชเ้ทคนิคของ

การสรา้งสรรคท์างความคิดเพื่อขยายความรู ้เช่น การระดมสมอง และฝึกใหเ้รียนสรา้งสรรคส์ิ่ง

แปลกใหม่และเสริมสรา้งคณุค่าทางความคดิและสติปัญญา และมีความละเอียดรอบคอบต่อการ

คิดวิเคราะหแ์ละประเมนิแนวความคิด เพื่อน าไปสู่การปรบัปรุงและพฒันางานในเชงิสรา้งสรรค ์

  4.2.2 การท างานร่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ย่างสรา้งสรรค ์(Work Creativity with Others) 

หมายถึง มุ่งพฒันาผูเ้รยีน เนน้การปฏิบตัิและการสื่อสารแนวคิดใหม่ๆ ไปสู่ผูอ่ื้นไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ  เปิดใจกวา้งและยอมรบัในมมุมองหรือโลกทศันใ์หม่ๆที่ส่งผลต่อระบบการท างาน 

สามารถเป็นผูน้  าในการสรา้งสรรคง์าน รวมทัง้มคีวามรูแ้ละเขา้ใจในสภาพการณซ์ึ่งอาจเป็น

ขอ้เท็จจริงหรือเป็นขอ้จ ากดั โดยพรอ้มทีจ่ะยอมรบัความคดิหรือสภาพการณใ์หม่ๆ ที่เกิดขึน้นัน้ได ้

และสามารถสรา้งวิกฤติใหเ้ป็นโอกาสส่งผลต่อการเรยีนรู ้และเขา้ใจถึงวิธีการสรา้งสรรคน์วตักรรม

ที่ตอ้งใชเ้วลาและสามารถน าเอาขอ้ผิดพลาดมาปรบัปรุงแกไ้ขและพฒันางานไดอ้ย่างต่อเนื่อง 

  4.2.3 การน าเอานวตักรรมมาสู่การปฏิบตัิ (Implement Innovations) หมายถึง การ

ปฏิบตัิเชงิสรา้งสรรคใ์หเ้กดิคณุประโยชนต์่อการปรบัใชแ้ละพฒันาจากผลแห่งนวตักรรมที่น ามาใช ้

 4.3 ทักษะด้านคอมพิวเตอร ์และเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร 

  ในทกัษะนีมุ้่งเนน้พฒันาใหผู้เ้รียนสามารถทีจ่ะพฒันาวิธีการสืบคน้ขอ้มลู  และการใช้

เทคโนโลยีใหเ้หมาะสมกบัสถานการณ ์ประกอบไปดว้ยทกัษะ  ดงันี ้

  4.3.1 การประยุกตใ์ชเ้ทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพ (Apply Technology 

Effectively) หมายถึง การฝึกใหผู้เ้รียนสามารถใชเ้ครื่องเทคโนโลยีในการคน้หาขอ้มลู เพื่อการ

ด าเนินการ เพื่อการประเมิน และเพื่อการสื่อสาร สารสนเทศ และการใชเ้ทคโนโลยีดิจติอล เชน่ 

คอมพิวเตอร ์จีพเีอส ฯลฯ เพื่อการสื่อสาร และการติดต่อ และสรา้งสรรคข์อ้มลูสารสนเทศ  
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5. สอนอย่างไรเพื่อให้เกิดทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
 จากการเปลี่ยนแปลงดา้นเทคโนโลยีและสภาพแวดลอ้มในยุคปัจจบุนั ท าใหก้ารจดัการ

เรียนการสอนตอ้งมีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึน้ โดยนกัการศกึษาไดม้ีการน าเสนอหลกัการเรียนรูใ้น

ศตวรรษที่ 21 ซึ่งสามารถสรุปประเด็นส าคญัของลกัษณะการจดัการเรียนรูไ้ดด้งันี ้

  1. สอนใหผู้เ้รียนมีความรูท้ีเ่ชีย่วชาญในเนือ้หา 

  2. สอนใหผู้เ้รียนสามารถมองเห็นความสมัพนัธร์ะหว่างสาระการเรียนรูท้ี่เป็นสาระ

หลกั โดยเนน้การเรียนรูแ้บบสหวิทยาการ 

  3. สอนใหผู้เ้รียนมีความเขา้ใจที่ลึกซึง้ มากกว่าเรยีนรูโ้ดยวิธีการท าตาม 

  4. ส่งเสริมใหผู้เ้รียนรูจ้กัการเรียนรูจ้ากประสบการณใ์นชีวิตจริง สามารถแกปั้ญหาที่

พบในชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างเหมาะสม  

  5. ส่งเสริมใหผู้เ้รียนรูจ้กัใชเ้ทคโนโลยีในการสืบคน้ขอ้มลูสารสนเทศไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ 

   6. ใชวิ้ธีการสอนที่หลากหลาย ตามความแตกต่างในการรบัรูข้องผูเ้รียน 

   7. สอนใหผู้เ้รียนเป็นผูก้  าหนดองคค์วามรูข้องตนเอง โดยใหผู้เ้รียนไดท้ าโครงงาน 

   8. สอนใหผู้เ้รียนมีวินยั มีพฤติกรรมที่รูจ้กัยืดหยุ่นหรือปรบัเปลี่ยนใหเ้ขา้กบั

สถานการณไ์ดอ้ย่างเหมาะสม   

   9. ใหผู้เ้รียนไดม้ีโอกาสท างานร่วมกนัเป็นทีม 

 จากทีก่ล่าวขา้งตน้เป็นการอธิบายใหผู้เ้รียนไดเ้ขา้ใจถึงทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21 และ

แนวทางในการสอนเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดทกัษะโดยสงัเขป เพือ่ใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นถงึความส าคญัของการ

ใชโ้ปรแกรม ซึ่งเป็นทกัษะที่ส  าคญัในศตวรรษที่ 21 ผูเ้รียนตอ้งสามารถใชเ้ทคโนโลยีใหเ้ป็น เพื่อน า

เทคโนโลยีไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดอ้ย่างเหมาะสม   
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สรุป 

 ในบทที่ 1 บทน า ไดก้ล่าวถึงประเภทของโปรแกรมส าเรจ็รูปทางคณติศาสตร ์และทกัษะ

แห่งศตวรรษที่ 21 ดงันี ้

  โปรแกรมส าเร็จรูปทางคณติศาสตร ์ มีดว้ยกนั 3 ประเภท ไดแ้ก่ 

   1. โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั  (Dynamic Geometry Program)  

    หมายถึงโปรแกรมที่มีรูปแบบการท างานเช่นเดียวกนักบัการใชว้งเวียน และ

สนัตรง ในการสรา้งทางเรขาคณิต ซึ่งโปรแกรมจะมีคณุสมบตัิที่ช่วยใหผู้เ้รียนไดส้ามารถเรยีนรู้

สมบตัิทางเรขาคณิต และการส ารวจลกัษณะของกราฟในมมุมองที่หลากหลาย ผ่านการลงมือ

ปฏิบตัิ ช่วยใหผู้เ้รยีนไดท้ าการศึกษา สงัเกต ส ารวจ ตัง้ขอ้คาดการณ ์และสามารถสรุปเป็นองค์

ความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง  ซึ่งในปัจจุบนัมีโปรแกรมทีเ่กีย่วกบัเรขาคณิตแบบพลวตัอย่างมากมาย เช่น 

C.a.R.  GSP   Geogebra  หรือ  Cabri เป็นตน้ 

   2. โปรแกรมค านวณในระบบพชีคณติ (CAS: Computer algebra system) 

    หมายถึงโปรแกรมที่มีความสามารถในการค านวณในระบบเลขคณติ และ

ระบบพีชคณิต ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รยีนสามารถหาค าตอบของสมการ หรือระบบสมการ หรือสรา้ง

นิพจนท์างคณิตศาสตรไ์ด ้ท าใหผู้เ้รยีนไดส้ามารถตรวจสอบขอ้คิดที่ผูเ้รียนไดด้  าเนินการคดิ ได้

อย่างเหมาะสม อีกทัง้ยงัสามารถสรา้งกราฟของฟังกช์นัในระบบสองมิติ และสามมิติ จะช่วยให้

ผูเ้รียนไดม้องเห็นค าตอบของฟังกช์นัในลกัษณะกึ่งรูปธรรมไดเ้ป็นอย่างดี  เชน่ โปรแกรม Euler  

Mathcad  MATHLAB  หรือ Maple เป็นตน้ 

   3. โปรแกรมค านวณทางสถติิ (Statistical Computing)  

    หมายถึงโปรแกรมส าหรบั การวิเคราะหข์อ้มลูทางสถติิโดยตรงลกัษณะการ

ใชง้านของโปรแกรมทางสถิติ อาจแบ่งออกไดเ้ป็นสองประเภทใหญ ่ ๆ คือ 1. โปรแกรมชนิดสั่งให้

ท างานดว้ยค าสั่งก่อนทีจ่ะใชโ้ปรแกรมชนิดนีผู้ใ้ชจ้ะตอ้งศกึษาค าสั่ง (Commands) ต่าง ๆ ให้

เขา้ใจเสียก่อนจากนัน้จึงเขียนชุดค าสั่งเพื่อท าการวิเคราะหข์อ้มลู และ 2. โปรแกรมชนิดสั่งให้

ท างานโดยอาศยัเมน ูโปรแกรม 
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ค าถามและกิจกรรมท้ายบทท่ี 1 

1. ใหผู้เ้รยีนท าการศึกษาโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตัอ่ืนๆ จ านวน 5 โปรแกรม 

2. ใหผู้เ้รยีนท าการศึกษาโปรแกรมค านวณในระบบพชีคณิต จ านวน 5 โปรแกรม 

3.  ใหผู้เ้รยีนท าการศึกษาและเปรียบเทียบคณุสมบตัิของโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั 

4. ใหผู้เ้รยีนท าการศึกษาและเปรียบเทียบคณุสมบตัิของโปรแกรมค านวณในระบบ

พีชคณติ 

5. ใหผู้เ้รยีนท าการศึกษาแนวทางการใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูปทางคณิตศาสตรใ์นการ

พฒันาทกัษะแห่งศตวรรษที่ 21 
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แผนบริหารการสอนประจ าบทท่ี  2 
 

หัวข้อเน้ือหาประจ าบท 
 1. ความส าคญัของคณิตศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี
 2. เครื่องมือดิจิทลัเพื่อการจดัการเรียนรู ้
 3. แอพพลิเคชั่นคณิตศาสตรบ์นมือถือ 
 4. สรุป 
   
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 1. เพื่อใหผู้เ้รยีนดาวนโ์หลดแอพพลิเคชั่นคณิตศาสตรบ์นมือถือได ้
 2. เพื่อใหผู้เ้รยีนใชโ้ปรแกรม Desmos บนมือถือได ้
 3. เพื่อใหผู้เ้รยีนใชโ้ปรแกรม Photomath บนมือถือได ้
  

วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอนประจ าบท 
 1. การบรรยายประกอบการใชง้านโปรแกรม 
 2. การศึกษาเอกสารประกอบการสอน 
 3. การตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
 

ส่ือการเรียนการสอน 
 1. เครื่องคอมพิวเตอร ์
 2. เอกสารประกอบการสอน 
 3. เอกสารประกอบการบรรยาย 
 
การวัดผลและการประเมินผล 
 1. สงัเกตจากความสนใจในเนือ้หาทีเ่รียน 
 2. สงัเกตจากการซกัถามและการตอบค าถามในชัน้เรียน 
 3. ประเมินจากการตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
 4. ประเมินจากการท ารายงานเป็นรายบุคคล 
 5. ประเมินจากการตรวจแบบฝึกหดั 
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บทท่ี 2 
โปรแกรมแอพพลิเคช่ันคณิตศาสตร ์

 

  บทที่ 2 เป็นการอธิบายเกี่ยวกบัโปแกรมแอพพลเิคชั่นทางคณิตศาสตรใ์นระบบมือถือ
ที่เป็นที่นยิมของผูใ้ชใ้นปัจจุบนั ผูผ้ลิตไดม้ีการพฒันาแอพพลิเคชั่นทางคณิตศาสตรอ์ย่างมากมาย 
และมีความเหมาะสมกบันกัเรียนในทุกระดบั ตัง้แต่ปฐมวยั ไปจนถงึระดบัอดุมศกึษาผูเ้ขียนจะ
แบ่งเนือ้หาเบือ้งตน้เป็น 3 ส่วน ดงันี ้
   ส่วนที่ 1 ความส าคญัของคณิตศาสตรแ์ละเทคโนโลย ี
   ส่วนที่ 2 เครื่องมือดิจทิลัเพื่อการจดัการเรียนรู ้ 
   ส่วนที่ 3 โปรแกรมแอพพลิเคชั่นคณิตศาสตรบ์นมือถือ 
 
1. ความส าคัญของคณิตศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
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2. เคร่ืองมือดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร ์
  เครื่องมือดิจิทลัเพื่อการเรยีนรู ้หมายถึง โปรแกรมหรือแอพพลิเคชั่นส าหรบัการเรียนรูข้อง
บุคคลทัง้แบบเรยีนรูส้่วนบคุคลหรือเรยีนรูแ้บบกลุ่ม ซึ่งผูใ้ชง้านสามารถเขา้ถึงดว้ยการเชื่อมต่อ
อินเทอรเ์น็ตผ่านคอมพิวเตอร ์แทบเล็ต หรือสมารท์โฟน (Kongmanus, 2018) ทัง้นีผู้เ้รียนในยุค
ดิจิทลัตอ้งอาศยัอยูใ่นสภาวะแวดลอ้มที่ลอ้มรอบดว้ยเทคโนโลยีสารสนเทศ ผูเ้รยีนจึงสามารถ
เขา้ถึงขอ้มลูข่าวสารต่าง ๆ ไดอ้ย่างสะดวกและรวดเร็วดว้ยเครื่องมือดิจทิลั (Chaemchoy, 2015) 
ซึ่งเป็นเครื่องมืออ านวยความสะดวกในการแสวงหาความรูเ้พื่อการพฒันาตนเองทัง้ดา้นความรู ้
ทกัษะต่าง ๆ ความคิดและทศันคติของผูเ้รยีน ซึ่งสามารถใชส้รา้งสรรคผ์ลงานการเรียนรูน้ าเสนอ 
แบ่งปัน แลกเปลี่ยน สรา้งมลูค่าผลงานความรูข้องตนเองสู่สาธารณะชนและใชส้ื่อสารสรา้ง
ปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้นไดทุ้กทีทุ่กเวลา นอกจากนีผู้ส้อนยงัใชเ้ครื่องมือดิจิทลัเพื่อการเรียนรูพ้ฒันาการ
สอนของตนเอง ใชเ้ป็นเครื่องมืออ านวยความสะดวกในการสอนและการสื่อสารระหว่างผูเ้รียนได ้
การใชเ้ครื่องมือดิจทิลัเพื่อการเรียนรูน้ีผู้ส้อน ตอ้งมีบทบาทในการคดัเลือกเครื่องมือที่มีคณุภาพ
และเหมาะสมกบับริบทต่าง ๆ เชน่ สงัคม วฒันธรรม เนือ้หา ผูเ้รียน เป็นตน้ และเป็นผูอ้อกแบบ
กิจกรรมการเรียนรูใ้หส้อดคลอ้งกบัหลกัสตูรและความตอ้งการของผูเ้รียน นอกจากนีย้งัตอ้งคอย
ชีแ้นะแนวทาง อ านวยความสะดวก ใหค้  าปรกึษาแก่ผูเ้รียนและคอยติดตามประเมนิผลการใช้
เครื่องมือเป็นไปตามเป้าหมายที่วางไว ้(Meesuwan, 2014) ท าใหผู้เ้รียนเกิดการสรา้งความรูด้ว้ย
ตนเอง พฒันาตนเองอย่างต่อเนื่องและเหมาะสมและตอ้งมีความ ฉลาดทางดิจทิลั (Digital 
Intelligence Quotient: DQ) ซึ่งอธิบายไวด้งัภาพ 
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ภาพท่ี 2.1 ความฉลาดทางดิจทิลั (Digital Intelligence Quotient: DQ)  

ท่ีมา https://www.scimath.org/article-technology/item/10611-digital-intelligence 
 

 จากขอ้มลูจากสภาเศรษฐกิจโลกสภาเศรษฐกิจโลก (World Economic Forum) ไดร้ะบุถึง
คณุลกัษณะและทกัษะชีวิตในโลกยุคดจิิทลั หรือ “ความฉลาดทางดิจทิลั” (Digital Intelligence 
Quotient: DQ) (Chosangnin, 2019) ที่จ าเป็นส าหรบัผูเ้รยีนในยุคดจิิทลัซึ่งประกอบดว้ย 8 ทกัษะ 
ดงันี ้  
  1. Digital citizen identity การเป็นพลเมืองดจิิทลัที่มีคณุภาพ นั่นคือผูเ้รียนตอ้งมี
ความรูค้วามเขา้ใจในเรื่องของการมีตวัตนบนโลกดจิิทัล และสามารถบริหารจดัการตนเองทัง้บน
โลกออนไลนแ์ละโลกแห่งความเป็นจริงไดอ้ย่างมีประสิทธภิาพ   
  2. Screen time management การรูจ้กัควบคมุตวัเอง และสามารถแบ่งเวลาในการ
ใชง้านอปุกรณเ์ทคโนโลยีไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงการเล่นเกมออนไลนแ์ละโซเซียลมีเดยี
อย่างรบัผิดชอบ   
  3. Cyberbullying management การรบัมือกบัปัญหาการกลั่นแกลง้บนโลกไซเบอร์
ไดอ้ย่างชาญฉลาด   
  4. Cybersecurity management มีความรูค้วามเขา้ใจและสามารถดแูลดา้นความ
ปลอดภยัของขอ้มลูบนโลกไซเบอร ์ได ้เช่น การสรา้งพาสเวิรด์ที่เจาะไดย้าก หรือการรบัมือกบัภยั
คกุคามบนโลกดิจทิลั   

https://www.scimath.org/article-technology/item/10611-digital-intelligence
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  5. Privacy management มีความเขา้ใจในเรื่องความเป็นส่วนตวั (Privacy) ทัง้ของ
ตนเองและของผูอ่ื้น ซึง่รวมถึงการบริหารจดกัารขอ้มลสู่วนบคคุล เช่น การแชรข์อ้มลูต่าง ๆ ดว้ย
เครื่องมือดิจิทลั 
  6. Critical thinking ผูเ้รียนตอ้งมีความสามารถในการคิด วิเคราะห ์แยกแยะขอ้มลู
บนโลกดจิิทลัว่าเป็นขอ้เท็จจริง หรือไม่ มาจากแหล่งที่มีความน่าเชื่อถือไหม เป็นประโยชนห์รือเป็น
อนัตราย   
  7. Digital footprints ผูเ้รียนตอ้งเขา้ใจถึงสิง่ที่ตนเองกระท าเอาไวบ้นโลกดิจทิลั ซึ่ง
บางครัง้อาจถูกผูอ่ื้นสะกดรอยตาม จากสิ่งเล็ก ๆ นอ้ย ๆ เหล่านัน้จนอาจมีผลกระทบต่อชีวิตใน
โลกแห่งความเป็นจริงได ้เพื่อใหผู้เ้รียนรูจ้กับริหารจดัการชวิีตบนโลก ดจิิทลัอย่างรบัผิดชอบ 
  8. Digital empathy มีความสามารถในการแสดงน า้ใจบนโลกออนไลนไ์ดอ้ย่าง
เหมาะสม ดงันัน้ครูผูส้อนตอ้งปรบัเปลี่ยนวิธีคิด และวิธีกาสอน โดยตอ้งพฒันาศกัยภาพของตอน
เองและทกัษะทีจ่  าเป็นในโลกอนาคต ไดแ้ก่ การสรา้งเครือข่ายทางวิชาชพี (Network) การเป็นนวตั
กรทางการศึกษา (Educational Innovator) (Rueangrong, 2014) และ การยึดมั่นในอาชีพและ
จรรยาบรรณวิชาชีพครู (Career) (Nuangchalerm, 2020) เมื่อน ามาผนวกกบัโมเดล TPACK จะ
ไดค้รูในอนาคต ดงัภาพที่ 16.2 

 
 

ภาพท่ี 2.2 ครูในอนาคต 
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 นั่นคือครูตอ้งมีความรูใ้นเรื่องที่สอนเป็นอย่างดี (Content) และมีทกัษะและวิธีการสอนที่
หลากหลาย (Pedagogical) เชน่ การสอนแบบสบืเสาะ (Inquiry Learning) การสอนแบบปัญหา
เป็นฐาน (Problem-Based Learning) การสอนแบบ โครงงานเป็นฐาน (Project-Based 
Learning) การสอนแบบวิจยัเป็นฐาน (Research- Based Learning) เป็นตน้ โดยวิธีการสอน
เหล่านีจ้ะท าใหผู้เ้รียนลงมือปฏิบตัิจริง มีปฏิสมัพนัธก์บัผูอ่ื้น เกิดกระบวนการคิดแกปั้ญหานัน้คือ
กระบวนการเรียนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) นัน้เอง จากนัน้ตอ้งน ามาบูรณาการณก์บัเทคโนโลยี
ในการสอน (Technology integration) โดยครูตอ้ง เป็นนวตักรทางการศึกษา (Educational 
Innovator) โดยเป็นผูท้ี่รเิริ่ม ประดิษฐ์คิดคน้ สรา้งสรรค ์และสนับสนนุใหเ้กดิเทคนิค วิธีการ 
รูปแบบ เครื่องมือ กระบวนการ หรือผลงานที่เป็นนวตักรรมส าหรบัใชใ้นการปฏิบตัิงานของตนเอง 
องคก์าร และส่งมอบ ไปยงัระบบการจดัการศกึษา (Educational Management System) และมี
การสรา้งเครือข่ายระหว่างครูผูส้อนกบัครูผูส้อน ครูผูส้อนกบัผูป้กครอง ครูผูส้อนกบัผูเ้รียน เพื่อ
ร่วมหาวิธีหรือแนวทางการจดัการเรยีนการสอนร่วมกนั (Network) และที่ส  าคญัที่สดุครูผูส้อนตอ้ง
ยึดมั่นในอาชีพและจรรยาบรรณแห่งวิชาชีพครู (Career)   
3. โปรแกรมแอพพลิเคชั่นคณิตศาสตรบ์นมือถือ 
 เมื่อโลกเรากา้วเขา้สูยุ่คดจิิทลัการเรียนรูข้องผูเ้รียนไมจ่ าเป็นตอ้งอยู่ในหอ้งเรียน แต่ผูเ้รียน
สามารถเขา้ถึงคลงัความรูต้่าง ๆ ในรูปแบบดิจทิลัไดอ้ย่างสะดวกและรวดเร็ว โดยใชแ้อพพลเิคชั่น
ต่าง ๆ เป็นเครื่องมือช่วยอ านวยความสะดวก และสามารถน ามาจดัการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียนใหไ้ดร้บั
ความรู ้และเกิดทกัษะการเรียนรูวิ้ชาต่าง ๆ ในยุคดจิิทลัได ้
 

 3.1 แอพ Exact Matrix Solver   
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  3.2 แอพ Photomath 
 

 
 
   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 3.3 แอพ desmos 

 
 

 เป็นซอฟตแ์วรท์างคณิตศาสตรแ์บบไดนามิกอีกตวัหนึ่งที่สามารถใชผ้่านเว็บไชต ์หรือใช้
ผ่านแอพพลิเคชั่นในสมารท์โฟนซึ่งใชไ้ดใ้นระบบปฏิบตัิการ iOS และ Android เป็นแอพพลิเคชั่น
เครื่องคิดเลขวิทยาศาสตรท์ี่ เปิดใหใ้ชง้านฟรีในรูปแบบของเว็บไซตแ์ละแอพพลเิคชั่นบนแทบเล็ต
สามารถค านวณค่าต่าง ๆ และเขยีนกราฟจากสมการต่าง ๆ ทัง้ในระบบพิกดัฉากและระบบพกิดั



25 
 

เชิงขัว้ สรา้งตารางหาอนุพนัธ ์และปฏิยานพุนัธข์องฟังกช์นัแสดงกราฟของฟังกช์นัที่เปลี่ยนแปลง
ไปเมื่อเปลี่ยนแปลงค่าของตวัแปรดว้ยตวัเลื่อน ค านวณค่าสถิติและวิเคราะหส์มการถดถอย และ
ใชใ้นการส ารวจเรขาคณิต ซึ่งครูผูส้อนสามารถน าแอพพลเิคชั่นนีไ้ปช่วยในการจดัการเรยีนการ
สอนคณิตศาสตร ์ไดอ้ย่างหลากหลาย เชน่ ใชเ้ป็นสื่อการเรียนการสอนหนา้ชัน้เรียนหรือใหน้กัเรียน
ช่วยกนัส ารวจเพื่อหาค าตอบร่วมกนั เป็นตน้ นอกจากนีย้งัสามารถสรา้งบทเรยีนออนไลนใ์หผู้เ้รยีน
เขา้ไปศึกษาเพิ่มเติมไดเ้ช่นกนั นอกจากนี ้Desmos Graphing Calculator สามารถใชง้านไดผ้่าน
เว็บไซต ์หรือดาวนโ์หลดผ่านแทบเล็ตและสมารท์โฟนไดท้ัง้ระบบปฏิบตัิการ iOS และ Android 
นอกจากนีส้ามารถสรา้งบทเรียนผ่าน Classroom Activities Desmos เพื่อนกัเรียนสามารถเขา้ใช้
บทเรียนออนไลนไ์ด ้(The institute for the promotion of teaching science and technology, 
2017) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



26 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



27 
 

4. สรุป 

 ในบทที่ 2 จะกล่างถึงคณิตศาสตรใ์นยุคดิจทิลั เป็นการจดัการเรียนรูใ้หส้อดคลอ้งกบั
สภาพการเปลี่ยนแปลงทางสงัคมโดยที่มเีทคโนโลยี เขา้มามีบทบาทในชีวิตของผูเ้รียนเป็นอย่าง
มากและเป็นการพฒันาการศึกษาควบคู่กบัการพฒันาประเทศตามนโยบายของ รฐับาลเกี่ยวกบั
เศรษฐกิจยุคดจิิทลัที่ก าลงัเป็นนโยบายหลกัในการพฒันาสงัคม เศรษฐกจิ วิทยาศาสตรแ์ละ
เทคโนโลยี โดยครูผูส้อนเป็นผูท้ี่มีบทบาทส าคญัในการออกแบบกจิกรรมและอ านวยความสะดวก
การเรียนรูแ้ละพฒันาศกัยภาพของตนเองใน ดา้นความรู ้ดา้นการสอน ดา้นบูรณาการเทคโนโลยี 
การเป็นนวตักร การสรา้งเครือข่ายทางวิชาชีพ การยดึมั่นในอาชีพ และจรรยาบรรณแห่งวชิาชีพครู 
เพื่อออกแบบกจิกรรมการเรียนรูใ้หผู้เ้รียนมทีกัษะการแกปั้ญหา การคิดสรา้งสรรค ์และมีการ
ร่วมมอืท ากิจกรรมร่วมกนัทีเ่อือ้ต่อการเรียนรูท้ าใหผู้เ้รียนแสดงศกัยภาพของตนเองไดเ้ต็มที่หรือที่
เรียกกนัว่าการเรยีนรูเ้ชิงรุก (Active Learning) และน ามาบูรณาการกบัโปรแกรมคณติศาสตรแ์บบ
ไดนามิก (Dynamic Mathematics Software: DMS) ซึ่งเป็นเครื่องมือดจิิทลัที่ช่วยอ านวยความ
สะดวกในการเรียนรูค้ณติศาสตรอ์ย่างมากและยงัสามารถใชใ้นการบริหารจดัการชัน้เรียนได ้ซึ่ง
สามารถใชง้านผ่านแทบเล็ตและสมารท์โฟนได ้เพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถเรยีนรูด้ว้ยตนเองและเขา้ถึง
บทเรียนหรือกจิกรรมไดง้่าย แต่อย่างไรกต็ามในการเรียนการสอนในยุคดิจทิลันีผู้ส้อนควรให้
ความส าคญักบัการพฒันาตนเอง และผูเ้รยีนใหม้ีความฉลาดทาง ดิจทิลั (Digital Intelligence 
Quotient: DQ) เพื่อประสบความส าเร็จในการด ารงชีวิตและสามารถปรบัตวัใหอ้ยู่รอดในยุคแห่ง 
โลกดิจิทลัที่ลอ้มรอบ 
 
ค าถามและกิจกรรมท้ายบทท่ี 2 

 1. จงอธิบายความส าคญัของคณติศาสตรแ์ละเทคโนโลยทีี่มีต่อการเรียนรู ้

 2. จงอธิบายแนวทางในการเรียนรูค้ณิตศาสตรด์ว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั 

 3. จงอธิบายความแตกต่างของประเภทโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ 

 4. จงอธิบายระบบปฏิบตัทิี่สามารถใชก้บัโปรแกรมส าเรจ็รูปทางสถิติได ้
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แผนบริหารการสอนประจ าบทท่ี  3 
 

หัวข้อเน้ือหาประจ าบท 
 1. การใชง้านโปรแกรม desmos เบือ้งตน้ 
 2. การใชง้านโปรแกรม Photomath เบือ้งตน้ 
 3. ประโยชนแ์ละขอ้จ ากดัของแอพพลเิคชั่น 
 4. สรุป 
   
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 1. เพื่อใหผู้เ้รยีนรูด้าวนโ์หลดแอพพลิเคชั่นคณิตศาสตรบ์นมือถือได ้
 2. เพื่อใหผู้เ้รยีนใชโ้ปรแกรม Desmos บนมือถือได ้
 3. เพื่อใหผู้เ้รยีนใชโ้ปรแกรม Photomath บนมือถือได ้
  

วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอนประจ าบท 
 1. การบรรยายประกอบการใชง้านโปรแกรม 
 2. การศึกษาเอกสารประกอบการสอน 
 3. การตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
 

ส่ือการเรียนการสอน 
 1. เครื่องคอมพิวเตอร ์
 2. เอกสารประกอบการสอน 
 3. เอกสารประกอบการบรรยาย 
 
การวัดผลและการประเมินผล 
 1. สงัเกตจากความสนใจในเนือ้หาทีเ่รียน 
 2. สงัเกตจากการซกัถามและการตอบค าถามในชัน้เรียน 
 3. ประเมินจากการตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
 4. ประเมินจากการท ารายงานเป็นรายบุคคล 
 5. ประเมินจากการตรวจแบบฝึกหดั 
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บทท่ี 3 
การใช้งานแอพพลิเคช่ันคณิตศาสตรบ์นมือถือ 

 

  บทที่ 3 เป็นการอธิบายเกี่ยวกบัการใชโ้ปแกรมแอพพลเิคชั่นทางคณิตศาสตรใ์นระบบ
มือถือที่เป็นที่นยิมของผูใ้ชใ้นปัจจุบนั ผูผ้ลิตไดม้กีารพฒันาแอพพลิเคชั่นทางคณิตศาสตรอ์ย่าง
มากมาย และมีความเหมาะสมกบันกัเรยีนในทกุระดบั ตัง้แต่ปฐมวยั ไปจนถึงระดบัอดุมศึกษา
ผูเ้ขียนจะแบ่งเนือ้หาเบือ้งตน้เป็น 3 ส่วน ดงันี ้
   ส่วนที่ 1 การใชแ้อพพลเิคชั่น desmos 
   ส่วนที่ 2 การใชแ้อพพลเิคชั่น Photomath  
   ส่วนที่ 3 ประโยชนแ์ละขอ้จ ากดัของแอพพลิเคชั่นทางคณติศาสตร ์
 
บทน า 
 เมื่อโลกเรากา้วเขา้สูยุ่คดจิิทลั การเรียนรูข้องผูเ้รียนไม่จ าเป็นตอ้งอยู่ในหอ้งเรียน ผูเ้รียน
สามารถเขา้ถึงคลงัความรูต้่าง ๆ ในรูปแบบดิจทิลัไดอ้ย่างสะดวกและรวดเร็ว โดยใชแ้อพพลเิคชั่น
ต่าง ๆ เป็นเครื่องมือช่วยอ าานวยความสะดวก และสามารถน ามาจดัการเรียนรูใ้หก้บัผูเ้รียนให้
ไดร้บัความรู ้และเกิดทกัษะการเรียนรูวิ้ชาต่าง ๆ ในยุคดจิทิลัได ้ 
 

1. การใช้แอพพลิเคชั่น desmos 

 
 Desmos เป็นซอฟตแ์วรท์างคณติศาสตรแ์บบไดนามิกอีกแบบหนึ่ง ที่สามารถใหค้รู 
 และนกัเรียนสามารถใชผ้่านเว็บไซตห์รือใชผ้่านแอพพลิเคชั่นในสมารตโ์ฟน ทัง้ในระบบปฎิบตักิาร 
iOS และระบบปฎิบตัิการ Android เป็นแอพพลเิคชั่นทีเ่ปิดใหใ้ชง้านฟรี สามารถค านวณค่า 
เขียนกราฟ จากสมการต่าง ๆ นอกจากนี ้ยงัสามารถสรา้งบทเรียนผ่าน Desmos Activity Builder 
ใหผู้เ้รยีนใชเ้รียนออนไลนไ์ด ้และเป็นชุมชนการเรยีนรู ้(Learning Community) ที่ใหผู้ใ้ชง้าน
โปรแกรมไดแ้ลกเปลีย่นเรียนรู ้โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อใหผู้เ้รียนทุกคนเรียนรูค้ณิตศาสตร ์และมี 
เจตคติที่ดตี่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์
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 1.1 การใช้โปรแกรม Desmos Graphing 
 ใหผู้ใ้ชง้านเขา้ https://www.desmos.com/calculator?lang=th  คณุจะเห็นสถานที่
ส  าหรบัเขียนนิพจนท์างดา้นซา้ยและตารางทางดา้นขวา คณุสามารถใชร้ายการนิพจนเ์พื่อพล็อต
จุด กราฟสมการ ประเมินนิพจน ์และอ่ืน ๆ 

 
 การเพิ่มค าสั่งใหม่  (Add a new item) 
 คลิกดา้นล่างนพิจนท์ี่มีอยูห่รือกด "Enter" จากนพิจนท์ี่มีอยู่เพื่อเพิม่นิพจนว่์างใหม่ คลิก
ปุ่ มบวก  ที่ดา้นบนซา้ยเพื่อเพิ่มโนต้ ตาราง โฟลเดอร ์หรือรูปภาพ หากคณุไม่ตอ้งการเอือ้มมือ
ไปหยิบเมาส ์ใหก้ด Ctrl และ Alt พรอ้มกบั O, T, F, I คณุยงัสามารถพิมพน์ิพจนแ์ละสมการใน
บรรทดัไดโ้ดยตรง  ลองพิมพ ์y = 2x-1 
 การใช้แป้นพมิพ ์(Keypad) 
 ที่มมุล่างซา้ยของหนา้จอ คณุจะพบปุ่ ม   คลิกปุ่ มแป้นพิมพเ์พื่อเพิ่มส่ิงใดกต็ามที่
คณุอาจตอ้งการลงในนพิจนข์องคณุ (รวมถึงตวัอกัษร ตวัเลข สญัลกัษณ ์และฟังกช์นั) ทุกอย่าง
บนปุ่ มกดสามารถพิมพบ์นแป้นพมิพข์องคณุได ้หากตอ้งการเปิดรายการแปน้พิมพล์ดัโดยกด Ctrl 
+ / หรือคลิกที่ปุ่ มช่วยเหลือ  ที่มมุบนขวา 
 การซ่อน/แสดงกราฟ 
 กดไอคอน  ในบรรทดันิพจนค์า้งไวเ้พื่อเปิดเมนูสไตลส์ าหรบัรายการกราฟ หรือกด Ctrl 
+ Shift + O คลิกหนึ่งครัง้ที่ไอคอน  เพื่อแสดง / ซ่อนกราฟของรายการนิพจน ์คณุสามารถ
เปลี่ยนความทึบ สี ต าแหน่งของป้ายชื่อ และตวัเลือกลกัษณะอ่ืน ๆ ได ้ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัรายการ 
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 การจัดระบบค าสั่งในตาราง 
 หลงัจากใชปุ้่ มบวก  ที่ดา้นบนซา้ยเพื่อเพิ่มโฟลเดอรแ์ลว้ ใหล้ากเสน้นิพจนล์งใน

โฟลเดอรเ์พื่อจดักลุ่มเขา้ดว้ยกนั (เสน้สีเทา  จะปรากฏขึน้ทางดา้นซา้ยของนิพจนเ์พื่อแจง้ให้
คณุทราบว่าอยู่ในโฟลเดอร)์ เมื่อจดักลุ่มแลว้รายการในโฟลเดอรส์ามารถยุบหรือซ่อนทัง้หมดไดใ้น
คราวเดียว 
 การส ารวจกราฟ  
 คณุสามารถส ารวจจุดบนกราฟไดโ้ดยใชเ้มาสเ์พื่อคลิกที่จดุเหล่านัน้หรือตามเสน้โคง้ บน
แป้นพิมพ ์ใหก้ด Alt + T แลว้กด H เพื่อฟังกราฟที่มี audiotrace Audiotrace เป็นคณุสมบตัิการ
ช่วยส าหรบัการเขา้ถึงใน Desmos ที่คณุสามารถใชเ้พื่อฟังรูปร่างของเสน้โคง้ได ้
 
 
 

Ctrl+Shift+O 



36 
 

 การตกแต่งลักษณะของกราฟ 
 คลิกที่ไอคอนประแจ  ที่มมุบนขวาของกราฟเพื่อเปิดเมนูการตัง้ค่ากราฟ หรือพิมพ ์ 
Ctrl + Alt + G เปิดการตัง้ค่ากราฟเพื่อปรบัโดเมนและช่วงของวิวพอรต์ เปลี่ยนหรือซ่อนกริด สลบั
ระหว่างการใชเ้รเดียนและองศาส าหรบัมมุ และอ่ืน ๆ อีกมากมาย 
                                                                   

                                                               
 
 การเซฟและการแชรชิ์น้งาน 
 เมื่อคณุท าการเปลีย่นแปลงกราฟ ปุ่ มบนัทึกจะปรากฏทีด่า้นซา้ยบนของกราฟเมื่อมกีาร
เปลี่ยนแปลง เมื่อคณุท าการเปลี่ยนแปลงเพิ่มเติมในกราฟ ปุ่ มบนัทกึจะปรากฏขึน้อีกครัง้ หาก
ตอ้งการบนัทกึการอปัเดตหรือการเปลี่ยนแปลงใด ๆ คณุจะตอ้งคลิกปุ่ มบนัทึก   หรือพิมพ ์
CTRL + S 
 จากเมนูแชร ์คณุสามารถพิมพห์รือส่งออกรูปภาพของกราฟได ้คณุยงัสามารถคดัลอกลิงก์
ไปยงักราฟหรือโคด้ฝังตวัไดอี้กดว้ย หากตอ้งการเปิดเมนูแชร ์ใหค้ลกิที่ปุ่ มแชร ์   ในแถบ
เครื่องมือดา้นบนของเครื่องคิดเลข หรือพิมพ ์CTRL + ALT + S 
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 1.2 การสร้างสไลเดอรใ์นการควบคุมตัวแปร 
 ในเครื่องคิดเลขกราฟคณุสามารถใชจุ้ดและแถบเลื่อนที่เคลื่อนยา้ยไดเ้พื่อสรา้งกราฟและ
แอนิเมชั่นแบบโตต้อบได ้
 การสร้างสไลเดอร ์
 ในเครื่องค านวณกราฟ Desmos สามารถใชแ้ถบเลื่อนเพือ่เปลี่ยนค่าของพารามิเตอรไ์ด้
อย่างต่อเนื่อง เราสามารถเพิ่มแถบเลื่อนโดยพิมพต์วัแปรที่ใดก็ไดท้ี่คณุอาจใชต้วัเลขตามปกติ 
ตวัอย่างเชน่ แทนที่จะสรา้งกราฟเสน้  y = 2x + 3 ใหท้ าใหเ้ป็นไดนามิกโดยใชพ้ารามิเตอร ์ 
(ตวัแปร) แทนค่าคงที ่
 พิมพ ์ y=mx + b แทน จากนัน้คลิกปุ่ ม 'เพิ่มตวัเลื่อน' เพื่อเพิ่มตวัเลื่อนส าหรบัค่า m และ 

b โดยอตัโนมตัิ   คณุยงัสามารถพิมพ ์m และ b ในบรรทดันิพจนแ์ยกกนั
เพื่อก าหนดแถบเลื่อนดว้ยตนเอง 
 เมื่อตอ้งการปรบัขีดจ ากดัและช่วงเวลาของแถบเลื่อนของคณุ ใหค้ลิก หรือ Tab ไปยงัค่า
ใดค่าหนึ่งที่ส่วนทา้ยของแถบแถบเลื่อน ป้อนค่าของคณุและกราฟของคณุจะอปัเดตโดยอตัโนมตัิ 
 

 
 การเคลื่อนท่ีสไลเดอร ์
 ในการท าการเคลื่อนไหวสไลเดอรน์ัน้สามารถท าไดด้ว้ยการใชเ้มาทล์ากเพื่อเปลีย่นแปลง
ค่า หรือใช ้ + หรือ – ในแป้นพิมพ ์หรือ คลิกทีปุ่่ ม play  โปรแกรมก็จะท าการเคลื่อนไหวสไล
เดอรโ์ดยอตัโนมตัิ  
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 การก าหนดลักษณะการเคลื่อนไหวของสไลเดอร ์
 หากตอ้งการปรบัภาพเคลื่อนไหว ใหค้ลิกที่ไอคอนคณุสมบตัิภาพเคลื่อนไหว  ใน
บรรทดันิพจนเ์พื่อเปิดเมนูภาพเคลื่อนไหวหรือพิมพ ์Ctrl + Shift + O จากเมนนูี ้คณุสามารถปรบั
แอนิเมชั่นใหว้นซ า้ไปขา้งหนา้และขา้งหลงั เล่นซ า้ในทิศทางเดียว เลน่ครัง้เดียวหรือไม่มีก าหนด 
และเพิ่มและลดความเร็ว 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 1.3 การสร้างกราฟอสมการและการลงพืน้ท่ีบริเวณค าตอบ 
 เมื่อเราสรา้งกราฟอสมการโปรแกรมจะท าการแรเงาดา้นบนหรือดา้นล่างของเสน้และเสน้
โคง้โดยอตัโนมตั ิ
 กราฟอสมการเชิงเส้น 
 ส าหรบักราฟอสมการนัน้จะแสดงผลเป็นเสน้ประเมื่อพิมพส์ญัลกัษณน์อ้ยกว่า < หรือ
มากกว่า > แต่เมื่อเราตอ้งการใหก้ราฟของอสมการเป็นเสน้ทึบใหพ้ิมพน์อ้ยกว่า < แลว้จึงเท่ากบั = 
ส าหรบันอ้ยกว่าหรือเท่ากบัสญัลกัษณ ์(≤) หรือมากกว่า > แลว้เท่ากบั = ส าหรบัสญัลกัษณท์ี่
มากกว่าหรือเท่ากบัสญัลกัษณ ์(≥) โปรแกรมจะแรเงาระหว่างเสน้โคง้สองเสน้ไดโ้ดยการพิมพ ์เชน่ 
x2 ≤ y ≤ x! 
 คณุยงัสรา้งกราฟของอสมการที่มีขอ้จ ากดัเพื่อแรเงาส่วนที่เลือกของกราฟ หากตอ้งการ
จ ากดัโดเมนหรือช่วงของนิพจน ์ใหพ้ิมพข์อ้จ ากดัที่ส่วนทา้ยของนิพจนร์ะหว่างวงเล็บปีกนก 
ตวัอย่างเชน่ ใน  y > x2 – 2 {y < 1} ค าตอบของอสมการจะถูกจ ากดัใหแ้รเงาเฉพาะพืน้ที่ที่  y < 1 
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 1.4 การแสดงข้อมลูในของตารางและรายการ 
 ตารางและรายการขอ้มลูสามารถสรา้งใน Desmos Graphing Calculator เพื่อจดั
ระเบียบขอ้มลู  ดว้ยตาราง คณุสามารถจดัล าดบัคูท่ี่เรยีงล าดบั พล็อตจุดส าหรบัฟังกช์นัเฉพาะได้
อย่างรวดเร็ว หรือแมแ้ต่เรียกใชก้ารถดถอยเพื่อคน้หาเสน้หรือเสน้โคง้ที่เหมาะสมที่สดุ ดว้ยรายการ 
คณุสามารถเติมคอลมันข์องตาราง ค านวณค่าเฉล่ีย ค่ามธัยฐาน หรือค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
ชุดขอ้มลู และอ่ืน ๆ ได ้
 1.4.1 การสร้างตาราง 
 เมื่อตอ้งการเพิ่มตารางเปล่า ใหค้ลิกปุ่ มบวก  ที่ดา้นบนซา้ยของรายการ
นิพจน ์แลว้เลือกรายการตาราง คณุยงัสามารถกด Ctrl + Alt + T หรือพิมพ ์'ตาราง' ใน
บรรทดันิพจนว์่าง 
 พิมพค์่าลงในตารางและใชปุ้่ มลกูศรเพื่อเคลื่อนผ่านแถวและคอลมันไ์ดอ้ย่างง่ายดาย คลกิ
ที่ไอคอนซูมพอดี  ถดัจากตารางเพื่อปรบัการตัง้ค่าแกนใหพ้อดีกบัขอ้มลูโดยอตัโนมตัิ คณุยงั
สามารถพิมพ ์Shift + Alt + Z เพื่อซูมพอดี 
 กดไอคอนสี  ที่ดา้นบนของคอลมันค์า้งไวห้รือกด Ctrl + Shift + O เพื่อเปิดเมนูสไตล์
และเชื่อมต่อจดุดว้ยเสน้หรือเปลี่ยนสไตล ์
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 1.4.2 การสร้างตารางจากฟังกชั์นหรือจุดท่ีก าหนด 
 คณุสามารถสรา้งตารางค่าเพื่อใหต้รงกบัฟังกช์นัหรือจุดไดอี้กดว้ย ในการด าเนนิการ
ดงักล่าวใหค้ลิกไอคอน 'แกไ้ขรายการ '   ที่มมุบนขวาของรายการนิพจนห์รือพิมพ ์Ctrl + Alt + 
D หากกล่องนิพจนม์ีนิพจนท์ี่พรอ้มใชง้าน ปุ่ ม สรา้งตาราง  จะปรากฏขึน้ คลิกที่ หรือ Tab เพื่อ
เพิ่มตารางค่าที่ตรงกบักล่องนิพจนน์ัน้ 
 

 
 
 การสร้างรายการ 
 คณุสามารถสรา้งรายการในเครื่องคิดเลขกราฟ Desmos โดยใชว้งเล็บเหลี่ยม [ ] 
ตวัอย่างเชน่ คณุสามารถพมิพ ์[1,2,7,10] เพื่อสรา้งรายการส่ีองคป์ระกอบที่มีค่า 1, 2, 7 และ 10 
คณุสามารถใชร้ายการทีใ่ดก็ไดใ้นเครื่องคิดเลขที่คณุจะปอ้นตวัเลข 
 ใชส้ญัลกัษณจ์ุดไข่ปลาระหว่างองคป์ระกอบเพื่อสรา้งรายการที่มีองคป์ระกอบที่เวน้
ระยะห่างเท่ากนัอย่างรวดเร็ว ตวัอย่างเช่น [1... 10] จะใหจ้ านวนเต็มทัง้หมดระหว่าง 1 ถึง 10 
หากคณุพมิพ ์[1,3, ...,11] คณุจะไดร้บัรายการเลขคีท่ัง้ 6 ตวัระหว่าง 1 ถึง 11 
 หากคณุค านวณโดยใชร้ายการ รายการจะเรียกใชก้ารค านวณในแต่ละองคป์ระกอบของ
รายการ ตวัอย่างเชน่ [1... 5]2 จะใหต้วัเลข 1, 4, 9, 16, 25 
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 1.5 การสร้างกราฟฟังกช์ันตรีโกณมติิ 
 เมนูฟังกช์นับนปุ่ มกด  เป็นจุดที่ดใีนการเริ่มตน้เรียนรูเ้กี่ยวกบัฟังกช์นัทัง้หมดที่มีให้
ใชใ้นเครื่องคิดเลขกราฟ Desmos หากตอ้งการเปิดเมนูฟังกช์นั ใหค้ลกิที่ปุ่ มกด  ที่ดา้นล่าง
ของรายการนิพจน ์
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2. การใช้แอพพลิเคชั่น Photomath บนมือถือ 
 

 
 
 ไดเ้วลาแนะน าเครื่องไมเ้ครื่องมือส าคญัของคนรกัการค านวณอย่างวิชาคณติศาสตร ์
ในอดีตเราอาจเคยใชเ้ครื่องมือหรืออปุกรณท์ีช่่วยอ านวยความสะดวกเกีย่วกบัการค านวณตวัเลข
อย่างเครื่องคิดเลข พอเขา้สู่ยุคที่เทคโนโลยีกา้วหนา้มากขึน้ก็สบายขึน้มาหน่อยกบัการใชโ้ปรแกรม
ในคอมพิวเตอร ์แต่ก็อาจจะยงัแคใ่ชง้านไดด้ีขึน้มาเลก็นอ้ยแต่ยงัไม่ค่อยสะดวกในการใชง้านมากน
แถมยงัมีขอ้จ ากดัในเรื่องของความสามารถในการค านวณทางคณิตศาสตรใ์นรูปแบบต่าง ๆ 
 เขา้สู่ยุคดจิิทลั ทีเ่รามีแอพพลิเคชั่นมากมายใหใ้ชง้านไดง้า่ย สะดวกสบาย ฟังกช์นัการใช้
งานของแต่ละแอปก็ตอบโจทยผ์ูใ้ชง้านไดอ้ย่างเต็มความสามารถ เช่นเดยีวกนั คณิตศาสตรก์ม็ี
เครื่องมือส าคญัทีเ่ปรียบเสมือนการน าเครื่องคิดเลขและโปรแกรมค าณวณทางคณิตศาสตรม์า
ผนวกกนัไดอ้ย่างลงตวั สรา้งความสะดวกสบาย ความคลอ่งตวัในการใชง้าน รวมถงึคณุสมบตัิ
ความสามารถของแอพพลิเคชั่นที่ถกูพฒันาและอพัเดตอยา่งต่อเนื่อง  
 

 คุณสมบัตสิ าคัญท่ีเป็นจุดเด่นของ Photomath 
  1. การค านวณหรือแก้ไขโจทยปั์ญหาผ่านการถ่ายภาพ 
           เพียงแคเ่ริ่มตน้เปิดใชง้านแอพพลิเคชั่น การท างานแรกของแอปก็พรอ้มใชง้านในการ
สแกนโจทยปั์ญหาไดท้นัที เมื่อคณุน ากลอ้งไปสแกนต าแหน่งของโจทยปั์ญหา แอพพลิเคชั่จะ
ค านวณโจทยปั์ญหานัน้และแสดงผลลพัธใ์นทนัที 
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 2. การแสดงข้ันตอนวิธีท าของการแก้โจทยปั์ญหา 
           ในแต่ละโจทยปั์ญหาที่แอพพลเิคชั่นท าการค านวณผลให ้ยงัสามารถแสดงดวิูธีการคิด
เป็นขัน้เป็นตอนแบบ step by step 
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 3. เคร่ืองคิดเลขแบบครบฟังกชั์นการใช้งาน 
         แอพพลิเคชั่นยงัสามารถค านวณเลขแบบการใชง้านเหมือนเครื่องคดิเลขแบบปกติไดท้ัง้
ฟังกช์นัพืน้ฐานและฟังกช์นัทางคณิตศาสตรข์ัน้สงู โดยสามารถแกไ้ขตวัเลขจากการสแกนโจทย์
ปัญหา หรือตัง้โจทยใ์หมก่็ได ้
 

 
 
 4. การสร้างทางคณิตศาสตร ์
 แอพพลิเคชั่นสามารถสรา้งกราฟจากสมการทางคณิตศาสตร ์เพียงแคใ่ส่สมการที่มตีวั
แปรทางคณิตศาสตรเ์ขา้ไป ดงัตวัอย่างง่ายๆ แบบในภาพ 
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 สรุปแลว้แอพพลิเคชั่น “Photomath” มีฟังกช์นัการท างานหลกั อยู่ 2 แบบ คือ การสแกน 
และเครื่องคดิเลข ซึง่ฟังกช์นัเหล่านีส้ามารถใชป้ระกอบการท างาน หรือการเรียนช่วยใหผู้ใ้ชส้ะดวก
มากยิง่ขึน้กบัการแกโ้จทยค์ณิตศาสตร ์“Photomath” อาจมีขอ้จ ากดัอยู่บา้ง ส าหรบัการแกโ้จทย์
คณิตศาสตรข์ัน้สงูที่ยากและซบัซอ้น แต่โดยรวมแลว้ “Photomath” เป็นแอพพลเิคชั่นทีน่่าสนใจ
เลยทเีดียว 
 
3. ประโยชนแ์ละข้อจ ากัดของแอพพลิเคชั่นทางคณิตศาสตร ์
 ประโยชนข์องแอพพลเิคช่ันทางคณติศาสตร ์
  1. สามารถใชแ้กปั้ญหาทางคณิตศาสตรไ์ดอ้ย่างสะดวก รวดเร็ว เพียงแค่สแกน หรือ
ใส่โจทยท์ี่นกัเรยีนตอ้งการ โปรแกรมจะประมวลผลและหาค าตอบไดท้นัท ี
  2. สามารถแสดงขัน้ตอนวิธีการแกปั้ญหาทางคณิตศาสตรแ์บบเป็นระบบขัน้ตอนได ้
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  3. สามารถสรา้งกราฟของฟังกช์นัไดอ้ย่างง่ายและหลากหลาย เหมาะแกก่ารส ารวจ
ความสมัพนัธข์องตวัแปรและฟังกช์นัได ้
  4. สามารถใชเ้ป็นเครื่องมือในการตรวจสอบค าตอบทีถู่กตอ้งใหก้บัผูใ้ชง้านได ้
  5. สามารถสรา้งสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลนไ์ดอ้ย่างหลากหลายและ
กระตุน้ใหน้กัเรียนสนใจไดเ้ป็นอย่างดี 
  6. มีแอพพลิเคชั่นที่ไม่เสียค่าใชจ้่ายและมีประสิทธิภาพที่เพียงพอต่อการใชง้านได ้
 
  ข้อจ ากดัของแอพพลเิคช่ันทางคณติศาสตร ์
  1. ไม่สามารถใชแ้กปั้ญหาคณิตศาสตรข์ัน้สงูไดแ้ละมีขอบเขตการใชง้านค่อนขา้ง
จ ากดั 
  2. บางโจทยปั์ญหาทางคณิตศาสตร ์ค าอธิบายในขัน้ตอนวิธีการคิด มีความซบัซอ้น
เกินไป ท าใหไ้มเ่ขา้ใจได ้
  3. โปรแกรมแอพพลิเคชั่นบางโปรแกรมไม่สนบัสนุนการวาดกราฟ  
  4. ผูใ้ชโ้ปรแกรมไม่ไดใ้ชค้วามรูข้องตนเองในการหาค าตอบดว้ยตวัเอง 
  5. โปรแกรมแอพพลิเคชั่นตอ้งอาศยัการใชเ้ครือข่ายระบบอินเตอรเ์น็ตจึงท าใหผู้ใ้ชทุ้ก
คนตอ้งมีค่าใชจ้่ายเพิ่มมากขึน้ 
  6. บางแอพพลิเคชั่นตอ้งมีค่าใชจ้่ายเพิ่มเติมหากตอ้งการใชง้านในขัน้ที่สงูขึน้ 
 
4. สรุป 

 ในบทที่ 3 เป็นการแนะน าแอพพลิเคชั่นทางคณิตศาสตรท์ีเ่ป็นที่นิยมในปัจจุบนั ไดแ้ก่ 
Desmos Graphing และ Photomath ทัง้ 2 โปรแกรมเป็นโปรแกรมในระบบ IOS และ Android  มี
ความสามารถในการค านวณหาค าตอบพืน้ฐานทางคณิตศาสตร ์ การสรา้งกราฟทางคณติศาสตร ์
และการสรา้งสื่อเพื่อน ามาใชใ้นการจดัการเรียนรูท้างคณติศาตรไ์ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ค าถามและกิจกรรมท้ายบทท่ี 3 

 1. จงอธิบายความส าคญัของคณติศาสตรแ์ละเทคโนโลยทีี่มีต่อการเรียนรู ้

 2. จงอธิบายแนวทางในการเรียนรูค้ณิตศาสตรด์ว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั 

 3. จงอธิบายความแตกต่างของประเภทโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิต ิ

 4. จงอธิบายระบบปฏิบตัทิี่สามารถใชก้บัโปรแกรมส าเรจ็รูปทางสถิติได ้
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แผนบริหารการสอนประจ าบทท่ี  4 
 

หัวข้อเน้ือหาประจ าบท 
1. การดาวนโ์หลดโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั 
2. การติดตัง้โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั 
3. แนะน าเมนูการใชง้าน 
4. สรุป 

 

วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
1. เพื่อใหผู้เ้รียนดาวนโ์หลดโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตัได ้
2. เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถติดตัง้โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั 
3. เพื่อใหผู้เ้รียนอธิบายความหมายของค าสั่งในโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตัได ้
4. เพื่อใหผู้เ้รียนตัง้ค่าพืน้ฐานในการใชง้านโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตัได ้

 

วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอนประจ าบท 
1. การบรรยายประกอบการใชง้านโปรแกรม 
2. การศึกษาเอกสารประกอบการสอน 
3. การศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเองและสรุปเป็นรายงาน 
4. การตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 

 

ส่ือการเรียนการสอน 
1. เครื่องคอมพิวเตอร ์
2. เอกสารประกอบการสอน 
3. เอกสารประกอบการบรรยาย 

การวัดผลและการประเมินผล 
1. สงัเกตจากความสนใจในเนือ้หาที่เรียน 
2. สงัเกตจากการซกัถามและการตอบค าถามในชัน้เรยีน 
3. ประเมินจากการตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
4. ประเมินจากการท ารายงานเป็นรายบุคคล 
5. ประเมินจากการตรวจแบบฝึกหดั 
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บทท่ี 4 
การติดต้ังโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวัตและ  

เมนูการใช้งานเบือ้งต้น 
 
 ในบทนีจ้ะแนะน าเกีย่วกบัวิธีการดาวนโ์หลดโปรแกรม JAVA และโปรแกรมเรขาคณติ
แบบพลวตั  วิธีการติดตัง้โปรแกรม และการตัง้ค่าโปรแกรมเบือ้งตน้ เพื่อใหส้ามารถเลือกใชง้านได้
สะดวกและเหมาะสมกบัความตอ้งการต่อไป 
 

1. การดาวน์โหลดโปรแกรม JAVA 
 1.1 การดาวนโ์หลดและติดตั้งโปรแกรม JAVA 
  เนื่องดว้ยโปรแกรม GeoGebra นัน้เป็นโปรแกรมที่พฒันามาจากภาษา Java  
เพราะฉะนัน้ในการติดตัง้โปรแกรม GeoGebra นัน้จ าเป็นที่จะตอ้งลงโปรแกรม Java ก่อนที่จะลง
โปรแกรม GeoGebra สามารถดาวนโ์หลดและติดตัง้ไดต้ามขัน้ตอนต่อไปนี ้
 ขัน้ที่ 1 เปิดโปรแกรมเขา้ internet แลว้พิมพท์ี่ address ว่า www.java.com จะปรากฏ
หนา้ต่างดงัภาพที่ 4.1 จากนัน้ใหค้ลิกที่เมนู “Free Java Download” 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.1 หนา้ต่างเว็บไซน ์www.java.com 
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 ขัน้ที่ 2 หลงัจากที่กดเขา้เมนู “Free Java Download” จะปรากฏหนา้ต่างที่ 2 ดงัภาพที่ 
4.2 แลว้ใหค้ลิกเลือกเมนู  “Agree and Start Free Download”  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ขัน้ที่ 3 เมื่อปรากฏหนา้ต่างดงัรูป ใหก้ดที่เมนู “Install”  โปรแกรมจะท าการตดิตัง้ 
  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.2 หนา้ต่าง Download Java for Windows 

ภาพที่ 4.3 หนา้ต่าง Install โปรแกรม Java 
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 ขัน้ที่ 4 รอโปรแกรมด าเนนิการติดตัง้เสร็จ แลว้กด “Close”  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ขัน้ที่ 5 เมื่อติดตัง้เสร็จ ใหค้ลกิที่ Verify Java Version ดงัภาพที่ 4.5  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.4 หนา้ต่างแสดงกระบวนการ install และ ลงโปรแกรมส าเร็จ 

ภาพที่ 4.5 หนา้ต่าง Verified Java Version  
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 1.2 การดาวนโ์หลด และติดตั้งโปรแกรม GeoGebra 
 ขัน้ที่ 1 เปิด     พิมพ ์http://www.geogebra.org  จะปรากฎหนา้ต่างดงัภาพ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 ขัน้ที่ 2 คลิกทีเ่มนู “App Downloads” จะปรากฏหนา้ต่าง Download GeoGebra Apps 
ดงัรูป  
 

 
 
  
 
 

ภาพที่ 4.6 หนา้ต่างเว็บไซน ์http://www.geogebra.org 

ภาพที่ 4.7 หนา้ต่างแสดงการเขา้เมนู Download 
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 ขัน้ที่ 3 ท าการ save โปรแกรม ในทีน่ีผู้เ้ขยีนเลือกลงเวอรช์ั่น Classic 5 (ปัจจบุนั 6) 
 

 
 
 
 

1.3. การติดตั้งโปรแกรม 
  ขัน้ที่ 1 เลือก      ดบัเบิลคลกิ จะปรากฏหนา้ต่างดงัภาพที่ 4.9 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.8 แสดงการ Save โปรแกรม GeoGebra Classics 5 

ภาพที่ 4.9 หนา้ต่างการติดตัง้โปรแกรม GeoGebra 
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 ขัน้ที่ 2  คลิก next แลว้คลิก I Agree ดงัรูป 
 

 
 
  
 ขัน้ที่ 3  คลิก Install 
 

 
 
 

ภาพที่ 4.10 หนา้ต่างการติดตัง้โปรแกรม GeoGebra (ต่อ) 

ภาพที่ 4.11 หนา้ต่างการก าหนดฮารด์ดิสกท์ี่ตอ้งการลงโปรแกรม 
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 ขัน้ที่ 4  คลิก Finish 

 
 
 
 
 ขัน้ที่ 5  โปรแกรมจะด าเนินการเปิดโปรแกรมโดยอตัโนมตั ิ 

 
 
 

ภาพที่ 4.12 หนา้ต่างด าเนินการลงโปรแกรมเสร็จสิน้ 

ภาพที่ 4.13 หนา้ต่างโปรแกรม 
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  ขัน้ที่ 6 ดทูี่หนา้จอ จะเหน็โปรแกรม   
 
 จากทีก่ล่าวในหวัขอ้ 1.1-1.3 เป็นการอธิบายขัน้ตอนในการดาวนโ์หลดและติดตัง้
โปรแกรม Java และโปรแกรม GeoGebra อย่างละเอียด ซึ่งโปรแกรม Java เป็นโปรแกรมที่ส  าคญั
อย่างมาก ผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งลงโปรแกรมนีก้่อนที่จะท าการติดตัง้โปรแกรม GeoGebra ในปัจจุบนั
โปรแกรม GeoGebra พฒันาเป็นเวอรช์ั่น 6  
 
2. เมนูการใช้งานเบือ้งต้น 
 ในส่วนนีจ้ะกล่าวถึงเครื่องมือที่ช่วยในการสรา้งชิน้งานอยา่งละเอียด และวิธีการตัง้ค่า
โปรแกรมเพื่อเสริมความเขา้ใจของผูเ้รียนเพื่อการใชโ้ปรแกรม GeoGebra ไดอ้ย่างเต็ม
ประสิทธิภาพ 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.14 หนา้ต่างแสดงการท างานโปรแกรม GeoGebra 
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1. เปิดหนา้ต่างใหม่   Ctrl + N 

2. เร่ิมไฟลง์านใหม่ 

3. เปิดไฟลง์าน  Ctrl + O 

4. เปิดไฟลง์านจากเว็บ GeoGebra 

5. เปิดไฟลง์านล่าสดุ 

6. เซฟงาน  Ctrl + S 

7. เซฟงานที่ .... 

8. แชรผ์ลงาน 

9. ส่งออกชิน้งานในรูปแบบอื่นๆ 

10. ตวัอย่างการปริน้ 

11. ปิดโปรแกรม 

 

 ส่วนประกอบหลกัทั่วๆ ไปของโปรแกรมมีอยู่ดว้ยกนั 5 ส่วน ดงันี ้
  1. ส่วนแสดงเมนูโปรแกรม (Menu Bar) 
  2. ส่วนแสดงไอคอนหรือปุ่ มแสดงการท างาน (Tools Bar) 
  3. ส่วนกระดานการสรา้ง  (Work Sheet)  
  4. ส่วนใชส้  าหรบัพิมพค์  าสั่งฟังกช์นัในโปรแกรม (Input Bar) 
  5. ส่วนแสดงขอ้มลูขัน้ตอนการสรา้ง (Algebra View) 
  
 2.1 ส่วนแสดงเมนูโปรแกรม (Menu Bar) 
 โปรแกรม GeoGebra มีเมนูหลกัทัง้หมด 7 เมนูดว้ยกนั มีดงัต่อไปนี ้
  1.  เมนูแฟ้ม(File) 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.15 แสดงเมนูค  าสั่งในเมนูแฟ้ม (file) 



60 
 

  2.  เมนูแกไ้ขการสรา้ง (Edit)  
                   
 
 
 
 
 
 
 
   
  
 
 
 
 

  3. เมนูวิวส าหรบัเลือกโหมดการท างาน (View) 
 

              
 
 

ภาพที่ 4.16 แสดงเมนูค  าสั่งในเมนูแกไ้ขการสรา้ง (Edit) 

ภาพที่ 4.17 แสดงเมนูค  าสั่งเลือกโหมดการท างาน (View) 

1. ยกเลิกค าสั่งที่ท าไปแลว้         Ctrl+Z 

2. ท าซ า้            Ctrl+Y 

3. คดัลอก           Ctrl+C 

4. วางขอ้มูล           Ctrl+V 

5. ส่งกราฟฟิคไปยงัคลิปบอรด์      Ctrl+Shift+C 

6. การแทรกรูปภาพ 

7. สมบตัิของวตัถุ 

8. เลือกทัง้หมด 

1. มมุมอง Algebra View 

2. เมนูท างาน Spreadsheet 

3. เมนูท างานระบบพีชคณิต 

4. เมนูหนา้ต่างกราฟฟิก 

5. เมนูหนา้ต่างกราฟฟิก 2 

6. เมนูท างานระบบสามมิติ 

7. มมุมองแสดงขัน้ตอนการสรา้งชิน้งาน 

8. เคร่ืองค านวณความน่าจะเป็น 

9. เมนูใชง้านคียบ์อรด์ 

10. เมนูใชง้าน Input Bar 

11. เมนูตกแต่งหนา้ต่างท างาน 

12. รีเฟรชหนา้ต่างการท างาน 

13. ด าเนินการค านวณวัตถุอีกครัง้ 
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  4. เมนูการตัง้ค่า (Options) 
 

               
 
 
 
  5. เมนูเครื่องมือ (Tools) 
 

            
 
 
   
 
 6. เมนูสรา้งหนา้ต่างใหม่ (Window) 
 

 
 

ภาพที่ 4.18 แสดงเมนูค  าสั่งในเมนกูารตัง้ค่า(Options) 

ภาพที่ 4.19 แสดงเมนูค  าสั่งเครื่องมือ (Tools) 

ภาพที่ 4.20 แสดงเมนูค  าสั่งสรา้งหนา้ต่างใหม่ (Window) 

1. ก าหนดต าแหน่งทศนิยม 

2. ก าหนดการแสดงชื่อวตัถุ 

3. ก าหนดขนาดตวัอกัษรของโปรแกรม 

4. ก าหนดภาษาที่ใช้ในโปรแกรม 

5. การตัง้ค่าขัน้สงู 

6. บนัทึกการตัง้ค่า 

7. คืนสู่การตัง้ค่าเดิมที่ก าหนดให้ 

1. ก าหนดเคร่ืองมือดว้ยตัวเอง 

2. การสรา้งเคร่ืองมือก าหนดเอง 

3. การจดัการเคร่ืองมือก าหนดเอง 
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  7. เมนูช่วยเหลือ (Help) 

 

                  
 

 
 
 2.2 ส่วนแสดงไอคอนหรือปุ่ มเคร่ืองมือการท างาน 
 ในส่วนนีเ้ป็นเครื่องมือที่ช่วยในการสรา้งไฟลง์านไดง้่ายกว่าการเรียกจากส่วนแสดงเมนู
โปรแกรม เพราะเป็นรูปภาพและง่ายต่อการใช ้ในแต่ละเครื่องมือจะมีคียล์ดัทีใ่ชค้ียบ์อรด์ในการ
ช่วยใหท้ างานไดอี้กรูปแบบหนึ่ง 
 เครื่องมือในส่วนนีม้ีอยู่ดว้ยกนั 2 ส่วนดงันี ้
 ส่วนท่ี 1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้าง 
  1.1. หมวดการเคลื่อนที่วตัถ ุ   1.6. หมวดการสรา้งวงกลม 
  1.2. หมวดเครื่องมือการสรา้ง จุด  1.7. หมวดการสรา้งภาคตดักรวย 
  1.3. หมวดเครื่องมือการสรา้งเสน้  1.8  หมวดการแปลงทางเรขาคณติ 
  1.4. หมวดเครื่องมือการสรา้งทางเรขาคณติ     1.9 หมวดค าสั่งในการวดั/ตรวจสอบ 
  1.5  หมวดการสรา้งรูปหลายเหลีย่ม  1.10 หมวดค าสั่งการสรา้งพารามิเตอร ์
 
 ส่วนท่ี 2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการตั้งค่าโปรแกรมและช่วยเหลือ 
  2.1 หมวดที่ใชใ้นการตัง้ค่าโปรแกรม    
  2.2 หมวดการตัง้ค่าต่าง ๆ ของอ็อบเจ็กต ์   
   
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.21 แสดงเมนูค  าสั่งในเมนชู่วยเหลือ (Help) 

1. แนะน าการใชง้านโปรแกรม 

2. คู่มือการใช้งาน 

3. กระทู ้ถาม/ตอบ GeoGebra 

4. รายงานขอ้ผิดพลาดโปรแกรม 

5. ขอ้มลูเก่ียวกับโปรแกรม 
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ส่วนท่ี 1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้าง 
 1.1 หมวดการเคลื่อนท่ีวัตถุ 
ท่ี สัญลกัษณ ์ ค าอธิบาย 

1  
ค าสั่ง Move ใชส้  าหรบัการเคลื่อนยา้ยวตัถุ หรือยกเลิกค าสั่งการใชง้านอ่ืนๆ 

2 
 

ค าสั่งเคลื่อนที่วตัถุรอบๆ จุด 

3 
 

เมนูสรา้งรูปหลายเหลี่ยมโดยใชป้ากกาวาดรูป 

4 
 

เมนูปากกาส าหรบัการเขียนโดยลายมือ  

          1.2 หมวดเคร่ืองมือการสร้างจดุ 
5 

 
ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งจุด 

6 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งจุดบนวตัถุอ่ืนๆ 

7 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการรวมจุด/แยกจุด 

8 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งจุดตดั 

9 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งจุดกึ่งกลาง 

10 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งจุดจ านวนเชิงซอ้น 

11 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งจุดสงูสดุ/จุดต ่าสดุของกราฟ 

12 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งจุดค าตอบของกราฟ/สมการ 

     1.3 หมวดเคร่ืองมือการสร้างเส้น 
13 

 
ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งเสน้ตรงผ่านจุดสองจุด 

14 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งส่วนของเสน้ตรง 

15 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งส่วนของเสน้ตรงทีจ่  ากดัความยาว 

16 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งรงัส ี

17 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งรูปหลายเหลีย่ม 

18 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งเวกเตอร ์

19 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งเวกเตอรใ์หเ้ท่ากบัเวกเตอรท์ี่ก าหนดให ้
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ท่ี สัญลกัษณ ์ ค าอธิบาย 
     1.4 หมวดเคร่ืองมือการสร้างเรขาคณติ 

20 
 

ค าสั่งสรา้งเสน้ตัง้ฉากกบัวตัถุเมื่อก าหนดจุดมาให ้

21 
 

ค าสั่งสรา้งเสน้ขนานกบัเสน้ตรงเมื่อก าหนดจุดมาให ้

22 
 

ค าสั่งสรา้งเสน้ตัง้ฉากแบ่งครึ่งส่วนของเสน้ตรงที่ก าหนดให ้

23 
 

ค าสั่งสรา้งเสน้แบ่งครึ่งมมุทีก่  าหนดให ้

24 
 

ค าสั่งสรา้งเสน้สมัผสัวงกลมเมื่อก าหนดจุดภายนอกมาให ้

25 
 

ค าสั่งสรา้งเสน้ตรงผ่านจุดที่สมัผสัวงกลมสองจุด 

26 
 

ค าสั่งสรา้งเสน้ที่ใชแ้ทนขอ้มลูทีเ่หมาะสม 

27 
 

ค าสั่งสรา้งรอยเดินของจุด 

      1.5 หมวดการสร้างรูปหลายเหลีย่ม 
28 

 
ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งรูปหลายเหลีย่ม/พืน้ที่ของรูปหลายเหลี่ยม 

29 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งรูปหลายเหลีย่มปกติ/พืน้ที่ของรูปหลายเหลีย่มปกติ 

30 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งรูปหลายเหลีย่มแบบจ ากดัความยาว 

31 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งรูปหลายเหลีย่มโดยใชเ้วกเตอร ์

      1.6 หมวดการสร้างวงกลม 
32 

 
ค าสั่งสรา้งวงกลมเมื่อก าหนดจุดใดๆ มาให ้

33 
 

ค าสั่งสรา้งวงกลมแบบจ ากดัรศัม ี

34 
 

ค าสั่งสรา้งวงกลมที่มีรศัมเีท่ากบัส่วนของเสน้ตรงทีก่  าหนดให ้

35 
 

ค าสั่งสรา้งวงกลมผ่านจดุสามจุด 

36 
 

ค าสั่งสรา้งครึ่งวงกลมเมื่อก าหนดจุดสองจุดใดๆ  

37 
 

ค าสั่งสรา้งส่วนโคง้บนวงกลมเมื่อก าหนดจุดศนูยก์ลางและจุดบนเสน้รอบวง 

38 
 

ค าสั่งสรา้งส่วนโคง้ผ่านจดุสามจุด 

39 
 

ค าสั่งสรา้งเซกเตอรเ์มื่อก าหนดจุดศนูยก์ลางและจุดบนเสน้รอบวง 

40 
 

ค าสั่งสรา้งเซกเตอรเ์มื่อก าหนดจุดสามจุดใด 
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ท่ี สัญลกัษณ ์ ค าอธิบาย 
      1.7 หมวดการสร้างภาคตดักรวย 

41 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งวงรีเมื่อก าหนดจุดโฟกสั 2 จุด 

42 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งไฮเพอรโ์บลา เมื่อก าหนดจุดโฟกสั 2 จุด 

43 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งพาราโบลา เมื่อก าหนดจดุโฟกสัและเสน้ไดเรกติก 

44 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งภาคตดักรวยผ่านจุด 5 จุด 

              1.8 หมวดการแปลงทางเรขาคณติ 
45 

 
ค าสั่งที่ใชใ้นการสะทอ้นกบัวตัถบุนเสน้ตรง 

46 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสะทอ้นกบัวตัถบุนจุด 

47 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสะทอ้นกบัวตัถบุนเสน้โคง้ 

48 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการหมนุตามขนาดมมุที่ก าหนด 

49 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการเลื่อนขนานตามเวกเตอร ์

50 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการย่อขยาย 

              1.9 หมวดค าสั่งในการวัด/ตรวจสอบ 
51 

 
ค าสั่งที่ใชใ้นการวดัขนาดของมมุ 

52 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งมมุใหม้ีขนาดที่ก าหนดให ้

53 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการวดัความยาวของส่วนของเสน้ตรง/ระยะห่างระหว่างจุดสองจุด 

54 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการค านวณหาพืน้ที่ของรูปหลายเหลีย่ม 

55 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการหาความชนัของกราฟเชิงเสน้ 

56 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งรายการของขอ้มลู 

57 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการตรวจสอบความสมัพนัธข์องตวัแปร 

58 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการส ารวจกราฟของฟังกช์นั 

              1.10 หมวดค าสั่งในการสร้างพารามิเตอร ์
59 

 
ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งสไลเดอรข์องค่าพารามิเตอร ์

60 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการพิมพข์อ้ความ 

61 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการแทรกรูปภาพ 
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ท่ี สัญลกัษณ ์ ค าอธิบาย 
62 

 
ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งปุ่ มควบคมุการท างาน 

63 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการ check box  

64 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้ง input box ส าหรบัใส่ค่าพารามเิตอรใ์ดๆ 

 
ส่วนท่ี 2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการตั้งค่าโปรแกรมและช่วยเหลือ 
 

ท่ี สัญลกัษณ ์ ค าอธิบาย 
          2.1 หมวดท่ีใช้ในการตั้งค่าโปรแกรม    
65 

 
ค าสั่งใชส้  าหรบัการเคลื่อนที่มมุมองหนา้ต่างการท างาน 

66 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการขยายหนา้ต่างการท างาน 

67 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการย่อหนา้ต่างการท างาน 

68 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการ ซ่อน/แสดง วตัถุทีเ่ลือก 

69 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการ ซ่อน/แสดง ชื่อ หรือค่าของวตัถุ 

70 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการคดัลอกการตกแต่งเดิม 

71 
 

ค าสั่งที่ใชใ้นการลบวตัถ ุ

             2.2 หมวดการตั้งค่าต่าง ๆ ของอ็อบเจก็ต ์  
72  ค าสั่งที่ใชใ้นการซ่อน/แสดง แกน X และ แกน Y 
73 

 
ค าสั่งที่ใชใ้นการซ่อน/แสดงกริด 

74  ค าสั่งที่ใชใ้นการคืนค่าสูก่ารตัง้ค่าเดิม 
75  ค าสั่งที่ใชใ้นสเนปจุด / จ ากดัจุด / ยกเลิก 
76  ค าสั่งที่ใชใ้นการก าหนดสีของวตัถ ุ
77  ค าสั่งที่ใชใ้นการก าหนดลกัษณะ และขนาดของจุด 
78  ค าสั่งที่ใชใ้นการ ซ่อน/แสดง ชื่อวตัถุ หรือ ค่าของวตัถุ 
79  ค าสั่งที่ใชใ้นการจ ากดั หรือตรงึวตัถุ 
80  ค าสั่งที่ใชใ้นการก าหนดลกัษณะของเสน้ และความหนา 
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 นอกจากเครื่องมือในการสรา้งต่าง ๆ ที่ไดก้ล่าวมาแลว้ในส่วนส าคญัของโปรแกรมทีช่่วย
เสริมความสามารถของโปรแกรมมากขึน้ โปรแกรม GeoGebra จะตัง้ค่าหนา้จอโปรแกรมตามค่า
ปกติของ ระบบปฏิบตักิารณ ์windows พืน้ที่ส่วนใหญ่จะเป็นพืน้ที่ส  าหรบัสรา้งผลงาน เมื่อท าการ
สรา้งอ็อบเจ็กตต์่างๆ ลงในพืน้ทีก่ารสรา้ง สามารถใช ้คยีล์กูศรซา้ย  ขวา  บน และล่าง ในการ
เคลื่อนยา้ยอ็อบเจก็ตต์่างๆไดท้ัง้หนา้จอ และสามารถปรบัขนาดอ็อบเจก็ตใ์หใ้หญ่ขึน้หรือเล็กลง 
โดยใช ้เครื่องหมาย + ,-  
 อย่างไรก็ตามผูเ้รียนสามารถที่จะใชเ้ครื่องมือ ซูม เพื่อเปลีย่นมมุมองในลกัษณะต่าง ๆ 
หรืออาจใชเ้มาสค์ลิกขวาคา้งไวแ้ลว้ลากอ็อบเจ็กตไ์ดร้อบทิศทาง  
 ในการสรา้งงานของผูเ้รียนนัน้สามารถที่จะคน้หาไดจ้าก ปุ่มต่างๆ ที่แสดงอยู่ทางดา้นบน
ของโปรแกรม เมื่อน าเมาสไ์ปวางไวท้ี่ปุ่ มใดก็ตามจะมีขอ้ความปรากฏขึน้ประมาณ 2 วินาที 
ขอ้ความนีจ้ะอธิบายคณุลกัษณะของปุ่ มนัน้ ๆ นอกจากนี ้สามารถที่จะใชค้ยีบ์อรด์ในการช่วยใน
การสรา้งไดง้่ายขึน้ดว้ย ซึง่ไดใ้ส่ไวด้า้นหลงัของค าอธิบายขา้งตน้ 
 
 2.3 ส่วนกระดานการสร้างหรือพืน้ท่ีท่ีใช้ส าหรับสร้างงาน (Work Sheet) 
 ในส่วนนีถ้ือว่าส าคญัที่สดุในการสรา้งไฟลง์านเพราะผลงานของเราจะน าเสนอขึน้มาได้
เป็นรูปร่างตอ้งอาศยัส่วนนี ้
 

 
 

ภาพที่ 4.22 แสดงว่าส่วนพืน้ที่ในการท างาน Work sheet 
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 เมื่อคลิกขวาที่พืน้ที่การท างานจะเป็นส่วนของมาโครทีช่่วยในการสรา้งอีกแบบหนึ่ง ซึ่งจะ
อธิบายในบทต่อไป 
 
 2.4 ส่วนใช้ส าหรับพมิพค์ าสั่ง ฟังกชั์นในโปรแกรม (Input Bar) 
 ในส่วนนีจ้ะอยู่ดา้นล่างของโปรแกรมขณะท าการสรา้งอ็อบเจก็ตต์่างๆของโปรแกรม ซึ่งได้
อธิบายไวแ้ลว้ในบทน า เป็นส่วนทีช่่วยเหลือขณะท าการสรา้งใหเ้ขา้ใจความหมายของปุ่ มการ
ท างานนัน้ไดด้ียิ่งขึน้ 

 
 
 

  
 2.5 ส่วนแสดงข้อมูลข้ันตอนการสร้าง (Algebra View) 
 ในส่วนนีจ้ะอยู่ดา้นขา้งซา้ยของพืน้ทีก่ารสรา้ง ซึ่งสามารถเลือกใหม้ีหรือไม่มีก็ไดจ้ากเมนู
ดงันี ้

 

 
 

ภาพที่ 4.24 แสดงส่วนที่เป็นขัน้ตอนการสรา้งในโปรแกรม 

ภาพที่ 4.23 ส่วนแสดง Input ส าหรบัใชใ้นการพิมพค์  าสั่ง 
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  และการแสดงผลอ็อบเจก็ตม์ีดงันี ้
 

         
 
 
 ในหมวดหนา้ต่างแบบ Sort by: ประกอบไปดว้ย 
  Dependency :  หนา้ต่างจะแสดงวตัถทุี่ถูกสรา้งอย่างอิสระ และไม่อิสระ 
   Object Type :  หนา้ต่างจะแสดงตามชนิดของวตัถทุี่สรา้ง 
               Layer : หนา้ต่างจะแสดงระดบัชัน้ของวตัถุว่าอยูใ่นชัน้ใด 
          Construction Order : หนา้ต่างจะแสดงวตัถุตามล าดบัขัน้ตอนการสรา้ง 
 ในหมวดหนา้ต่างแบบ Algebra Descriptions : ประกอบไปดว้ย 
     Value : หนา้ต่างจะแสดงค่า/ต าแหน่ง ของวตัถนุัน้ๆ 
     Description : หนา้ต่างจะบรรยายลกัษณะของวตัถุนัน้ๆ ว่าคืออะไร 
     Definition : หนา้ต่างจะบอกความหมายของวตัถนุัน้ๆ ว่าคืออะไร 
 
3. สรุป 
 ในการติดตัง้โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั GeoGebra  สามารถท าตามขัน้ตอนดงันี ้
 1. ท าการลงโปรแกรม Java ไวใ้นเครื่องคอมพิวเตอร ์ซึ่งสามารถเขา้ดาวนโ์หลด และลง
โปรแกรม java โดยเขา้ไปที่ www.java.com เพื่อท าการลงโปรแกรม Java ที่ใชส้นบัสนนุ 
 2. การดาวนโ์หลด และติดตัง้โปรแกรม GeoGebra  
  2.1 ดาวนโ์หลดโปรแกรม GeoGebra โดยเขา้เว็บไซน ์ http://www.geogebra.org 
  2.2 เลือกที่เมนู “App Downloads” ที่อยูท่างดา้นซา้ยของหนา้ต่าง 
  2.3 ไปที่หวัขอ้ Download and Installation  แลว้คลิกเมนู GeoGebra Classics 5  
  2.4 ท าการลงโปรแกรมโดยดบัเบิลคลิกที่ไฟล ์GeoGebra.exe 
  2.5 คลิกกดปุ่ ม install แลว้ด าเนนิการไปเรื่อยๆ จนกระทั่งลงโปรแกรมเสร็จสิน้ 

ภาพที่ 4.25 หนา้ต่างการก าหนดอ็อบเจ็กตท์ี่ตอ้งการใหแ้สดงขัน้ตอน 
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 3.  เมนูการใชง้านเบือ้งตน้ของโปรแกรม GeoGebra จะประกอบไปดว้ย 
  3.1. ส่วนแสดงเมนูโปรแกรม (Menu Bar) 
  3.2. ส่วนแสดงไอคอนหรือปุ่ มแสดงการท างาน (Tools Bar) 
  3.3. ส่วนกระดานการสรา้ง  (Work Sheet)  
  3.4  ส่วนใชส้  าหรบัพิมพค์  าสั่งฟังกช์นัในโปรแกรม (Input Bar) 
  3.5. ส่วนแสดงขอ้มลูขัน้ตอนการสรา้ง (Algebra View) 
 
ค าถามและกิจกรรมท้ายบทท่ี 4 
 1. ใหผู้เ้รียนบอกแหล่งดาวนโ์หลดโปรแกรม JAVA และโปรแกรม GeoGebra  
 2. ใหผู้เ้รียนอธิบายวิธีการติดตัง้โปรแกรม GeoGebra 
 3. ใหผู้เ้รียนท าการสรุปเครื่องมือที่ใชใ้นการท างานโปรแกรม GeoGebra 
 4. หากผูเ้รียนตอ้งการแกไ้ขเครื่องมือในการสรา้ง ตอ้งเขา้เมนใูด พรอ้มทัง้  
               อธิบายวิธีการก าหนดเครื่องมือที่จะใชง้าน 
 5. ใหผู้เ้รียนท าการศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพของโปรแกรม GeoGebra 
                กบัโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตัอื่นๆ อย่างนอ้ย 3 โปรแกรม 
 6. ใหผู้เ้รียนท าการศึกษาเปรียบเทียบการท างานในโหมด Toggle School  
  กบั Beginner  
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แผนบริหารการสอนประจ าบทท่ี  5 
 

หัวข้อเน้ือหาประจ าบท 
1. การตัง้ค่าโปรแกรมการใชง้านเบือ้งตน้ 
2. การใชง้านเมนูค าสั่งพืน้ฐานทางเรขาคณิต 
3. สรุป 

 

วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
1. เพื่อใหผู้เ้รียนรูส้ามารถตัง้ค่าโปรแกรมในการใชง้านไดต้ามความเหมาะสม  
2. เพื่อใหผู้เ้รียนรูใ้ชเ้มนคู  าสั่งพืน้ฐานทางเรขาคณติได ้
3. เพื่อใหผู้เ้รียนรูส้ามารถปรบัเปลี่ยนสมบตัิของเมนูค  าสั่งที่ใชไ้ด ้
4. เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถน ารูปภาพจากภายนอกมาแทรกในหนา้ต่างท างานได ้
5. เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถปรบัเปลี่ยนและตกแตง่หนา้ต่างการใชง้านเบือ้งตน้ได ้

 

วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอนประจ าบท 
1. การบรรยายประกอบการใชง้านโปรแกรม 
2. การศึกษาเอกสารประกอบการสอน 
3. การตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 

 

ส่ือการเรียนการสอน 
1. เครื่องคอมพิวเตอร ์
2. เอกสารประกอบการสอน 
3. เอกสารประกอบการบรรยาย 

การวัดผลและการประเมินผล 
1. สงัเกตจากความสนใจในเนือ้หาที่เรียน 
2. สงัเกตจากการซกัถามและการตอบค าถามในชัน้เรยีน 
3. ประเมินจากการตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
4. ประเมินจากการท ารายงานเป็นรายบุคคล 
5. ประเมินจากการตรวจแบบฝึกหดั 
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บทท่ี 5 
การใช้งานโปรแกรมเบือ้งต้น 

 
 จากบทที่ 4 เป็นการอธิบายวิธีการดาวนโ์หลด และการติดตัง้โปรแกรม  GeoGebra  และ
ใหค้วามรูเ้กี่ยวกบัเมนูการใชง้าน และค าสั่งที่ใชใ้นการสรา้งเครื่องมือต่าง ๆ ในบทที่ 5 นีจ้ะเป็นการ
อธิบายเกีย่วกบัการตัง้ค่าการท างานใหเ้หมาะสมกบัความตอ้งการของผูเ้รียน  เช่น การเปลีย่นสี
พืน้หลงั การก าหนดขนาดตวัอกัษร การก าหนดขนาดหนา้จอ และการใชง้านค าสั่งการสรา้ง
เบือ้งตน้ จะแบ่งเนือ้หาออกเป็น  2 ส่วน  ดงันี ้ 
   ส่วนท่ี 1 การตัง้ค่าการใชง้านเบือ้งตน้   
   ส่วนท่ี 2 การใชเ้มนูค  าสั่งในการสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณติ  
    
1. การต้ังค่าการใช้งานเบือ้งต้น 
 1.1 การแก้ไขสมบตัิแกนพกิัด 
 ในการเปิดใชง้านโปรแกรม GeoGebra นัน้ โปรแกรมจะเปิดหนา้ต่างการท างาน ซึ่งใน
หนา้ต่างการท างานนัน้จะมกีารก าหนดแกนในระบบพิกดัฉากมาใหโ้ดยอตัโนมตัิ ดงัภาพ 
 

 
 
   ภาพที่ 5.1 หนา้ต่างโปรแกรมการท างาน GeoGebra 
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 เราสามารถท าการเปลี่ยนแปลงแกไ้ขสี และขนาดตวัอกัษรบนระบบพกิดัฉากใหเ้หมาะสม
กบัที่ผูเ้รียนตอ้งการได ้ดงันี ้
 ไปที่เมนู Preferences  Graphics  

 
 
 
 ใหผู้เ้รยีนก าหนดเลือกสีและขนาดตวัอกัษร ลกัษณะของระบบพิกดัฉากตามที่ตอ้งการ  
จะไดด้งัภาพ 

 
 
 

ภาพที่ 5.2 หนา้ต่าง Preferences Graphics 

ภาพที่ 5.3 แสดงผลการเปลี่ยนสใีนระบบพิกดัฉาก 
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 จะเห็นว่าลกัษณะของตวัอกัษร และสีของแกนในระบบพิกดัฉากนัน้ไดเ้ปลี่ยนเป็นสีน า้เงิน 
จากเดมิทีเ่ป็นสเีทา  

 1.2 การใส่พืน้หลังให้โปรแกรม 
 เมื่อตอ้งการใส่พืน้หลงัใหไ้ฟลน์ีเ้พื่อเพิ่มความสวยงามใหใ้ชค้  าสั่ง Load Background 
Picture แลว้เลือกรูปที่ตอ้งการจะไดพ้ืน้หลงัที่ตอ้งการดงัภาพตวัอย่าง ไฟลรู์ปภาพที่ใชไ้ดน้ามสกุล 
*.gif *.jpg *.png  
  - ไปที่เมนู Insert Image แลว้เลือกไฟลรู์ปภาพที่ตอ้งการจะท า Background   
  - ใหท้ าการคลิกขวาที่รูปภาพแลว้เลือก Object Properties จะปรากฏเมนูย่อยๆ ดงั
ภาพ จากนัน้ใหเ้ลือกที่ Background Image 

 
 

 
 
 ภาพที่ 5.4 หนา้ต่างแสดงเมนใูนส่วนของ Background 
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 1.3 การตั้งค่าต าแหน่งทศนิยมในการแสดงผล 
  ไปที่เมนู Options  Rounding  จะปรากฏหนา้ต่าง ดงัภาพ 
 

 
 

 
  โปรแกรม GeoGebra จะก าหนดต าแหนง่ทศนิยมทีจ่ะใชใ้นการแสดงผลไดม้ากสดุถึง 
15 ต าแหน่ง หรือผูใ้ชส้ามารถก าหนดเลขนยัส าคญัไดถ้ึง 15 หลกั ขึน้อยู่ความตอ้งการของผูใ้ช ้
 
 1.4 การเปลี่ยนภาษา 
  ไปที่เมนู Options Language จะปรากฏหนา้ต่าง ดงัภาพ 

 
 
   

ภาพที่ 5.5 หนา้ต่างแสดงการก าหนดต าแหน่งทศนิยม 

ภาพที่ 5.6 หนา้ต่างแสดงตัง้ค่าภาษาในโปรแกรม GeoGebra 
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  ภาษาในโปรแกรมสามารถเปลี่ยนแปลงได ้โดยโปรแกรมนีส้ามารถตัง้ค่าของภาษา
โดยการเลือกใชภ้าษาที่ตอ้งการจะเลือก โดยโปรแกรมจะก าหนดภาษาเรียงตามล าดบัตวัอกัษร  
A-Z ในที่นีผู้เ้ขียนเลือกใชภ้าษาองักฤษ ในการท างาน 
  

 1.5 การเปลี่ยนแปลงการแสดงผลของปุ่ มในไอคอนบาร ์
  ไปที่เมนู Tools  Customise Toolbar จะปรากฏหนา้ต่าง ดงัภาพ 
 

   

  
 

 ผูเ้รียนสามารถคลิกเลือกปุ่ มที่ตอ้งการใหแ้สดงเมื่อเปิดการท างานของโปรแกรมครัง้แรก 
ในทีน่ีผู้เ้ขยีนไดก้ าหนดใหแ้สดงปุ่มการท างานทัง้หมด 71 ปุ่ ม 
 
2. การใช้เมนูค าส่ังในการสร้างพืน้ฐานทางเรขาคณิต 

 

2.1 การใช้ค าสั่งสร้าง “จดุ”  
 จุดเป็นเครื่องมือพืน้ฐานอนัดบัแรก  โดยทั่วไปเมื่อคลกิทีเ่ครื่องมือจุด จุดนัน้จะเป็นจุด

อิสระ  ที่สามารถท าการเคลื่อนยา้ยไปต าแหน่งต่างๆ บนหนา้ต่างการท างานไดอ้ย่างอิสระ แต่ผูใ้ช้
สามารถจ ากดัการเคลื่อนที่ของจุดไดโ้ดยการตรงึจุด ไดโ้ดยการปรบัที่สมบตัิของจุด ดงัรูป 

 

 
 

ภาพที่ 5.7 หนา้ต่างก าหนดเครื่องมือในการสรา้ง 
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 การปรบัลกัษณะจดุ โปรแกรมจะแบ่งการท างานออกเป็นหมวด ดงันี ้
 1. Basic : ในหมวดนีจ้ะเป็นการปรบัลกัษณะเบือ้งตน้ ไดแ้ก่   
 2. Colour : ปรบัเปลี่ยนสีของจุด 
 3. Style : ใชส้  าหรบัการปรบัความหนา และลกัษณะของจดุ 
 4. Algebra : ใชส้  าหรบัการก าหนดระบบและเปลี่ยนแปลงต าแหน่งของจดุ 
 5. Advance : ใชส้  าหรบัการใสเ่งื่อนไขของจุด  
 6. Scripting : ใชส้  าหรบัเขยีนโปรแกรมค าสั่ง 
เช่น 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 5.8 หนา้ต่างแสดงการตัง้ค่าลกัษณะจุด 

ภาพที่ 5.9 ภาพการแสดงลกัษณะของจุด 
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ตัวอย่างท่ี 1 การสร้างจุดตัดของอ็อบเจก็ต ์2 อ็อบเจก็ต ์
 ขัน้ที่  1  สรา้งส่วนของเสน้ตรง 2 เสน้ใหต้ดักนั โดยคลิก            ดงัภาพ 
         
 
 
          คลิก             ไดจุ้ด I1  
 
 
 
 
 
 
 ขัน้ที่  2  ถา้ผูใ้ชใ้ชค้  าสั่ง               แลว้คลิกที่จุดตดั I1 แลว้คลิกที่ส่วนของเสน้ตรง 
        โปรแกรมก็จะท าการยกเลิกจุดตดั I1 ทนัที ดงัรูป 
 

 
 
 
 ขัน้ที่  3  หากผูใ้ชต้อ้งการจะใหจุ้ดตดักลบัไปต าแหน่งเดิม สามารถท าโดยการคลิกที่จดุ I1 
แลว้ใชเ้มาทเ์ลือกในต าแหน่งจุดตดัของส่วนของเสน้ตรง จดุ I1 ก็จะกลบัไปเป็นจุดตดัอีกครัง้ 

 
 
 

ภาพที่ 5.10 ตวัอย่างการใชค้  าสั่งสรา้งจุดตดั I1  

ภาพที่ 5.11 การใชค้  าสั่ง รวมจุด/แยกจุด  
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ภาพที่ 5.13 หนา้ต่างการปรบัสมบตัิของเสน้ตรง  

 2.2 การใช้ค าสั่ง “เส้นตรง”         และ “รังส”ี   
 

2.2.1  เสน้ตรงนัน้จะประกอบดว้ยจุดทีท่  าใหเ้กดิเสน้ตรงคอืจุดเริ่มตน้การสรา้ง 
เสน้ตรงและจุดทีก่  าหนดต าแหนง่ของเสน้ตรงใหไ้ปในทิศทางใด  
 

 
 
 
คณุสมบตัิของเสน้ตรงเมื่อคลิกขวาทีเ่สน้ตรงจะไดด้งัภาพ 
 

 
 
 

 

 ผูใ้ชง้านจะเห็นว่าในการปรบัลกัษณะของเสน้ตรงนัน้จะมหีนา้ต่าง ในลกัษณะเดียวกนักบั
การปรบัลกัษณะของจุด ดงันัน้ผูใ้ชง้านสามารถปรบัเปลีย่นลกัษณะของเสน้ตรง ความหนาของ
เสน้ หรือสีของเสน้ตรง ไดโ้ดยใชวิ้ธีการเดียวกนัครบัการปรบัลกัษณะจุดที่กล่าวขา้งตน้ 

 
 

ภาพที่ 5.12 ตวัอย่างการใชค้  าสั่งสรา้งเสน้ตรง  

ภาพที่ 5.14 ตวัอย่างการเปลี่ยนลกัษณะของเสน้ตรง  
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ภาพที่ 5.15 ภาพตวัอย่างการสรา้งส่วนของเสน้ตรง 

  2.3 การใช้ค าสั่ง “ส่วนของเส้นตรง”   
   ส่วนของเสน้ตรงนัน้เป็นส่วนหนึ่งของเสน้ตรง โดยมีจดุเริม่ตน้และจุดปลาย ซึ่ง
สามารถที่จะขยายความยาวออกไปไดไ้ม่จ ากดั ส่วนของเสน้ตรงมีความส าคญัมากในการสรา้ง 
อ็อบเจ็กตต์่าง ๆ  ดงันัน้ผูเ้รียนควรศึกษาใหล้ะเอียดและรอบคอบในการสรา้งทุกครัง้ดว้ย  

 
 

 
 ในการปรบัลกัษณะของส่วนของเสน้ตรงนัน้สามารถท าไดใ้นท านองเดยีวกนัครบั ที่

กล่าวมาขา้งตน้ ผูใ้ชส้ามารถปรบัลกัษณะส่วนของเสน้ตรง ไดห้ลากหลายลกัษณะ ดงัรูป 
 

 
 

  
 2.4 การใช้ค าสั่ง เส้นขนาน เส้นตั้งฉาก และจุดกึ่งกลาง 

  2.4.1           เสน้ขนานในทีน่ี่จะสามารถสรา้งไดเ้ลยโดยไม่ตอ้งสรา้งทาง
เรขาคณิต ส่วนวิธีการสรา้งเสน้ขนานดว้ยตนเองใหศ้กึษาจากบทต่อไป 
 

ตัวอย่างท่ี 2 การสร้างเส้นขนาน 

 ขัน้ที่  1  คลิก     สรา้งส่วนของเสน้ตรง 

 ขัน้ที่  2  คลิก   สรา้งเสน้ขนาน อนัดบัแรกใหค้ลกิที่ส่วนของเสน้ตรงในขัน้ที่ 1 
จากนัน้เลือกจุดภายนอกส่วนของเสน้ตรงนีห้รือคลกิที่พืน้ที่ว่างบนหนา้จอแสดงผลจะเกิดเสน้ตรงขนาน
กบัส่วนของเสน้ตรงทีก่  าหนดไว ้

ภาพที่ 5.16 ตวัอย่างการเปลี่ยนลกัษณะส่วนของเสน้ตรง  
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ภาพที่ 5.17 ภาพการสรา้งเสน้ขนานกบัจดุภายนอกทีก่  าหนด 

 
 
 

 ขัน้ที่ 3 ใหเ้คลื่อนยา้ยส่วนของเสน้ตรงทีก่  าหนดไวค้รัง้แรกจากนัน้สงัเกตการเปลี่ยนแปลง
ของเสน้ตรงที่ขนานกบัส่วนของเสน้ตรงนี ้

  2.4.2   เสน้ตัง้ฉากนีช้่วยใหก้ารสรา้งเร็วขึน้เมื่อตอ้งการใชใ้นอ็อบเจ็กตต์่างๆ 
 

ตัวอย่างท่ี 3 การสร้างเส้นตั้งฉาก 

 ขัน้ที่  1  คลิก  สรา้งส่วนของเสน้ตรง 

 ขัน้ที่  2  คลิก  สรา้งเสน้ตัง้ฉาก โดยคลิกที่ส่วนของเสน้ตรงนี ้จะปรากฏจุดขึน้ที่ส่วน
ของเสน้ตรงและเสน้ตัง้ฉากใหน้ าไปวางในต าแหน่งที่ตอ้งการ 

 
 
 
 
 
 
 

 ขัน้ที่  3  ใหเ้คลื่อนยา้ยส่วนของเสน้ตรงที่ก าหนดไวค้รัง้แรกจากนัน้สงัเกตการ
เปลี่ยนแปลงของเสน้ตรงทีต่ัง้ฉากกบัส่วนของเสน้ตรงนี ้
 

  2.4.3     เป็นเครื่องมือใชส้รา้งจุดกึ่งกลางของส่วนของเสน้ตรง รงัสี หรือเสน้ตรง
ที่มีจุดสองจุดอยู่บนเสน้เหล่านี ้โดยการก าหนดจุดเริ่มตน้แรก และจุดที่สองที่ตอ้งการ 
 
 
 

ภาพที่ 5.18 การสรา้งเสน้ตัง้ฉากกบัส่วนของเสน้ตรงที่ก าหนดให ้
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ตัวอย่างท่ี 4 การสร้างจุดกึ่งกลาง 

 ขัน้ที่  1  คลิก    สรา้งส่วนของเสน้ตรง  P1P2 

 ขัน้ที่  2   คลิก   เพื่อหาจุดกึ่งกลางของส่วนของเสน้ตรงนี ้
 ขัน้ที่  3   คลิกที่จุด P1 ต่อดว้ยจุด P2 จะไดจุ้ดกึ่งกลาง M1  
 

 
 
 

 ขัน้ที่  4  ลองยา้ยจุด P1 หรือจดุ P2 แลว้สงัเกตการณเ์ปลีย่นแปลงของจดุกึ่งกลาง M1 
 
 2.5 การใช้ค าสั่งสร้าง “วงกลม” 
  ในกจิกรรมนีจ้ะมีอยู่ 3 เครื่องมือที่มคีวามสามารถในการสรา้งวงกลมได ้ซึ่งแต่ละ
เครื่องมือมีวิธีการใชท้ี่แตกต่างกนัดงันี ้

   2.5.1     วงกลมที่มีรศัมีโดยไม่ก าหนดรศัมทีี่แนน่อน 

  2.5.2     วงกลมที่เกดิจากการคดัลอกวงกลมเดิมทัง้จดุศนูยก์ลางและรศัมี
ของวงกลมนัน้หรือการสรา้งวงกลมจากการเลือกจุดหนึ่งเป็นจุดศนูยก์ลางและอีกจดุหนึง่เป็นจุดที่
อยู่บนเสน้รอบวงของวงกลมแทนจุดปลายของรศัม ี

  2.5.3     วงกลมที่มีการก าหนดรศัมทีี่คงที่และก าหนดเองไดว่้าตอ้งการรศัมี
เท่าใด 

 

ตัวอย่างท่ี 5 การสร้างวงกลมโดยใช้เคร่ืองมือ   

 ขัน้ที่  1  คลิก    เพื่อสรา้งวงกลม c1 แลว้ลากเมาสไ์ปตามรศัมีในต าแหน่งทีต่อ้งการ 
 ขัน้ที่  2  คลิกขวาที่เสน้รอบวงของวงกลม c1 จะไดก้รอบโตต้อบ ดงัภาพ 

ภาพที่ 5.19 การใชค้  าสั่งสรา้งจุดกี่งกลางระหว่างจุดสองจดุ 
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 ขัน้ที่  3  การสรา้งส่วนโคง้บนวงกลม จะตอ้งใชค้  าสั่ง   
 ขัน้ที่  4  จากนัน้คลิกจุด P1 และ P2 ตามล าดบั จะได ้P3 เป็นจุดบนเสน้ส่วนโคง้ ดงัภาพ 

 
 

 
 ขัน้ที่  5  ใหล้องลากจดุ P3 เพื่อขยายส่วนโคง้บนวงกลมใหย้าวขึน้หรือสัน้ลงตามตอ้งการ 
ดงัภาพ 

                         
 
 
 

ภาพที่ 5.20 การสรา้งวงกลม 

ภาพที่ 5.21 การสรา้งส่วนโคง้บนวงกลมที่มีจดุ P1 เป็นจุดศนูยก์ลาง 

ภาพที่ 5.22 ตวัอย่างการปรบัจุด P3 เพื่อขยาย/ย่อ ส่วนโคง้บนวงกลม 
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ตัวอย่างท่ี 6 การสร้าง Arc Sector ,Arc segment   

 ขัน้ที่  1  คลิก   สรา้งวงกลม c1 

 ขัน้ที่  2  คลิก    P3 น าไปวางไวบ้นวงกลม  c1 

            ขัน้ที่  3  คลิก   เลือกจุด P1 P2 และ P3 โปรแกรมจะด าเนินการสรา้งอารค์เซกเตอร ์ 
                         (Arc Sector) ของวงกลม c1 ดงัภาพ                                                

 
 
 

  ขัน้ที่ 4  หากเราตอ้งการสรา้งอารค์เซกเมนตข์องวงกลม c1 ใชค้  าสั่ง     
 ขัน้ที่ 5  คลิกทีจุ่ด P1 P2 และ P3 จะไดส้่วนโคง้ P1P2P3 

 ขัน้ที่ 6  คลิก    แลว้ด าเนินการเลือกสี แลว้เลื่อนแทบสไลดข์องสีไปทางขวา จน
หนา้ต่างท างานแสดงสีของอารค์เซกเมนต ์(Arch Segment) ดงัภาพ   
 

                                  
  
       

ภาพที่ 5.23 การสรา้งส่วนโคง้ในขัน้ที่  2 และ 3  

ภาพที่ 5.24 การสรา้งส่วนโคง้ในขัน้ที่ 4 ถึง 6 
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 ขัน้ที่ 7 ในทางกลบักนัหากเราตอ้งการสรา้งอารค์เซกเตอรท์ี่มีขนาดใหญ่ เราสรา้งไดโ้ดย
เลือกจุด P1 P3 และ P2 จะไดอ้ารค์เซกเตอรข์นาดใหม่ ดงัภาพ   
  

 
 
 
 

ตัวอย่างท่ี 7 การใช้เคร่ืองมือ  

 ขัน้ที่ 1  คลิก    สรา้งส่วนของเสน้ตรงที่มีจดุ P1 และจุด P2 

 ขัน้ที่ 2  คลิก    สรา้งวงกลม c1 โดยคลิกจุด P1  เป็นจุดศนูยก์ลาง และจุด P2 เป็น
จุดปลายรศัมีวงกลม 
 ขัน้ที่ 3  จะสงัเกตว่า วงกลม c1 ที่สรา้งขึน้จะสามารถเคลือ่นยา้ยไป ณ ต าแหน่งใดไดท้นัที 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5.25 การสรา้งส่วนโคง้ในขัน้ที่ 7  

ภาพที่ 5.26 การสรา้งวงกลมที่มีรศัมีเท่ากบัส่วนของเสน้ตรง P1P2  
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 ขัน้ที่ 4 ใหล้ากจุด P1 หรือ P2 ห่างออกไป วงกลมจะเปลีย่นแปลงรศัมี และถา้หากคลิก
ขวาที่วงกลม ในช่องของ Radius รศัมีจะเปลี่ยนแปลงไม่ได ้เพราะขึน้อยู่กบั จุด P1 หรือจุด P2 

ตัวอย่างท่ี 8 การใช้เคร่ืองมือ   

 ขัน้ที่ 1  คลิก    สรา้งวงกลม c3 
 ขัน้ที่ 2  จะปรากฏกรอบโตต้อบใหพ้ิมพร์ศัมีที่ตอ้งการในชอ่งของ Radius และ จะสงัเกต
ว่าวงกลมนีไ้ดม้ีการ Fixed รศัมีไวเ้รียบรอ้ยแลว้ 
 

 
 
 
 ขัน้ที่ 3  ผลที่ได ้

 
  
 
 

  2.6 การใช้ค าสั่งสร้าง  “จดุตดัของวงกลม” 

     ในกิจกรรมนีจ้ะสอดคลอ้งกบักิจกรรมที่ 1 แต่เนน้ทีจุ่ดตดัของอ็อบเจ็กตท์ี่มี
สมบตัิเพิ่มเติมจากจดุธรรมดา ในที่นีจ้ะเนน้ไปที่จุดตดัของวงกลมสองวง 
 

รัศมีพิมพใ์นช่องน้ี 

ภาพที่ 5.27 หนา้ต่างการปรบัรศัมีของวงกลม c3  

ภาพที่ 5.28 รูปวงกลม c3 ที่ก าหนดใหม้ีรศัมเีท่ากบั 2   
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ตัวอย่างท่ี 9 การสร้างจุดตัดของวงกลม 

 ขัน้ที่ 1  คลิก  สรา้งวงกลมสองวงที่ตดักนัดงัภาพ 

 ขัน้ที่ 2  คลิก   สรา้งจุดตดัหนึ่งจุด 

 
 

 

 2.7 การใช้ค าสั่งในการสร้าง “มมุ” 
  ในกจิกรรมนีจ้ะเป็นการสรา้งมมุเบือ้งตน้เพื่อใหผู้เ้รียนมพีืน้ฐานในการใชโ้ปรแกรม ใน
การสรา้งมมุใชเ้ครื่องมือดงันี ้

   การสรา้งมมุทั่วไป 

   การสรา้งมมุที่มีการก าหนดขนาดของมมุโดยผูเ้รยีนและมมุจะคงที ่
ตัวอย่างท่ี 10 การสร้างมุม 

 ขัน้ที่ 1  คลิก    สรา้งจุด 3 จุด ตัง้ชื่อว่า A, B, C โดยในทีน่ีจ้ะสรา้งมมุ ˆABC  

 ขัน้ที่ 2  คลิก    เลือกจุด A, B, C ตามล าดบัจะไดผ้ลดงัภาพ 

      
 
  

ภาพที่ 5.29 การสรา้งจุดตดัของวงกลมที่มีจุด P1 และ P3  เป็นจดุศนูยก์ลาง 

ภาพที่ 5.30 การสรา้งมมุในขัน้ที่ 1 และ 2 
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 ขัน้ที่ 3  สรา้ง AB  และ BC  โดยใหส้่วนเสน้ตรงนีม้ีลกูศร  ที่ต  าแหน่งจุด  A และ C  

 
 
 

 ขัน้ที่ 4  คลิกขวาที่ต  าแหน่งของขนาดของมมุ จะไดก้รอบโตต้อบดงัภาพ 
 

 
 
 

    
  

ภาพที่ 5.31 การสรา้งมมุในขัน้ที่ 3 

ภาพที่ 5.32 หนา้ต่างการปรบัสมบตัิของมมุ a1 

1. Line Thickness 

   - ใช้ส าหรบัปรบัความหนาของมมุ a1 

2. Line Opacity 

   - ใช้ส าหรบัการระบายสีมมุ a1 

3. Line Style  

   - ใช้ส าหรบัปรบัลกัษณะเสน้ของมมุ 

a1 เช่น เสน้หนา เสน้บาง เสน้ปะ ฯลฯ 

4. Size 

    - ใช้ส าหรบัปรบัขนาดความกวา้งของ

มมุ a1 

5. Filling 

    - ใช้ส าหรบัการเติมลวดลายลงไปใน

มมุ a1 

6. Decoration 

   - ใช้ส าหรบัตกแต่งลักษณะของมมุ a1 
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 ขัน้ที่ 5 เมื่อด าเนินการปรบัลกัษณะของมมุ a1 ในขัน้ที่ 4 จะไดผ้ลดงัภาพ 

 
 
 

  

ตัวอย่างท่ี 11 การใช้เคร่ืองมือ   

 ขัน้ที่ 1  คลิกจุด    สองจุด ชื่อ A,B โดยในทีน่ีจ้ะสรา้งมมุ ˆABC  

 ขัน้ที่ 2 คลิก    เลือกจดุ A,B ตามล าดบั จะไดจุ้ด C ดงัภาพ 

               
 
 
 
 

 2.8 การแทรกรูปภาพ   
  การแทรกรูปภาพนัน้สิง่ทีจ่  าเป็นตอ้งท าคือ ตอ้งบนัทึกไฟลข์อ้มลูงาน พรอ้มทัง้น าไฟล์
ภาพที่ตอ้งการใส่ในไฟลง์านไปไวใ้นโฟลเดอรเ์ดยีวกนัก่อน จึงจะสามารถแทรกภาพนัน้ๆ ไดอ้ย่าง
ถูกตอ้ง 

ภาพที่ 5.33 ผลการใชค้  าสั่งในขัน้ที่ 5 

ภาพที่ 5.34 การใชเ้ครื่อง   ในการสรา้งมมุ ABC 
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  นามสกุลไฟลภ์าพที่สามารถน ามาใชใ้นโปรแกรมไดค้ือ *.jpg ,*.gif ,*.png ไฟลท์ัง้
สามประเภท ผูเ้รยีนตอ้งเลือกว่าจะน ามาประกอบไฟลง์านมากนอ้ยเพียงใดและเพื่อสรา้งสีสนั
ใหก้บัชิน้งานมากขึน้ ไฟลน์ามสกุล jpg และ png เป็นไฟลภ์าพนิ่ง ส่วนไฟล ์gif เป็นไฟล์
ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งถา้จะใหม้ีประสิทธิภาพควรเป็นไฟล ์gif ที่มีพืน้หลงัโปร่งใส เพื่อจะสามารถ
น าไปแทรกในงานไดด้ยีิ่งขึน้ 
  เมื่อผูเ้รียนแทรกไฟล ์gif ลงไปในไฟลง์าน ภาพเคลื่อนไหวนีจ้ะเคลื่อนไหวในทนัที ซึ่ง
เป็นคณุลกัษณะพเิศษที่ดีอย่างหนึ่ง และเมื่อผูเ้รียนสง่ออกไฟลง์านนีเ้ป็น html ไฟลง์านกจ็ะมี
ภาพเคลื่อนไหวนี ้เคลื่อนไหวในชิน้งานเช่นเดียวกนักบัสรา้งในโปรแกรมโดยตรง 
 

ตัวอย่างท่ี 12 การแทรกรูปภาพ 

 ขัน้ที่ 1  คลิก    
 ขัน้ที่ 2  โปรแกรมจะปรากฏหนา้ต่าง ดงัภาพ 
 

 
 
 
 ขัน้ที่ 3  เลือกรูปภาพที่ตอ้งการจะน ามาไวใ้นโปรแกรม แลว้กด Open โปรแกรมจะ
ด าเนินการดึงรูปภาพมาใส่ ดงัภาพ 

 
 
 

ภาพที่ 5.35 ขัน้ตอนการอพัรูปลงโปรแกรม GeoGebra 
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3. สรุป 
  ในบทที่ 5 ไดก้ล่าวถึงการใชง้านโปรแกรมเบือ้งตน้ และการใชค้  าสั่งในการสรา้ง
พืน้ฐาน ซึ่งแบ่งเนือ้ออกเป็น 2 ส่วน ดงันี ้
   ส่วนท่ี 1 การตัง้ค่าการใชง้านเบือ้งตน้ ไดแ้ก่ 
    1.1 การแกไ้ขสมบตัิแกนพิกดั 

    1.2 การใส่พืน้หลงัใหโ้ปรแกรม 
    1.3 การตัง้ค่าต าแหน่งทศนิยมในการแสดงผล 
    1.4 การเปลี่ยนภาษา 
    1.5 การเปลี่ยนแปลงการแสดงผลของปุ่ มในไอคอนบาร ์
   ส่วนท่ี 2 การใชเ้มนูค  าสั่งในการสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณติ  ไดแ้ก่ 

2.1 การใชค้  าสั่งสรา้ง “จุด” 

      2.2 การใชค้  าสั่ง “เสน้ตรง” และ “รงัส”ี  
      2.3 การใชค้  าสั่ง “ส่วนของเสน้ตรง”  
    2.4 การใชค้  าสั่ง เสน้ขนาน   เสน้ตัง้ฉาก และจดุกึ่งกลาง 

ภาพที่ 5.36 รูปภาพที่ไดจ้ากการแทรกลงโปรแกรม GeoGebra 
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    2.5 การใชค้  าสั่งสรา้ง “วงกลม” 
      2.6 การใชค้  าสั่งสรา้ง  “จุดตดัของวงกลม” 
      2.7 การใชค้  าสั่งในการสรา้ง “มมุ” 
      2.8 การแทรกรูปภาพ 
 โดยความรูใ้นสองส่วนนีเ้ป็นพืน้ฐานการใชง้านโปรแกรม GeoGebra ที่ส  าคญั และ
สามารถน าไปใชใ้นบทต่อไป ในการใชง้านระดบัที่สงูขึน้ไป 
 

ค าถามและกิจกรรมท้ายบทท่ี 5 
 1) ใหผู้เ้รยีนท าการเปลีย่นภาพพืน้หลงั (back ground) ใหไ้ดอ้ย่างนอ้ย 3 รูปแบบ 
 2) ใหผู้เ้รยีนด าเนนิการเรยีบเรยีงกล่องเครื่องมือ (Toolbox) ใหม่ โดยใหม้ีแต่เครื่องมือ 
     ในการสรา้งรูปเรขาคณิตพืน้ฐานเท่านัน้ 
 3) ใหผู้เ้รยีนบอกวิธีการเปลีย่นขนาดตวัอกัษรในโปรแกรม GeoGebra 
 4) ใหผู้เ้รยีนอธิบายขัน้ตอนในการปรบัสมบตัิของเสน้ตรง ส่วนของเสน้ตรง และรงัสี 
 5) การอา้งอิงในการค านวณ จะอา้งอิงจากอะไร 
 6) ใหผู้เ้รยีนบอกวิธีการน ารูปภาพมาไวใ้นโปรแกรม 
 7) ใหผู้เ้รยีนใชเ้ครื่องมือในการสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณิตมาใชใ้นการออกแบบสื่อ ใน 
     ลกัษณะต่างๆ คนละ 5 ชิน้ พรอ้มอธิบายแนวทางการเชือ่มโยงสู่การเรียนรูม้โนทศันท์าง  
                 คณิตศาสตร ์
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แผนบริหารการสอนประจ าบทท่ี 6 
 

หัวข้อเน้ือหาประจ าบท 
1. การสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณิต 
2. การสรา้งรูปเรขาคณิตอย่างง่าย 
3. การน าไปใช ้
4. สรุป 

 

วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
1. เพื่อใหผู้เ้รียนใชโ้ปรแกรมในการสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณิตได ้ 
2. เพื่อใหผู้เ้รียนใชโ้ปรแกรมในการสรา้งรูปเรขาคณิตอย่างง่ายได ้
3. เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถน าไปใชใ้นการสรา้งสื่อที่สรา้งสรรคไ์ด ้
4. เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถออกแบบกจิกรรมโดยใชโ้ปรแกรมอย่างง่ายๆ ได ้

 

วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอนประจ าบท 
1. การบรรยายประกอบการใชง้านโปรแกรม 
2. การศึกษาเอกสารประกอบการสอน 
3. การศึกษาคน้ควา้ดว้ยตนเองและสรุปเป็นรายงาน 
4. การตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 

 

ส่ือการเรียนการสอน 
1. เครื่องคอมพิวเตอร ์
2. เอกสารประกอบการสอน 
3. เอกสารประกอบการบรรยาย 

การวัดผลและการประเมินผล 
1. สงัเกตจากความสนใจในเนือ้หาที่เรียน 
2. สงัเกตจากการซกัถามและการตอบค าถามในชัน้เรยีน 
3. ประเมินจากการตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
4. ประเมินจากการท ารายงานเป็นรายบุคคล 
5. ประเมินจากการตรวจแบบฝึกหดั 
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บทท่ี 6 
การสร้างสื่อโดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวัตขั้นพืน้ฐาน   

 
 จากทีก่ล่าวในบทที่ 4 และบทที่ 5 ผูเ้รียนจะไดร้บัความรูเ้บือ้งตน้เกี่ยวกบัการใชง้านที่
เกี่ยวกบัเมนู และการใชค้  าสั่งเครื่องมือในการสรา้งเบือ้งตน้มาแลว้ ในบทที่ 6 จะเป็นการแนะน า
วิธีการสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณิต และการสรา้งรูปเรขาคณิตอย่างง่าย เนื่องจากเป็นพืน้ฐานที่
ส  าคญัอย่างยิ่งในการต่อยอดความรูใ้นขัน้สงูต่อไป จะแบง่เนือ้หาออกเป็น 3 ส่วน ดงันี ้
  ส่วนที่ 1 การสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณิต 
  ส่วนที่ 2 การสรา้งรูปเรขาคณติอย่างง่าย 
  ส่วนที่ 3 การน าไปใช ้
 

1. การสร้างพืน้ฐานทางเรขาคณิต 
 ในส่วนนีจ้ะกล่าวถึงพืน้ฐานในการสรา้งรูปเรขาคณิตโดยใชโ้ปรแกรม GeoGebra  ซึ่งเป็น
พืน้ฐานจะสามารถน าไปใชส้รา้งรูปเรขาคณติอ่ืน ๆ ไดโ้ดยแบ่งออกเป็นพืน้ฐานการสรา้งต่างๆ ดงันี ้
  1.1. การสรา้งส่วนของเสน้ตรงที่ยาวเท่ากบัความยาวของส่วนของเสน้ตรงที่ก าหนดให ้
  1.2. การแบง่ครึ่งส่วนของเสน้ตรงทีก่  าหนดให ้
  1.3. การสรา้งมมุใหม้ีขนาดเท่ากบัขนาดของมมุที่ก าหนดให ้
  1.4. การแบง่ครึ่งมมุที่ก าหนดให ้
  1.5. การสรา้งเสน้ตัง้ฉากจากจุดภายนอกมายงัเสน้ตรงที่ก าหนดให ้
  1.6. การสรา้งเสน้ตัง้ฉากทีจุ่ดจุดหนึ่งบนเสน้ตรงที่ก าหนดให ้
 

1.1. การสร้างส่วนของเส้นตรงท่ียาวเท่ากบัความยาวของส่วนของเส้นตรงท่ีก าหนดให้ 
 ขัน้ที่ 1 เปิดหนา้ต่างท างานโปรแกรม GeoGebra ดงัภาพ 

 
 

ภาพที่ 6.1 หนา้ต่างโปรแกรมการท างาน GeoGebra 
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  ขัน้ที่ 2 เลือกเมนู    สรา้งส่วนของเสน้ตรง AB และ CD โดยที่ CD̅̅̅ ยาวกว่า  AB̅  
 
 
 
 
 
 

  ขัน้ที่ 3 สรา้งวงกลมที่จดุ C ใหม้ีรศัมเีท่ากบั AB̅ โดยใชค้  าสั่ง    ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  ขัน้ที่ 4  เขียนส่วนโคง้ตดั CD̅̅̅ ที่จุด E ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
  
 
  ขัน้ที่ 5  ได ้CE̅ ยาวเท่ากบั  AB̅ 
 

ภาพที่ 6.2 ขัน้ตอนการสรา้ง 1.1 ขัน้ที่ 2 

ภาพที่ 6.4 ขัน้ตอนการสรา้ง 1.1 ขัน้ที่ 4 

ภาพที่ 6.3 ขัน้ตอนการสรา้ง 1.1 ขัน้ที่ 3 
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***ตัง้แต่หวัขอ้ 1.1 เป็นตน้จะละขัน้ที่ 1 คือขัน้เปิดหนา้ต่างโปรแกรม เพื่อใหเ้นือ้หากระชบัมากขึน้ 
 

1.2. การแบ่งคร่ึงส่วนของเส้นตรงท่ีก าหนดให้ 
 ก าหนดส่วนของเสน้ตรง  AB มาให ้

 ขัน้ที่ 1 เลือกเมนู     เพื่อสรา้งส่วนของเสน้ตรง AB  

 ขัน้ที่ 2 เลือกเมนู    สรา้งวงกลมโดยใหจ้ดุ A เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีพอประมาณ
เขียนส่วนโคง้ตดั ส่วนของเสน้ตรง AB ทีจุ่ด C ดงัภาพ 
 
 
 
 
 

 ขัน้ที่ 3 เลือกเมนู    สรา้งวงกลมที่จุด B โดยมีรศัมเีท่าเดิม เขียนส่วนโคง้ตดั ส่วนของ
เสน้ตรง AB ทีจุ่ด D  

 ขัน้ที่ 4 ใชเ้มนู    สรา้งจุดตดับนวงกลมสองวงที่ตดักนั ใหเ้ป็นจุด D และจุด E  
ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

ภาพที่ 6.5 ขัน้ตอนการสรา้ง 1.2 ขัน้ที่ 1 และ 2 

ภาพที่ 6.6 ขัน้ตอนการสรา้ง 1.2 ขัน้ที่ 3 และ 4 
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 ขัน้ที่ 5 ใชเ้มนู      ลากส่วนของเสน้ตรงเชื่อมจากจุด E ไปจุด F ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 ขัน้ที่ 6 ก าหนดจุดตดั G จะได ้AG̅̅̅ เท่ากบั BG̅̅̅ ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
1.3. การสร้างมมุให้มีขนาดเท่ากับขนาดของมุมท่ีก าหนดให้ 
 ก าหนดมมุ ABC มาให ้
 ขัน้ที่ 1 ใชเ้มนู             ในการสรา้งมมุ ABC โดยมีจดุ B เป็นจุดปลาย  
 

 ขัน้ที่ 2  ใชเ้มนู            ลากรงัสี EF  ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6.7 ขัน้ตอนการสรา้ง 1.2 ขัน้ที่ 5 

ภาพที่ 6.8 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 1.2 ขัน้ที่ 6 

ภาพที่ 6.9 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 1.3 ขัน้ที่ 1 และ 2 
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 ขัน้ที่ 3 สรา้งวงกลม           ให ้ B เป็นจุดศนูยก์ลางกางวงเวียนรศัมพีอประมาณเขยีนส่วน
โคง้ 1 ตดัแขน BC และแขน BA ที่จุด G และจุด H ตามล าดบั 
 ขัน้ที่ 4 สรา้งวงกลม            ใหจุ้ด E เป็นจุดศนูยก์ลางกางวงเวียนรศัมเีท่ากบัขอ้ 2 เขียน
ส่วนโคง้ 2 ตดั EF ที่จุด I 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ขัน้ที่ 5 สรา้งวงกลม             ใหจุ้ด I เป็นจุดศนูยก์ลางกางวงเวียนรศัมเีท่ากบัระยะ  
GH เขียนส่วนโคง้ 3 ตดัส่วนโคง้ 2 ทีจุ่ด J ใชค้  าสั่ง             ลากรงัสี ED ผ่านจดุ J ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  ขัน้ที่ 6 จะไดม้มุ DEF ซึ่งมี m(DE


F) = m(AB


C) ตามตอ้งการ 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6.10 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 1.3 ขัน้ที่ 3 และ 4 

ภาพที่ 6.11 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 1.3 ขัน้ที่ 5  
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1.4. การแบ่งคร่ึงมุมท่ีก าหนดให้ 
   ก าหนดมมุ ABC  

 ขัน้ที่ 1 ใชเ้มนู     ในการสรา้งมมุ ABC โดยมจีุด B เป็นจุดปลาย  

ขัน้ที่ 2 สรา้งวงกลม     ให ้B เป็นจุดศนูยก์ลางรศัมียาวพอสมควรเขียนส่วนโคง้ 1  
ใหต้ดัแขน BA และแขน BC  ที่จุด D และจุด E ตามล าดบั ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
  
 
 ขัน้ที่ 3  สรา้งวงกลม           ให ้ D และ E เป็นจดุศนูยก์ลางรศัมียาว DE 
 

 ขัน้ที่ 4 เขียนส่วนโคง้ 3 ตดัส่วนโคง้ 2  สรา้งจุดตดั             ใหเ้ป็นจดุ F 
 ขัน้ที่ 5  ลากรงัส ี           จากจุด B ผ่านจุด F  จะได ้BF แบ่งครึ่งมมุ ABC ทีท่  าให ้ 

m(FB


A) = m(FB


C) ตามตอ้งการ  ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6.12 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 1.4 ขัน้ที่ 1 และ 2  

ภาพที่ 6.13 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 1.4 ขัน้ที่ 3 4 และ 5  
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1.5. การสร้างเส้นตั้งฉากจากจุดภายนอกมายังเส้นตรงท่ีก าหนดให้ 
  ก าหนดเสน้ตรง AB และให ้P เป็นจุดภายนอก AB ⃡   

 

 ขัน้ที่ 1 สรา้งเสน้ตรง AB และจดุ P โดยใชค้  าสั่ง          และ      ตามล าดบั  
 ขัน้ที่ 2 สรา้งวงกลม           โดยใหจุ้ด P เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีวงเวียนพอประมาณ  
 ขัน้ที่ 3 เขียนส่วนโคง้ 1 ตดั  AB ⃡    ที่จุด C และจุด D ตามล าดบั  ดงัภาพ 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 ขัน้ที่ 4 สรา้งวงกลม             ใหจุ้ด C เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีวงเวียนพอประมาณ 
เขียนส่วนโคง้ 2 

 

 ขัน้ที่ 5 สรา้งวงกลม        ใหจุ้ด D เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีเท่ากบัขัน้ที่ 4  เขียนส่วน
โคง้ 3 ตดัส่วนโคง้ 2 ที่จุด G  ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ขัน้ที่ 6  ลากเสน้ตรง               ผ่านจุด GP ตดั  AB ⃡    จะไดว่้า GP ⃡   ⊥  AB ⃡    ดงัภาพ 
 
 

ภาพที่ 6.14 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 1.5 ขัน้ที่ 1 2 และ 3  

ภาพที่ 6.15 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 1.5 ขัน้ที่  4 และ 5  
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1.6. การสร้างเส้นตั้งฉากท่ีจุดจุดหน่ึงบนเส้นตรงท่ีก าหนดให้ 
  ก าหนดเสน้ตรง AB และให ้P เป็นจุดบน AB ⃡   
 

 ขัน้ที่ 1 สรา้งเสน้ตรง AB และจดุ P โดยใชค้  าสั่ง          และ         ตามล าดบั  
 

 ขัน้ที่ 2 สรา้งวงกลม            โดยใหจุ้ด P เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีวงเวียนพอประมาณ  
 ขัน้ที่ 3 เขียนส่วนโคง้ 1 ตดั  AB ⃡    ที่จุด C และจุด D ตามล าดบั ดงัภาพ 

 
 

 
 
 ขัน้ที่ 4 สรา้งวงกลม             ใหจุ้ด C เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีวงเวียนพอประมาณ 
เขียนส่วนโคง้ 2 
 ขัน้ที่ 5 สรา้งวงกลม       ใหจุ้ด D เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีเท่ากบัขัน้ที่ 4  เขียนส่วน
โคง้ 3 ตดัส่วนโคง้ 2 ที่จุด G 

 ขัน้ที่ 6  ลากเสน้ตรง               ผ่านจุด GP ตดั  AB ⃡    จะไดว่้า GP ⃡   ⊥  AB ⃡    ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6.16 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 1.5 ขัน้ที่  6  

ภาพที่ 6.17  ขัน้ตอนการสรา้งที่ 1.6 ขัน้ที่ 1  2  และ 3 

ภาพที่ 6.18  ขัน้ตอนการสรา้งที่ 1.6 ขัน้ที่ 3  4  และ 6 
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2. การสร้างรูปเรขาคณิตอย่างง่าย 
 จากความรูใ้นเรื่องการสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณิตทีก่ล่าวมาขา้งตน้ สามารถน ามาใชใ้น
การสรา้งออกมาเป็นรูปเรขาคณิตอย่างง่าย ไดแ้ก่  
  2.1. การสรา้งมมุที่มีขนาดต่างๆ 
   2.1.1 มมุที่มีขนาด 60๐และ 30๐ 
   2.1.2 มมุที่มีขนาด 90๐และ 45๐ 
  2.2. การสรา้งเสน้ขนานกบัเสน้ตรงที่ก าหนดให ้จากจุดภายนอกเสน้ตรง 
  2.3. การสรา้งรูปสี่เหลี่ยม   
   2.3.1 รูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั  
   2.3.2 รูปสี่เหลี่ยมผืนผา้  
   2.3.3 รูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน 
   2.3.4 รูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู 
  2.4. การสรา้งรูปสามเหลี่ยม 
   2.4.1 รูปสามเหลี่ยมดา้นเท่า 
   2.4.2 รูปสามเหลี่ยมหนา้จั่ว 
   2.4.3 รูปสามเหลี่ยมมมุฉาก 
  2.5. การสรา้งรูปหลายเหลี่ยม 
 

 2.1. การสร้างมมุท่ีมีขนาดต่างๆ 
  2.1.1 มุมท่ีมีขนาด 60๐และ 30๐ 

 สรา้งมมุที่มีขนาด 60๐ 
   ขัน้ที่ 1 ใชเ้มนู           สรา้งส่วนของเสน้ตรง AB 
   ขัน้ที่ 2 สรา้งวงกลม             ให ้ A และ B  เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีวงเวียนมี
ระยะเท่ากบั AB เขียนส่วนโคง้ 1 และส่วนโคง้ 2 ตดักนัที่จดุ C ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6.19  ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.1.1 ขัน้ที่ 1 และ 2 
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   ขัน้ที่ 3 ใชเ้มน ู           สรา้งส่วนของเสน้ตรง AC  จะไดม้มุ BAC ที่มีขนาดของ
มมุเท่ากบั 60๐ ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  สรา้งมมุที่มีขนาด 30๐ โดยวิธีการแบง่ครึ่งมมุ 60๐ ดงันี ้
   ขัน้ที่ 4  สรา้งวงกลม        ใหจุ้ด A เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีวงเวียน
พอประมาณ เขียนส่วนโคง้ 3 ตดั  AB̅  และ  AC̅  ที่จุด D และจุด E 
   ขัน้ที่ 5 สรา้งวงกลม              ใหจุ้ด D และจุด E เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีวง
เวียนมีระยะเท่ากบั DE เขียนส่วนโคง้ 4 ตดัส่วนโคง้ 5 ที่จดุ F  ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6.20 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.1.1 ขัน้ที่ 3  

ภาพที่ 6.21 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.1.1 ขัน้ที่ 4 และ 5  
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 ขัน้ที่ 6  ลากรงัสี            จากจุด A ผ่านจุด F จะไดม้มุ FA


C = BA


F = 30๐  
ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  2.1.2 มุมท่ีมีขนาด 90๐ และ 45๐ 
   สรา้งมมุที่มีขนาด 90๐ 
    ขัน้ที่ 1  สรา้งเสน้ตัง้ฉาก (1.2) กบัส่วนของเสน้ตรง AB จะไดม้มุ BDC ที่มี
ขนาดเท่ากบั 90๐ ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    ขัน้ที่ 2 สรา้งมมุขนาด 45๐ ดว้ยการแบ่งครึ่งมมุ BDC  
    ขัน้ที่ 3  สรา้งวงกลม            ใหจุ้ด D เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีวงเวียน
พอประมาณ เขียนส่วนโคง้ 1 ตดั CD̅̅̅  และ BD̅  ที่จุด E  และจุด F  ดงัภาพ 
 
 

ภาพที่ 6.22 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.1.1 ขัน้ที่ 6 

ภาพที่ 6.23 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.1.2 ขัน้ที่ 1 
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    ขัน้ที่ 4  สรา้งวงกลม            ใหจุ้ด E และจุด F เป็นจดุศนูยก์ลาง กางรศัมีวง
เวียนมีระยะเท่ากบั EF เขยีนส่วนโคง้ 2 ตดัส่วนโคง้ 3 ที่จดุ G 

    ขัน้ที่ 5 ลากรงัสี             จากจุด D ผ่านจุด G จะไดม้มุ GD


F = BD


G = 45๐ 
ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6.24 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.1.2 ขัน้ที่ 2 และ 3 

ภาพที่ 6.25 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.1.2 ขัน้ที่ 4 และ 5 
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 2.2. การสร้างเส้นขนานกับเส้นตรงท่ีก าหนดให้จากจุดภายนอกเส้นตรง 
  ก าหนดเสน้ตรง AB และจดุ P เป็นจดุภายนอก ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ขัน้ที่ 1  สรา้งจุด              จุด Q บนเสน้ตรง AB 

   ขัน้ที่ 2  ใชค้  าสั่ง              ลากส่วนของเสน้ตรงเชื่อม PQ  จะไดม้มุ  BQ


P ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ใชวิ้ธีการสรา้งมมุใหม้ีขนาดเท่ากบัมมุที่ก าหนดใหใ้นหวัขอ้ 1.3 ที่จุด P จะได ้
   ขัน้ที่ 3 สรา้งวงกลม             ใหจุ้ด Q เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีวงเวียน
พอประมาณเขียนส่วนโคง้ตดั PQ  และ AB ที่จุด S และ R ตามล าดบั ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6.26 ก าหนดส่วนของเสน้ตรง AB และ จุด P สรา้ง 2.2 

ภาพที่ 6.27 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.2 ขัน้ที่ 1 และ 2 

ภาพที่ 6.28 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.2 ขัน้ที่ 3 



112 
 

     ขัน้ที่ 4 สรา้งวงกลม              ใหจุ้ด P เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีวงเวียน
เท่ากบัขอ้ 3) เขียนส่วนโคง้ตดั PQ  ทีจุ่ด T  
     ขัน้ที่ 5 สรา้งวงกลม              ใหจุ้ด T เป็นจดุศนูยก์ลาง กางรศัมีวงเวียน
เท่ากบัระยะ SR  เขียนส่วนโคง้ตดัส่วนโคง้ในขอ้ 4) ทีจุ่ด W ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     ขัน้ที่ 6  ลากเสน้ตรง             ผ่านจุด W และจุด P จะไดเ้สน้ตรงที่ขนาน
กบัเสน้ตรง AB ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6.29 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.2 ขัน้ที่ 4 และ 5 

ภาพที่ 6.30 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.2 ขัน้ที่ 6 
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 2.3. การสร้างรูปสี่เหลีย่ม   
  2.3.1 รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ขัน้ที่ 1 ลากส่วนของเสน้ตรง AB โดยใชค้  าสั่ง   

   ขัน้ที่ 2  สรา้งวงกลม        ใหจุ้ด A และ B เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีวงเวียน
เท่ากบัระยะ AB  เขียนส่วนโคง้ที่ 1 และ 2 
   ขัน้ที่ 3  สรา้งเสน้ตัง้ฉาก            กบัส่วนของเสน้ตรง AB ที่จุด A และ จุด B 
ตดัส่วนโคง้ที่ 1 และ 2 ที่จุด C และ จุด D 
   ขัน้ที่ 4 ลากส่วนของเสน้   ตรงเชื่อม BC  CD และ  AD 
   ขัน้ที่ 5  จะไดรู้ปสี่เหลี่ยม ABCD เป็นรูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั 
 

  2.3.2 รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
วิธีสร้าง  (แบบฝึกหดั) 
 

ภาพที่ 6.31 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.3.1 โดยใชโ้ปรแกรม GeoGebra 

ภาพที่ 6.32 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.3.2 โดยใชโ้ปรแกรม GeoGebra 
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  2.3.3 รูปสี่เหลี่ยมด้านขนาน 
       ก าหนดส่วนของเสน้ตรง AB และส่วนของเสน้ตรง BC โดยที่ AB̅ ยาวกว่า  BC̅ และ  
ให ้มมุ ABC มีขนาดเท่ากบั 60๐ 
 
 
 
 
 
 
 

  ขัน้ที่ 1 สรา้งวงกลม              ใหจุ้ด A เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีวงเวียนเท่ากบั
ระยะ BC เขียนส่วนโคง้ 1 
   ขัน้ที่ 2  สรา้งวงกลม             ใหจุ้ด C เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีวงเวียนเท่ากบั
ระยะ AB เขียนส่วนโคง้ 2  ตดัส่วนโคง้ 1 ที่จุด D 
   ขัน้ที่ 3 ลากส่วนของเสน้ตรง      เชื่อมจุด CD และ AD 
   ขัน้ที่ 4 จะไดรู้ปสี่เหลี่ยม ABCD เป็นรูปสีเ่หลี่ยมดา้นขนาน 
 
  2.3.4 รูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน 
   ก าหนดส่วนของเสน้ตรง AB และส่วนของเสน้ตรง BC โดยที่ AB̅ เท่ากบั  BC̅  
และ ใหม้มุ ABC มีขนาดเท่ากบั 60๐  ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
วิธีสร้าง   (แบบฝึกหดั) 

ภาพที่ 6.33 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.3.3 โดยใชโ้ปรแกรม GeoGebra 

ภาพที่ 6.34 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.3.4 โดยใชโ้ปรแกรม GeoGebra 
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l1 

 2.4. การสร้างรูปสามเหลีย่ม 
  2.4.1 รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า 
   ก าหนดส่วนของเสน้ตรง AB 
 
 
 
 
 
 
 

 
   ขัน้ที่ 1  ลากส่วนของเสน้ตรง AB โดยใชค้  าสั่ง   
   ขัน้ที่ 2  สรา้งวงกลม              ใหจุ้ด A เป็นจดุศนูยก์ลาง กางรศัมีวงเวียนเท่ากบั
ระยะ AB เขียนส่วนโคง้ 1 
   ขัน้ที่ 3  สรา้งวงกลม              ใหจุ้ด B เป็นจดุศนูยก์ลาง กางรศัมีวงเวียนเท่ากบั
ขอ้ 2) เขียนส่วนโคง้ 2 ตดัส่วนโคง้ 1 ทีจุ่ด C 
   ขัน้ที่ 4  ลากส่วนของเสน้ตรง       เชื่อมจุด BC และ AC 
  จะไดรู้ปสามเหลี่ยม ABC เป็นรูปสามเหลีย่มดา้นเท่า 
 

  2.4.2 รูปสามเหลี่ยมหน้าจ่ัว 

   ก าหนดให ้AB̅ เป็นฐาน จงสรา้งรูปสามเหลีย่มหนา้จั่วที่มคีวามสงู 5 เซนตเิมตร 
 
 
 
 
 
 
 

 
    ขัน้ที่ 1 สรา้งส่วนของเสน้ตรง              ลากส่วนของเสน้ตรง AB 
    ขัน้ที่ 2  สรา้งเสน้ตัง้ฉากกบัส่วนของเสน้ตรง AB โดย 

ภาพที่ 6.35 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.4.1 โดยใชโ้ปรแกรม GeoGebra 

ภาพที่ 6.36 ขัน้ตอนการสรา้งที่ 2.4.2 โดยใชโ้ปรแกรม GeoGebra 
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    ขัน้ที่ 3 สรา้งวงกลม            ใหจุ้ด A และ B เป็นจุดศนูยก์ลาง  
กางรศัมีวงเวียนพอประมาณที่เท่ากนั เขียนส่วนโคง้ 1 ตดัส่วนโคง้ที่ 2 จะได ้ l1 ⊥  AB̅  
 และ AD = BD 
    ขัน้ที่ 4 สรา้งวงกลม             ใหจุ้ด D เป็นจุดศนูยก์ลาง กางรศัมีวงเวียนมี
ระยะเท่ากบั 5 เซนตเิมตร เขียนส่วนโคง้ตดั  l1 ที่จุด C 
    ขัน้ที่ 5 ลากส่วนของเสน้ตรง             เชื่อม AC และ BC 
   จะไดรู้ปสามเหลีย่ม ABC เป็นรูปสามเหลี่ยมหนา้จั่วที่มีความสงู 5 เซนตเิมตร 
 

  2.4.3 รูปสามเหลี่ยมมุมฉาก 
    ขัน้ที่ 1 ลากส่วนของเสน้ตรง AB โดยค าสั่ง   
 

    ขัน้ที่ 2  สรา้งเสน้ตัง้ฉาก         ส่วนของเสน้ตรง AB ที่จุด B 
    ขัน้ที่ 3  ก าหนดจุด C บนเสน้ตัง้ฉาก โดยใชค้  าสั่ง   
    ขัน้ที่ 4 ลากส่วนของเสน้ตรง             เชื่อมจุด AC และ BC 
    จะไดรู้ปสามเหลี่ยม ABC เป็นรูปสามเหลีย่มมมุฉาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 6.37 รูปสามเหลี่ยมมมุฉากสรา้งโดยใชโ้ปรแกรม GeoGebra 
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3. การน าไปใช้ 
 การจดักจิกรรมการเรียนการสอนโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณติแบบพลวตั นัน้ผูส้อนจะตอ้ง
ออกแบบการจดัการเรียนการสอนโดยใหผู้เ้รียน ไดม้ีการลงมือปฏิบตัิดว้ยตนเอง และสรุปองค์
ความรูไ้ดด้ว้ยตนเอง ภายใตก้ารท ากจิกรรม ครูผูส้อนจะมบีทบาทในการใหค้  าแนะน า และตัง้
ค  าถามเพื่อใหผู้เ้รียนปฏิบตัิไดอ้ย่างถูกตอ้ง โดยอาศยักระบวนการ ดงันี ้
  1. การมองภาพ (Visual) เชน่ การสงัเกต การส ารวจ ความสมัพนัธท์างรูปเรขาคณติ  
  2. การบอกลกัษณะ (Descriptive) เช่น การอธิบายลกัษณะ การเปรยีบเทียบความ
เหมือน หรือความแตกต่าง เป็นตน้  
  3. การใหเ้หตผุล (Logical) เช่น การสรุปอย่างมีเหตผุล การสงัเคราะหอ์งคค์วามรู ้
เป็นตน้ 
 3.1 ตัวอย่างการน าไปใช ้
  ในทีน่ีผู้เ้ขยีนจะขอยกตวัอย่าง การจดักจิกรรมการเรียนการสอน เรื่องการจ าแนกชนดิ
ของรูปเรขาคณิตสองมิติ และสามมิติ โดยผูเ้ขียนจะยกตวัอย่างเกี่ยวกบัการน าโปรแกรม 
Geogebra ไปใชใ้นการสอน ดงันี ้
 

กิจกรรม 
 1. ครูผูส้อนใหน้กัเรียนท าการเปิดบทเรยีนในโปรแกรมไดจ้ดัเตรียมกิจกรรมไว ้ 
 2. ผูส้อนอธิบายวตัถุประสงคใ์นการเรยีนการสอน ใหก้บัผูเ้รียน 
 3. แจกใบกจิกรรมที่ 1 “ประเภทของรูปสี่เหลี่ยม” โดยใหผู้เ้รียนท าใบกจิกรรมที่ 1 
ประกอบการลงมือปฏิบตัจิริง โดยใชโ้ปรแกรม Geogebra  

 
 
 

 4. ผูส้อนใหผู้เ้รียนท ากจิกรรมส ารวจความยาวดา้นของรูปสี่เหลี่ยมชนดิแรก ไดแ้ก่รูป
สี่เหลี่ยมจตัรุสั โดยคลกิทีช่่อง  แสดงความยาว  โปรแกรมก็จะแสดงความยาวของรูปสี่เหลีย่ม  

ภาพที่ 6.38 ภาพกิจกรรมที่ 1 
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 5. ใหผู้เ้รียนท าการส ารวจความยาวดา้นโดยการลงมือปฏิบตัิ แลว้บนัทกึผลลงในใบ
กิจกรรมที่ 1 
 6. ผูส้อนตัง้ค  าถาม ถามผูเ้รียน  
  ค าถาม : จากการส ารวจความยาวดา้นของรูปสี่เหลี่ยมนี ้ไดผ้ลอย่างไรบา้ง 
     ตอบ : รูปสี่เหลี่ยมรูปนีม้ีความยาวดา้นทุกดา้นมีความยาวเท่ากนัหมด 
 7. ผูส้อนใหผู้เ้รียนท ากจิกรรมส ารวจขนาดของมมุภายในรูปสี่เหลีย่ม ต่อ 

 
 
 

 8. ผูส้อนตัง้ค  าถาม ถามผูเ้รียน 
  ค าถาม : ขนาดของมมุภายในแต่ละมมุของรูปสีเ่หลีย่มจตัรุสั มีขนาดเท่าไหร่ 
      ตอบ : ขนาดของมมุภายในทุกมมุมีขนาด 90 องศา 
 9. ผูส้อน และผูเ้รียน ช่วยกนัสรุป ความหมายของรูปสี่เหลีย่มจตัรุสั จะไดว่้า 
   “รูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั คือ รูปสีเ่หลี่ยมที่มีความยาวดา้นทัง้สีด่า้นเท่ากนั และมีขนาดของ
มมุภายในทกุมมุเท่ากบั 90 องศา” 
 10. ใหผู้เ้รียนท ากิจกรรมที่ 2 ถึงกจิกรรม 6 โดยท ากิจกรรมส ารวจความยาวดา้น และ
ขนาดของมมุภายใน ขอ รูปสี่เหลี่ยมผนืผา้  รูปสี่เหลีย่มดา้นขนาน รูปสีเ่หลี่ยมขนมเปียกปนู  รูป
สี่เหลี่ยมคางหม ูและรูปสีเ่หลี่ยมรูปว่าว  
 11. เมื่อผูเ้รียนท ากจิกรรมครบทุกกิจกรรม ผูส้อนใหผู้เ้รียนท าการสรุป ความหมายของรูป
สี่เหลี่ยมแต่ละชนิด 
 รูปสี่เหลีย่มจตัรุสั คือ รูปสีเ่หลี่ยมที่มีความยาวดา้นทัง้สี่ดา้นเท่ากนั และมีขนาดของมมุ
ภายในทกุมมุเท่ากบั 90 องศา 

ภาพที่ 6.39 ภาพกิจกรรมส ารวจความยาวดา้น และขนาดของมมุภายใน 
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 รูปสี่เหลีย่มผืนผา้ คือ รูปสี่เหลี่ยมทีม่ีความยาวดา้นตรงขา้มเท่ากนัสองคู่ และมีขนาดของ
มมุภายในทกุมมุเท่ากบั 90 องศา 
 รูปสี่เหลีย่มดา้นขนาน คือ รูปสี่เหลีย่มที่มคีวามยาวดา้นตรงขา้มเท่ากนัสองคู่ และขนาด
ของมมุภายในไม่เป็นมมุฉาก โดยมมุตรงขา้มมีขนาดเท่ากนั 
 รูปสี่เหลีย่มขนมเปียกปนู คือ รูปสีเ่หลี่ยมที่มีความยาวดา้นทัง้สี่ดา้นมีขนาดเท่ากนั และ
ขนาดของมมุภายในไม่เป็นมมุฉาก โดยมมุตรงขา้มมีขนาดเท่ากนั 
 รูปสี่เหลีย่มรูปว่าว คือ รูปสี่เหลีย่มที่มีความยาวดา้นประชดิเท่ากนัสองคู่ และขนาดของ
มมุภายในไม่เป็นมมุฉาก 
 รูปสี่เหลีย่มคางหม ูคือ รูปสีเ่หลี่ยมที่ความยาวดา้นทัง้สี่ไมม่ีขนาดเท่ากนั 
 12. ผูเ้รียนท าการสรุป และวาดรูปสีเ่หลี่ยมแต่ละชนิดลงไปในใบกจิกรรม 

 

 
 
 

 ที่กล่าวมาขา้งตน้เป็นเพียงการยกตวัอย่างการน าโปรแกรม GeoGebra ไปใชใ้นการ
จดัการเรยีนการสอนในวิชาคณิตศาสตร ์ ผูเ้รียนสามารถน าความรูไ้ปใชใ้นการออกแบบการ
จดัการเรยีนการสอนในหน่วยอื่น ๆ ได ้เช่น  เสน้ขนาน  พืน้ที่  ความเท่ากนัทุกประการ เป็นตน้ 
 

ภาพที่ 6.40 ภาพสรุปกิจกรรมประเภทของรูปสี่เหลี่ยม 
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สรุป 
 บทที่ 6 ไดก้ล่าวถึงการใชโ้ปรแกรม GeoGebra ในการสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณิต เป็นสิ่ง
ที่ส  าคญัอย่างมาก และการสรา้งรูปเรขาคณิตอย่างง่าย เนือ่งจากเป็นความรูพ้ืน้ฐานส าคญัทีจ่ะท า
ใหผู้ใ้ชเ้กิดความเชี่ยวชาญในการใชโ้ปรแกรม GeoGebra ประกอบไปดว้ย เนือ้หาสองส่วน ดงันี ้ 
  ส่วนท่ี 1 พืน้ฐานการสรา้งรูปเรขาคณิต   
   1.1. การสรา้งสว่นของเสน้ตรงที่ยาวเท่ากบัความยาวของส่วนของเสน้ตรง 
          ที่ก าหนดให ้
   1.2. การแบง่ครึ่งส่วนของเสน้ตรงทีก่  าหนดให ้
   1.3. การสรา้งมมุใหม้ีขนาดเท่ากบัขนาดของมมุที่ก าหนดให ้
   1.4. การแบง่ครึ่งมมุที่ก าหนดให ้
   1.5. การสรา้งเสน้ตัง้ฉากจากจุดภายนอกมายงัเสน้ตรงที่ก าหนดให ้
   1.6. การสรา้งเสน้ตัง้ฉากทีจุ่ดจุดหนึ่งบนเสน้ตรงที่ก าหนดให ้
  ส่วนท่ี 2 การสรา้งรูปเรขาคณิตอย่างง่าย 
   2.1. การสรา้งมมุที่มีขนาดต่างๆ 
    2.1.1 มมุที่มีขนาด 60๐และ 30๐ 
    2.1.2 มมุที่มีขนาด 90๐และ 45๐ 
   2.2. การสรา้งเสน้ขนานกบัเสน้ตรงที่ก าหนดให ้จากจุดภายนอกเสน้ตรง 
   2.3. การสรา้งรูปสี่เหลี่ยม   
    2.3.1 รูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั  
    2.3.2 รูปสี่เหลี่ยมผืนผา้  
    2.3.3 รูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน 
    2.3.4 รูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนู 
   2.4. การสรา้งรูปสามเหลี่ยม 
    2.4.1 รูปสามเหลี่ยมดา้นเท่า 
    2.4.2 รูปสามเหลี่ยมหนา้จั่ว 
    2.4.3 รูปสามเหลี่ยมมมุฉาก 
  ส่วนท่ี 3 การน าไปใช ้
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ค าถามและกิจกรรมท้ายบทท่ี 6 
 1) ใหน้กัศึกษาท าแบ่งครึ่งส่วนของเสน้ตรงเป็นออกส่วนทีเ่ท่าๆ กนัดงันี ้
   1.1 แบ่งออกเป็น 2 4 และ 8 ส่วนที่เท่าๆ กนั 
   1.2 แบ่งออกเป็น 3 5 และ 7 ส่วนที่เท่าๆ กนั 
 2) สามารถท าการแบ่งขนาดของมมุออกเป็น 3 ส่วนไดห้รอืไม่ ใหแ้สดงวิธีการสรา้ง    
     ประกอบ 
 3) จงสรา้งมมุที่มีขนาดต่อไปนี ้
  3.1) 105๐  3.2)  82.5๐  3.3) 135๐ 
 4) จงสรา้งรูปสี่เหลี่ยมตามเงื่อนไขทีก่  าหนดใหด้งัต่อไปนี ้
  4.1) สรา้งรูปสี่เหลี่ยมจตัรุสัที่มีความยาวดา้นละ 5 เซนตเิมตร 
  4.2) สรา้งรูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปนูที่มีความยาวดา้นละ 4 เซนติเมตร และ 
    มีมมุหนึ่งมมุมีขนาดเท่ากบั 45๐ 
  4.3) สรา้งรูปสี่เหลี่ยมดา้นขนานที่มีความยาวดา้นหนึ่งยาว 5 เซนตเิมตร 
   และยาว 3 เซนตเิมตร  มีมมุหนึ่งมมุมีขนาดเท่ากบั 60๐ 
  4.4) สรา้งรูปสี่เหลี่ยมมมุฉากที่มีดา้นยาวเท่ากบั 5 เซนตเิมตร และดา้นกวา้งยาว 
    เท่ากบั 3 เซนตเิมตร 
 5) จงสรา้งรูปหลายเหลีย่มปกติต่อไปนี ้
  5.1) รูปหกเหลีย่มปกต ิ
  5.2) รูปแปดเหลี่ยมปกต ิ
  5.3) รูปสิบสองเหลี่ยมปกต ิ
 6) ใหผู้เ้รยีนศกึษาเนือ้หาคณิตศาสตรท์ีเ่หมาะกบัการน าโปรแกรม C.a.R. ไปใชใ้นการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอน  พรอ้มสาเหตใุนการเลือกเนือ้หา 
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แผนบริหารการสอนประจ าบทท่ี  7 
 

หัวข้อเน้ือหาประจ าบท 
1. การใชง้านเมนูค าสั่งการสรา้งรอยเดิน และการเคลื่อนไหว 
2. การใชง้านเมนูค าสั่งอตัโนมตัิ  
3. การใชง้านเมนูค าสั่งการแปลงทางเรขาคณิต 
4. สรุป 

 

วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
1. เพื่อใหผู้เ้รียนใชง้านเมนูค  าสั่งการสรา้งรอยเดิน และการเคลื่อนไหวได ้ 
2. เพื่อใหผู้เ้รียนใชค้  าสั่งเมนูอตัโนมตัิได ้
3. เพื่อใหผู้เ้รียนใชค้  าสั่งเมนูการแปลงทางเรขาคณิตได ้
4. เพื่อใหผู้เ้รียนน าไปใชใ้นการเรยีนการสอนได ้ 

วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอนประจ าบท 
1. การบรรยายประกอบการใชง้านโปรแกรม 
2. การศึกษาเอกสารประกอบการสอน 
3. การตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 

 

ส่ือการเรียนการสอน 
1. เครื่องคอมพิวเตอร ์
2. เอกสารประกอบการสอน 
3. เอกสารประกอบการบรรยาย 

การวัดผลและการประเมินผล 
1. สงัเกตจากความสนใจในเนือ้หาที่เรียน 
2. สงัเกตจากการซกัถามและการตอบค าถามในชัน้เรยีน 
3. ประเมินจากการตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
4. ประเมินจากการท ารายงานเป็นรายบุคคล 
5. ประเมินจากการตรวจแบบฝึกหดั 
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บทท่ี 7 
การสร้างรอยเดินและการแปลงทางเรขาคณิต 

 
  บทที่ 7 จะอธิบายการใชง้านค าสั่งที่นอกเหนือจากในบทที ่6 ทัง้หมด ซึ่งในบทที่ 6 จะ
เป็นการอธิบายเกี่ยวกบัเครื่องมือพืน้ฐาน ส าหรบับทที่ 7 นัน้ผูเ้รียนจะตอ้งมพีืน้ฐานการใชง้าน
โปรแกรมที่ค่อนขา้งดีแลว้ จะเป็นการอธิบายค าสั่งการใชง้านที่มีความซบัซอ้นมากกว่าที่ผ่านมา 
โดยในบทที 7 นีจ้ะแบ่งเนือ้หาออกเป็น  3   ส่วน ดงันี ้  
   ส่วนที่ 1 การใชง้านเมนูค าสั่งทีเ่กีย่วกบัการเคลื่อนไหว และการสรา้งรอยเดิน 
   ส่วนที่ 2 การใชง้านเมนูค าสั่งทีเ่กีย่วกบัการใชค้  าสั่งอตัโนมตัิ 
   ส่วนที่ 3 การใชง้านเมนูค าสั่งทีเ่กีย่วกบัการแปลงทางเรขาคณิต 
 

การใช้งานเมนูค าส่ังอื่นๆ 
 นอกจากเมนูค  าสั่งการสรา้งพืน้ฐานทางเรขาคณติที่กล่าวมาแลว้ในบทก่อนหนา้นี ้ยงัมี
เมนูค  าสั่งที่จะตอ้งอธิบายการใชง้าน เพื่อการใชง้านในขัน้ที่สงูขึน้ไป ซึ่งจะมีความซบัซอ้นมากขึน้ 
ประกอบไปดว้ยค าสั่งต่างๆ ดงันี ้
  กลุ่มที่ 1 ค าสั่งที่เกี่ยวกบัการเคลื่อนไหว และการสรา้งรอยเดิน 
     ค าสั่งสรา้งรูปหลายเหลี่ยม/การสรา้งพืน้ที่รูป 
 

     ค าสั่งสรา้งรอยเดินของจุด และเสน้ 
 

     ค าสั่งสรา้งรอยเดินแบบอตัโนมตั ิ
 

     ค าสั่งในการเคลื่อนไหววตัถ ุ
  กลุ่มที่ 2 ค าสั่งที่เกี่ยวกบัการใชค้  าสั่งอตัโนมตัิ  
 

     ค าสั่งสรา้งวงรีผ่านจุด 5 จุด 
 

     ค าสั่งแบ่งครึ่งขนาดของมมุโดยใชเ้สน้ตรง 
 

     ค าสั่งสรา้งเสน้ตัง้ฉากแบ่งครึ่ง 
 

     ค าสั่งสรา้งเสน้สมัผสัวงกลม 
 

     ค าสั่งสรา้งกราฟพาราโบลา 



126 
 

 
     ค าสั่งที่ใชใ้นการก าหนดฟังกช์นั และการสรา้งกราฟ 
 

  กลุ่มที่ 3 ค าสั่งที่เกี่ยวกบัการแปลงทางเรขาคณติ 
     ค าสั่งการแปลงดว้ยวิธีการสะทอ้นกบัเสน้ตรง 
 

     ค าสั่งการแปลงดว้ยวิธีการสะทอ้นกบัจุด 
 

     ค าสั่งการแปลงดว้ยวิธีการหมนุตามมมุที่ก าหนดให ้
    

     ค าสั่งการแปลงดว้ยวิธีการเลื่อนขนานตามเวกเตอร ์
 
กลุ่มท่ี 1 ค าส่ังท่ีเก่ียวกับการเคล่ือนไหว และการสร้างรอยเดิน 
 ในบทนีจ้ะกล่าวถึงการสรา้งร่องรอยทางเดนิของอ็อบเจก็ตแ์ละการสรา้งการเคลื่อนไหว 
อ็อบเจ็กตต์่าง ๆ โดยจะแบง่ไปตามกจิกรรมต่างๆ และเพื่อฝึกประสบการณข์องผูใ้ชม้ากขึน้ 
 กิจกรรมท่ี 1 การสร้างรูปหลายเหลี่ยม 
   เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการสรา้งรูปหลายเหลีย่ม และช่วยระบายสีพืน้ที่ใหม้ีสีสนัตาม
ตอ้งการอีกดว้ยในกิจกรรมนีจ้ะสรา้งรูปเหลี่ยมต่าง ๆ ที่ส  าคญั ๆ 
 

 ตัวอย่างท่ี 1 การสร้างรูปสามเหลี่ยมและรูปสีเ่หลี่ยม 
  ขัน้ที่ 1 คลิก   สรา้ง  รูปสามเหลี่ยมโดยคลิกสรา้งจุดขึน้ 3 ครัง้และคลิกทีจุ่ดเริ่มตน้อีก 
1 ครัง้ หรือดบัเบิลคลกิทีจุ่ดสดุทา้ย เมื่อไดรู้ปสามเหลี่ยม  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7.1 รูป polygon จากการสรา้งขัน้ที่ 1 
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  ขัน้ที่ 2 ตกแต่งสีสนัความเขม้ของสี จากการคลิกขวาที่พืน้ที่ของรูป Area แสดงพืน้ที่
ของรูปสามเหลี่ยมนี ้
 

 

 
 
จะไดผ้ลดงัภาพขา้งล่าง 

 
 
 

ภาพที่ 7.2 การตกแต่งรูป polygon ในขัน้ที่ 1 

ภาพที่ 7.3 รูปภาพสามเหลี่ยม polygon หลงัปรบัแตง่ 
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  ขัน้ที่ 3 คลิก    สรา้งรูปสี่เหลีย่ม 
 

 
 

 
 
 
 
 
  ขัน้ที่ 4 ตกแต่งสีสนัความเขม้ของสี จากการคลิกขวาที่พืน้ที่ของรูป Area แสดงพืน้ที่
ของรูปสี่เหลี่ยมนี ้

 

 
 
 

จะไดผ้ลดงัภาพขา้งล่าง 

ภาพที่ 7.4 รูป polygon รูปสี่เหลี่ยม 

ภาพที่ 7.5 หนา้ต่างปรบัแต่ง รูป polygon รูปสีเ่หลี่ยม 
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  ขัน้ที่ 5 การหาพืน้ที่รูปทีซ่อ้นกนั จากขอ้ 1 และขอ้ 2 ใหน้ ารูปสี่เหลีย่มมาวางทบักนั
กบัรูปสามเหลี่ยมดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  ขัน้ที่ 6 คลิก    เลือกจดุที่เป็นจุดตดัของรูปทัง้สองและจุดทีท่  าใหเ้กิดรูปที่ซอ้นกนั
ซึ่งคือรูปสี่เหลี่ยมไดรู้ปสีเ่หลีย่มสีเทา ดงัภาพ 

ภาพที่ 7.6 รูป polygon รูปสี่เหลี่ยมปรบัแตง่แลว้ 

ภาพที่ 7.7 น ารูป polygon ขัน้ที่ 2 วางซอ้นกบัรูป polygon ขัน้ที่ 4 
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ภาพที่ 7.9 หนา้ต่างในการเลือก polygon 

 
  
  
 

 ขัน้ที่ 7 คลิกเลือก q2 ในหนา้ต่าง Algebra View และแกไ้ขตามภาพ 
 
 

 
 

 
 

  เลือก q2 จะไดก้รอบโตต้อบดงัภาพ จากนัน้ด าเนินการแกไ้ขใหส้มบูรณ ์

ภาพที่ 7.8 สรา้ง polygon ในส่วนที่ทบัซอ้นกนั 
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 กิจกรรมท่ี 2 เคร่ืองมือ           และ   
 ในกจิกรรมนีเ้ป็นตวัอย่างกจิกรรมทีด่ีอย่างหนึง่ทีจ่ะช่วยใหผู้ใ้ชโ้ปรแกรมไดเ้รียนรูก้ารใน

เครื่องมือ            และ    ใหเ้ขา้ใจในเบือ้งตน้ วิธีการอาจหลายขัน้ตอนแตช่่วยฝึก
ประสบการณก์ารสรา้งไดเ้ป็นอย่างดีในกิจกรรมนี ้
 

 ตัวอย่าง 2 การสร้างพาราโบลาตามบทนิยาม 

  ขัน้ที่ 1 คลิก   สรา้งส่วนของเสน้ตรง s1 ความยาวพอสมควร 

  ขัน้ที่ 2 คลิก   สรา้งเสน้ตัง้ฉาก p1จากส่วนของเสน้ตรงในขอ้ 1 ไดจุ้ดตดั P3 
 
 
 
 
 
 
 
   

  ขัน้ที่ 3 คลิก    สรา้งจุดอิสระ P4 
 

ภาพที่ 7.10 พืน้ที่ polygon ที่เกิดจากการทบัซอ้น 

ภาพที่ 7.11 การสรา้งพาราโบลาขัน้ที่ 1 และ 2 
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  ขัน้ที่ 4 คลิก    สรา้งส่วนของเสน้ตรง s2 ลากจากจุด P3 ไปหาจุด P4 

 
  
  

  ขัน้ที่ 5 คลิก    สรา้งจุดกึ่งกลาง M1 บนส่วนของเสน้ตรง s2 

  ขัน้ที่ 6 คลิก    สรา้งเสน้ตัง้ฉาก p2 ทีจุ่ด M1 

  ขัน้ที่ 7 คลิก     สรา้งจุดตดั I1 ของเสน้ตัง้ฉาก p1 และ เสน้ตัง้ฉาก p2 

 
 
  

  ขัน้ที่ 8 คลิก    สรา้งส่วนของเสน้ตรง s3 ลากจากจุด P4 ไปหาจุดตดั I1 

 

ภาพที่ 7.12 การสรา้งพาราโบลาขัน้ที่ 3 และ 4 

ภาพที่ 7.13 การสรา้งพาราโบลาขัน้ที่ 5 6 และ 7 

ภาพที่ 7.14 การสรา้งพาราโบลาขัน้ที่ 8 
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  ขัน้ที่ 9 คลิก    สรา้งรูปสามเหลีย่ม poly1 ที่จดุ I1 ,M1 และ P3 พรอ้มทัง้เปลี่ยน
สีตามตอ้งการ 

  ขัน้ที่ 10 คลิก    สรา้งรูปสามเหลี่ยม poly2 ที่จุด I1,M1 และ P4 พรอ้มทัง้เปลี่ยน
สีตามตอ้งการ 
 
 
 
 
 
 
 

  ขัน้ที่ 11 คลิก    เพื่อสรา้งร่องรอยการสรา้งพาราโบลาดว้ยตนเอง เลือกจุด I1 
และเลือกจุด P3 พรอ้มทัง้ลากไปทางดา้นซา้ยและขวา จะปรากฏเสน้กราฟพาราโบลา 

  ขัน้ที่ 12 คลิก     เพื่อสรา้งร่องรอยอตัโนมตัิพรอ้มทัง้เคลื่อนที่จดุที่ก าหนดดว้ย 
ใหเ้ลือกจุด I1 และเลือกจุด P3 จะปรากฏเสน้กราฟพาราโบลา และแสดงการเคลื่อนที่ของจุดตดั 
I1 ที่ท าใหเ้กิดรอยของกราฟพาราโบลา  
  ร่องรอยของพาราโบลาที่ถูกเกบ็ไวจ้ะไม่ถูกลบออกไปไม่ว่าจะสรา้งการเคลื่อนไหวของ
จุดอีกครัง้กต็ามผลที่ไดจ้ากการสรา้งในขอ้ 12 หรือ ขอ้ 13 
 

 
 

 

ภาพที่ 7.15 การสรา้งพาราโบลาขัน้ที่ 9 และ 10 

ภาพที่ 7.16 การสรา้งพาราโบลาขัน้ที่ 12 
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 ตัวอย่างท่ี 3 การสร้างวงกลม 

  ขัน้ที่ 1 คลิก   สรา้งส่วนของเสน้ตรง s1 จะไดก้รอบโตต้อบ เปลี่ยนค่าที่ Length 
เป็น 1.5 หรือตามตอ้งการ 
 

   
 

 
 
 

  ขัน้ที่ 2 คลิก  เลือกจุด P2 แลว้ลากเมาสด์ว้ยตนเองสงัเกตรอยทางเดนิของจุดที่
เกิดขึน้ 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 ตัวอย่างท่ี 4 การสร้างวงรี 

  ขัน้ที่ 1 คลิก     สรา้งจุด P1 และ P2 

  ขัน้ที่ 2 คลิก     สรา้งวงกลม c1 

  ขัน้ที่ 3 คลิก     สรา้งส่วนของเสน้ตรง s1 

  ขัน้ที่ 4 คลิก     สรา้งส่วนของเสน้ตรง s2 

ภาพที่ 7.17 การสรา้งวงกลมขัน้ที่ 1 

ภาพที่ 7.18 รูปวงกลมที่ไดจ้ากรอยเดนิของจุด P2 
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  ขัน้ที่ 5 คลิก    สรา้งจุดกึ่งกลาง M1 

  ขัน้ที่ 6 คลิก     สรา้งเสน้ตัง้ฉาก p1 

  ขัน้ที่ 7 คลิก     หาจุดตดั I1 

  ขัน้ที่ 8 คลิก     เลือกจุด I1 และ จุด P4 
 

 
   

 
 
 
 
 
 
 

  
  
 

ภาพที่ 7.19 ภาพขัน้ตอนการสรา้งวงรีขัน้ที่ 1 ถึง 4 

ภาพที่ 7.20 ภาพขัน้ตอนการสรา้งวงรีขัน้ที่ 5 ถึง 8 
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 กิจกรรมท่ี 3 Animation 
  ในกจิกรรมนีจ้ะเป็นการสรา้งการเคลื่อนไหวอย่างง่าย ๆ โดยใหป้ฏิบตัิตามกจิกรรม

เพื่อเสริมความเขา้ใจในวิธีการใช ้
 

 ตัวอย่างท่ี 5 การสร้าง Animation กระโดดขา้มเส้น 

  ขัน้ที่ 1 คลิก    สรา้งจุดหนึ่งจดุ 

  ขัน้ที่ 2 คลิก     สรา้งส่วนของเสน้ตรงจ านวน 3 เสน้ 

  ขัน้ที่ 3 คลิก      สรา้งวงกลมจ านวน 1 วง 

 
 
 

  ขัน้ที่ 4 คลิกเลือกจุด P1 ใหอ้ยู่บนส่วนของเสน้ตรง P2P3  หรือ ส่วนของเสน้ตรง 
P4P5 หรือ ส่วนของเสน้ตรง P6P7  หรือ วงกลม   
  ขัน้ที่ 5 ท าการคลิกขวาทีจุ่ด P1 โปรแกรมจะแสดงค าสั่ง Animation On ดงัภาพ 

 

ภาพที่ 7.21 ภาพขัน้ตอนการสรา้ง Animation ขัน้ที่ 1 ถึง 3 
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  ขัน้ที่ 6 โปรแกรมก็จะท าการเคลื่อนไหวจุด P1 และจะปรากฏปุ่ มควบคมุการ

เคลื่อนไหว    มาดว้ย 

  ขัน้ที่ 7 ถา้ตอ้งการหยดุการเคลื่อนที่ ใหค้ลิกเมาส ์  หนึ่งครัง้ 
  ขัน้ที่ 8 การเคลื่อนที่ของจุดที่เกดิจากการสรา้ง Animation ถา้บนัทกึไฟลน์ีข้ณะการ
เคลื่อนที่ของจุด การเคลื่อนทีจ่ะคงอยูเ่สมอ เมื่อปิดไฟลน์ีไ้ปและท าการเปิดไฟลน์ีใ้หม่อีกครัง้ การ
เคลื่อนที่ของจุดดงักล่าวจะเกิดขึน้ทนัท ี
  
กลุ่มท่ี 2 ค าส่ังท่ีเก่ียวกับการใช้ค าส่ังอัตโนมัติ  
 

 กิจกรรมท่ี 4 ค าสั่งสรา้งวงรีผ่านจุด 5 จุด   
 

  เมนูค  าสั่ง           เป็นเมนูทีใ่ชใ้นการสรา้งรูปวงรี ซึ่งผูใ้ชง้านตอ้งก าหนดจุดในการ
สรา้งวงรี มาก่อน 5 จุด 
 

 ตัวอย่าง 6 การสรา้งรูปวงรีผ่านจุด 5 จุด 
  ขัน้ที่ 1 คลิก            สรา้งจุด 5 จุด ดงัรูป 
 
  ขัน้ที่ 2 คลิก            แลว้คลิกที่จุดยอดทัง้ 5 ดงัรูป 
 
 
 

ภาพที่ 7.22 ภาพขัน้ตอนการสรา้ง Animation ขัน้ที่ 5 
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 กิจกรรมท่ี 5 ค าสั่งแบ่งครึ่งขนาดของมมุโดยใชเ้สน้ตรง   
  เมนูค  าสั่ง             เป็นเมนูค าสั่งในการแบ่งครึง่มมุโดยใชเ้สน้ตรง ซึ่งจะเป็นค าสั่ง 
 

อตัโนมตัิที่ช่วยใหส้ะดวกแกก่ารใชง้าน  
 ตัวอย่าง 7 การแบง่ครึ่งขนาดของมมุที่ก าหนดให ้
  ขัน้ที่ 1 สรา้งขนาดของมมุ ABC  
  ขัน้ที่ 2 แบ่งครึ่งมมุ ABC โดยใชค้  าสั่ง             โดยคลิกทีจุ่ด C จดุ B และจุด A 
ตามล าดบั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  ขัน้ที่ 3 ตรวจสอบขนาดของมมุ 
 

ภาพที่ 7.23 การสรา้งวงรีผ่านจุด 5 จุด 

ภาพที่ 7.24 การแบ่งครึ่งขนาดของมมุโดยใชเ้สน้ตรงขัน้ที่ 1 และ 2 
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 กิจกรรมท่ี 6 ค าสั่งสรา้งเสน้ตัง้ฉากแบ่งครึ่ง    
  เมนูค  าสั่ง             เป็นเมนูค าสั่งในการสรา้งเสน้ตัง้ฉากแบ่งครึ่งส่วนของเสน้ตรง หรือ
เสน้ตรง  
 

 ตัวอย่าง 8 จงแบ่งครึ่งส่วนของเสน้ตรงที่ก าหนดให ้
  ขัน้ที่ 1 สรา้งส่วนของเสน้ตรง AB ดงัรูป 

 

  ขัน้ที่ 2 แบ่งครึ่ง  AB̅  โดยใชค้  าสั่ง            โดยคลิกที่จุด A และจุด B ตามล าดบั 
 
 
 
 
 
 
  
 
  ขัน้ที่ 3 ตรวจสอบ 

ภาพที่ 7.25  การตรวจสอบขนาดของมมุ 

ภาพที่ 7.26 การแบ่งครึ่งส่วนของเสน้ตรงทีก่  าหนดให ้ขัน้ที่ 1 และ 2 
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 กิจกรรมท่ี 7 ค าสั่งสรา้งเสน้สมัผสัวงกลม  
  เมนูค  าสั่ง            เป็นเมนูทีใ่ชใ้นการสรา้งเสน้สมัผสัวงกลม เมื่อก าหนดจุดภายนอก 
และวงกลมมาให ้
 ตัวอย่าง 9 การสรา้งเสน้สมัผสัวงกลมจากจุดภายนอกที่ก าหนดให ้
  ขัน้ที่ 1 ก าหนดวงกลม c1 และใหจ้ดุ P เป็นจดุภายนอกวงกลม c1  ดงัภาพ 

 
 

 
  ขัน้ที่ 2 คลิกเมนู              แลว้คลิกที่วงกลม c1 แลว้คลิกที่จุด P  โปรแกรมจะ
ด าเนินการสรา้งเสน้สมัผสัวงกลม ดงัภาพ 

       

ภาพที่ 7.27  การตรวจสอบความยาวส่วนของเสน้ตรง 

ภาพที่ 7.29  การสรา้งเสน้สมัผสัวงกลมจากจดุภายนอก 

ภาพที่ 7.28  ก าหนดวงกลม c1 และจุด P 
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 กิจกรรมท่ี 8 ค าสั่งสรา้งกราฟพาราโบลา   
 

 เมนูค  าสั่ง             เป็นเมนูทีใ่ชใ้นการสรา้งกราฟพาราโบลา เมื่อก าหนดจุดโฟกสัมาให้
หนึ่งจดุ และก าหนดเสน้ไดเรกติกมาให ้
 

 ตัวอย่าง 10 การสรา้งกราฟพาราโบลา เมื่อก าหนดจุดโฟกสั และเสน้ไดเรกติก 
  ขัน้ที่ 1 ก าหนดจุด F และเสน้ตรง l เป็นเสน้ไดเรกติก ดงัภาพ 

 
 
 

  ขัน้ที่ 2 คลิกเมนู               แลว้คลิกที่จุด F และเสน้ตรง l  โปรแกรมจะด าเนินการ
สรา้งกราฟพาราโบลา ดงัภาพ 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7.31  กราฟพาราโบลาที่ไดจ้ากจุดโฟกสั F และเสน้ไดเรกตกิ l 

ภาพที่ 7.30  ก าหนดจุดโฟกสั F และเสน้ไดเรกตกิ l 
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 กิจกรรมท่ี 9 ค าสั่งที่ใชใ้นการก าหนดฟังกช์นั และการสรา้งกราฟ 
 

  เมนูค  าสั่งที่ใชก้ าหนดฟังกช์นั หรือสรา้งกราฟของฟังกช์นั เป็นเมนูทีใ่ชใ้นการวาด
กราฟของฟังกช์นั เช่น กราฟของสมการเชิงเสน้ตวัแปรเดียว  กราฟของสมการพหุนาม กราฟ
ฟังกช์นัตรีโกณมติิ เป็นตน้ ซึ่งจะช่วยใหผู้ใ้ช ้และผูเ้รยีนสะดวกในการสรา้งสื่อการสอนเกีย่วกบั
กราฟทางคณติศาสตรไ์ด ้

ตัวอย่างท่ี 11 จงวาดกราฟของฟังกช์นั sine 
  ขัน้ที่ 1. ไปที่ชื่อเมนู Input Bar ดงัภาพ 
 

 
 
 
  ขัน้ที่ 2. พิมพฟั์งกช์นั sine ลงในช่อง Input ดงันี ้sin(x)  โปรแกรมจะด าเนนิการสรา้ง
กราฟของฟังกช์นั sin(x) ดงัภาพ 
 

 
 
 
 
 ขัน้ที่ 3 ใหท้ าการสรา้งฟังกช์นั cosine และ ฟังกช์นั tangent โดยอยู่ในระบบพกิดัเดียวกนั 

ภาพที่ 7.32  หนา้ต่าง Input Bar ใชใ้นการใส่ฟังกช์นั 

ภาพที่ 7.33 กราฟของฟังกช์นั sin(x) โดยที่ x มีค่าตัง้แต่ -2 ถึง 2 
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   f2 กราฟของฟังกช์นั cosine ใช ้cos(x) 
   f3 กราฟของฟังกช์นั tangent ใช ้tan(x) 
ผลที่ไดด้งัภาพ 
 

 
 
 
 

 ขัน้ที่ 4 ใหล้องเขยีนฟังกช์นัของ cosecant, cotangent และ secant  จาก 

 

1
sec( )

cos( )

1
cos ( )

sin( )

1
cot( )

tan( )

x
x

ec x
x

x
x

=

=

=

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7.34 กราฟของฟังกช์นั sin(x)  cos(x) และ tan(x) 

ภาพที่ 7.35 กราฟของฟังกช์นั cosec(x)  sec(x) และ cot(x) 
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กลุ่มท่ี 3 ค าส่ังท่ีเก่ียวกับการแปลงทางเรขาคณิต 
 

 กิจกรรมท่ี 10 ค าสั่งการแปลงดว้ยวิธีการสะทอ้นกบัเสน้ตรง    
 

  เมนู              เป็นเมนูค  าสั่งที่ใชใ้นการแปลงทางเรขาคณติโดยวิธีการสะทอ้น 
สามารถที่จะก าหนดเสน้สะทอ้นเป็นส่วนของเสน้ตรง  เสน้ตรง หรือแกน X และแกน Y  
 ตัวอย่างท่ี 12  จงแปลงรูปเรขาคณิตทีก่  าหนดใหด้ว้ยวิธีการสะทอ้นบนเสน้ตรง 
 

  ขัน้ที่ 1 สรา้งรูปสามเหลีย่มโดยใชค้  าสั่ง     ดงัภาพ 

 
 
 

  ขัน้ที่ 2 สรา้งเสน้สะทอ้นโดยใชค้  าสั่ง             ดงัภาพ                                    

     
  
 
 
 

ภาพที่ 7.36 รูปสามเหลี่ยมตน้แบบ 

ภาพที่ 7.37 สรา้งเสน้สะทอ้นในขัน้ที่ 2 
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  ขัน้ที่ 3 สรา้งภาพที่เกิดจากการแปลงดว้ยวิธีการสะทอ้น               กบัเสน้ตรง 
โดยคลิกทีเ่สน้สะทอ้นแลว้คลิกที่จุดยอดของรูปสามเหลี่ยมทัง้ 3 จุดยอด จะไดด้งัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 กิจกรรมท่ี 11 ค าสั่งการแปลงดว้ยวิธีการสะทอ้นกบัจุด   
 

  เมนู              เป็นเมนูค  าสั่งที่ใชใ้นการแปลงทางเรขาคณติโดยวิธีการสะทอ้น  
 

โดยมีจุดเป็นตวัก าหนดการสะทอ้น 
 

 ตัวอย่างท่ี 13  จงสรา้งจุดทีเ่กิดจากการใชจุ้ดทีก่  าหนดใหต้วัจุดสะทอ้น 
 

  ขัน้ที่ 1 สรา้งจุดขึน้หนึ่งจุด    โดยใหจุ้ด O เป็นจุดสะทอ้น และจุด A เป็นจุดที่จะ
ท าการแปลงดว้ยวิธีการสะทอ้น ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7.38 ภาพสามเหลี่ยมทีเ่กิดจากการสะทอ้นกบัเสน้ตรง 

ภาพที่ 7.39 ก าหนดจุด A และจุด O  
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  ขัน้ที่ 2 สรา้งจุดทีเ่กิดจากการสะทอ้น             โดยจุด O   โดยคลิกทีจุ่ด O แลว้ตาม
ดว้ยจุด A ตามล าดบั ดงัภาพ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 กิจกรรมท่ี 12 ค าสั่งการแปลงดว้ยวิธีการหมนุตามมมุที่ก าหนดให ้  

  ค าสั่งนีเ้ป็นค าสั่งทีใ่ชใ้นการแปลงทางเรขาคณิตโดยวิธีการหมนุ ซึ่งเงื่อนไขในการใช้
งานค าสั่งประกอบไปดว้ย 1. ตอ้งมีขนาดของมมุที่ตอ้งใชใ้นการหมนุ  2. ก าหนดจดุหมนุ และ  
3. รูปตน้แบบ 
 ตัวอย่างท่ี 14 จงสรา้งรูปที่เกิดจากการแปลงดว้ยวิธีการหมนุ ตามมมุ ABC ทีก่  าหนดให ้
  ขัน้ที่ 1 ก าหนดมมุ ABC และใหจุ้ด P เป็นจุดหมนุ  
  ขัน้ที่ 2 ก าหนดรูปตน้แบบ ใหเ้ป็นรูปสามเหลี่ยม DEF ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 

ภาพที่ 7.40 จุด A’ เกิดจากการสะทอ้นจุด O   

ภาพที่ 7.41 การแปลงดว้ยวิธีการหมนุขัน้ที่ 1 และ 2 
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  ขัน้ที่ 3 ใชค้  าสั่ง             ในการแปลงดว้ยวิธีการหมนุ โดยมีล าดบัการใชด้งันี ้
   1. เลือกมมุที่ตอ้งการใชใ้นการหมนุ โดยคลิกที่จดุ C จดุ B และ A ตามล าดบั 
   2. เมื่อท าตาม 1. แลว้ใหค้ลิกทีจุ่ด P เพื่อก าหนดจุดหมนุ 
   3. คลิกที่จุดบนรูปตน้แบบ ใหค้รบทัง้ 3 จุด 
  
  ขัน้ที่ 4 ใชเ้มนู              โดยคลิกที่จุดยอดบนภาพทีเ่กิดจากการแปลง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  ขัน้ที่ 5 สามารถท าการเปลี่ยนมมุไดโ้ดยการเลื่อนจุด A ทีอ่ยู่บนวงกลม แลว้
สงัเกตการณเ์ปลี่ยนแปลง ดงัภาพ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7.42 การแปลงดว้ยวิธีการหมนุขัน้ที่ 3 และ 4 

ภาพที่ 7.43 การแปลงดว้ยวิธีการหมนุขัน้ที่ 5 
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  ตัวอย่างท่ี 15 จงสรา้งรูปที่เกิดจากการแปลงดว้ยวิธีการหมนุ ตามมมุ ABC ที่
ก าหนดให ้
  ขัน้ที่ 1 ใหจุ้ด P เป็นจุดหมนุ และใหรู้ปสามเหลี่ยม ABC เป็นรูปตน้แบบ ดงัภาพ 

  
 
 
 

  ขัน้ที่ 2 ใชค้  าสั่ง             ในการแปลงรูปตน้แบบ โดยคลิกที่ จุด P แลว้ตามดว้ยจุด B 
จากนัน้โปรแกรมจะปรากฏหนา้ต่างที่ใชใ้นการก าหนดขนาดของมมุในการหมนุ ดงัภาพ 

 
 
 
  ขัน้ที่ 3 ท าการการหมนุจุดยอดทัง้สามดว้ยขนาดของมมุทีเ่ท่ากนั ไดจุ้ดยอด A’ B’ 
และ C’  ดงัภาพ 
   

   

ภาพที่ 7.44 รูปสามเหลี่ยมตน้แบบ และจุดหมนุ P 

ภาพที่ 7.45 หนา้ต่างในการก าหนดขนาดของมมุที่ตอ้งการ 
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 กิจกรรมท่ี 13 ค าสั่งการแปลงดว้ยวิธีการเลื่อนขนานตามเวกเตอร ์  
  ค าสั่งนีเ้ป็นค าสั่งทีใ่ชใ้นการแปลงทางเรขาคณิตโดยวิธีการเลื่อนขนานตามเวกเตอร ์
ซึ่งเงื่อนไขในการใชง้านค าสั่งประกอบไปดว้ย 1. ระบุเวกเตอร ์ และ 2. รูปตน้แบบ 
 

 ตัวอย่างกิจกรรมท่ี 16 จงสรา้งรูปทเีกิดจากการเลื่อนขนานตามเวกเตอรรู์ปสามเหลี่ยม 
ABC ที่ก าหนดให ้
  ขัน้ที่ 1 สรา้งรูปตน้แบบรูปสามเหลี่ยม ABC โดยใชค้  าสั่ง              ดงัภาพ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7.46 ภาพสามเหลี่ยมทีเ่กิดจากการแปลงดว้ยวิธีการหมนุ 

ภาพที่ 7.47 รูปสามเหลี่ยมตน้แบบที่ตอ้งการเลื่อนขนาน 
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  ขัน้ที่ 2 ก าหนดเวกเตอรโ์ดยสรา้งส่วนของเสน้ตรง             จาก D ไป E 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  ขัน้ที่ 3 สรา้งรูปภาพที่เกดิจากการเลื่อนขนานตามเวกเตอร ์DE               โดยคลิกที่
จุด D จดุ E และจุดยอดบนรถตน้แบบตามล าดบั จะไดจุ้ด A’ B’ และ C’  ดงัภาพ 
 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 7.48 ก าหนดเวกเตอรจ์ากจดุ D ไปยงัจุด E 

ภาพที่ 7.49 ภาพสามเหลี่ยมทีเ่กิดจากการเลื่อนขนานตามเวกเตอร ์DE 
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4. สรุป 
 ในบทที่ 7 จะเป็นกล่าวถึงการใชง้านเมนคู าสั่งในขัน้สงู ซึ่งจะเป็นเมนูค าสั่งทีช่่วยใหค้วาม
สะดวกแก่ผูใ้ชใ้นการสรา้งสื่อการเรียนการสอน และช่วยใหล้ดขึน้ตอนในการท างานได ้ซึ่งประกอบ
ไปดว้ยเมนู 3 กลุ่ม ดงันี ้
  กลุ่มที่ 1 ค าสั่งที่เกี่ยวกบัการเคลื่อนไหว และการสรา้งรอยเดิน 
     ค าสั่งสรา้งรูปหลายเหลี่ยม/การสรา้งพืน้ที่รูป 
 

     ค าสั่งสรา้งรอยเดินของจุด และเสน้ 
 

     ค าสั่งสรา้งรอยเดินแบบอตัโนมตั ิ
 

     ค าสั่งในการเคลื่อนไหววตัถ ุ
  กลุ่มที่ 2 ค าสั่งที่เกี่ยวกบัการใชค้  าสั่งอตัโนมตัิ  
 

     ค าสั่งสรา้งวงรีผ่านจุด 5 จุด 
 

     ค าสั่งแบ่งครึ่งขนาดของมมุโดยใชเ้สน้ตรง 
 

     ค าสั่งสรา้งเสน้ตัง้ฉากแบ่งครึ่ง 
 

     ค าสั่งสรา้งเสน้สมัผสัวงกลม 
 

     ค าสั่งสรา้งกราฟพาราโบลา 
 
     ค าสั่งที่ใชใ้นการก าหนดฟังกช์นั และการสรา้งกราฟ 
 

  กลุ่มที่ 3 ค าสั่งที่เกี่ยวกบัการแปลงทางเรขาคณติ 
     ค าสั่งการแปลงดว้ยวิธีการสะทอ้นกบัเสน้ตรง 
 

     ค าสั่งการแปลงดว้ยวิธีการสะทอ้นกบัจุด 
 

     ค าสั่งการแปลงดว้ยวิธีการหมนุตามมมุที่ก าหนดให ้
    

     ค าสั่งการแปลงดว้ยวิธีการเลื่อนขนานตามเวกเตอร ์
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 ซึ่งเมนูทัง้สามส่วนนี ้จะช่วยใหผู้ใ้ชง้าน ท างานเกี่ยวกบัการออกแบบ และสรา้งสื่อได้

สะดวก และมีความหลากหลาย เช่น กราฟสรา้งกราฟของฟังกช์นัต่างๆ การแปลงทางเรขาคณติ 

เป็นตน้ 
 

ค าถามและกิจกรรมท้ายบทท่ี 7 

 1. ใหอ้อกแบบสื่อ animation โดยใชค้  าสั่งการเคลื่อนไหว และการสรา้งรอยเดิน 

 2. ใหน้กัศกึษายกตวัอย่างการใชค้  าสั่งอตัโนมตัิอย่างละ 3 ตวัอย่าง 

 3. ใหน้กัศกึษาท าการสรา้งกราฟของฟังกช์นัต่อไปนี ้

  3.1)  2x + 3   3.2) 5x – 10  

  3.3) – 7x – 5    3.4) -8x + 12 

  3.5) 
5x+4

3
    3.6) x2 – 16  

  3.7) x2 – 2x – 3    3.8)  x2 + 5x  

  3.9) sin(3x)   3.10) 3cos(x) 

  3.11) – tan(x)   3.12) sin(x)cos(x) 

 4. ยกตวัอย่างการใชค้  าสั่งในการแปลงทางเรขาคณติอย่างละ 3 ตวัอย่าง 

 5. จงออกแบบชิน้งานทีเ่กิดจากการแปลงทางเรขาคณิต 
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แผนบริหารการสอนประจ าบทท่ี 8 
 

หัวข้อเน้ือหาประจ าบท 
 1. การเขา้สู่หมวดการใชง้าน CAS 
 2. เมนูค  าสั่งเบือ้งตน้ในการใชง้าน 
 3. การค านวณพืน้ฐานหมวด CAS 
 4. สรุป 
   
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 1. เพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถดาวนโ์หลดโปรแกรม CAS Calculator ได ้
 2. เพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถท าการติดตัง้โปรแกรม CAS Calculator ได ้
 3. เพื่อใหผู้เ้รียนท างานทั่วไปของโปรแกรมหมวด CAS ได ้
 4. เพื่อใหผู้เ้รยีนใชค้  าสั่งพืน้ฐานในการค านวณโดยโปรแกรมหมวด CAS ได ้

 

วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอนประจ าบท 
 1. การบรรยายประกอบการใชง้านโปรแกรม 
 2. การศึกษาเอกสารประกอบการสอน 
 3. การตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
 

ส่ือการเรียนการสอน 
 1. เครื่องคอมพิวเตอร ์
 2. เอกสารประกอบการสอน 
 3. เอกสารประกอบการบรรยาย 
 
การวัดผลและการประเมินผล 
 1. สงัเกตจากความสนใจในเนือ้หาทีเ่รียน 
 2. สงัเกตจากการซกัถามและการตอบค าถามในชัน้เรียน 
 3. ประเมินจากการตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
 4. ประเมินจากการท ารายงานเป็นรายบุคคล 
 5. ประเมินจากการตรวจแบบฝึกหดั 
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บทท่ี 8 
โปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิตเบือ้งต้น 

 

  จากทีก่ล่าวในบทที่ 4 ถึง 7 เป็นการอธิบายการใชง้านโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั  
โดยใชโ้ปรแกรม GeoGebra ส าหรบัในบทที่ 8 ถึง 9 จะเป็นการอธิบายการใชง้านโปรแกรม
ค านวณในระบบพชีคณิต ในบทที่ 8 นีจ้ะอธิบายการดาวนโ์หลด การติดตัง้ และเมนูค  าสั่งเบือ้งตน้
ในการใชง้านโปรแกรมหมวด CAS แบ่งเป็น 3 ส่วน ดงันี ้
   ส่วนที่ 1 การเขา้สู่หมวดการใชง้าน CAS 
   ส่วนที่ 2 เมนูค  าสั่งเบือ้งตน้ในการใชง้าน  
   ส่วนที่ 3 การค านวณพืน้ฐานหมวด CAS 
 
โปรแกรม CAS คืออะไร 
 CAS เป็นค าย่อของ Computer Algebra System ส าหรบัในโปรแกรม GeoGebra นัน้ จะ
ใชใ้นการค านวณทางคณิตศาสตร ์รวมไปถงึการน าไปใชใ้นการสรา้งสื่อการเรียนการสอนครบั การ
ท างานของโปรแกรมในส่วนนีจ้ะใช ้CAS ไดโ้ดยการโหลดโปรแกรม CAS มาโดยตรงไดท้ี่หนา้เว็บ 
GeoGebra 
 

1. การดาวน์โหลดโปรแกรม CAS และการติดต้ัง 
 ขัน้ที่ 1 เปิดเว็บบราวเซอร ์พิมพเ์ว็บไซน ์https://www.geogebra.org/download 
จะปรากฏหนา้ต่างดงัภาพ 

 
 

 ภาพที่ 8.1 หนา้ต่างเว็บไซน ์http://geogebra.org/download 



158 
 

 ขัน้ที่ 2 ไปที่หวัขอ้ GeoGebra Classic 6 แลว้เลือก Download หรือ Start แลว้คลิกที่ 
“Download” ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ขัน้ที่ 3 เมื่อด าเนินการคลกิเลือกที่เมนู START โปรแกรมจะด าเนนิการเปิดโปรแกรม 
GeoGebra ดงัภาพ 
 

 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 8.3 หนา้ต่างในการท างาน GeoGebra 

ภาพที่ 8.2 หนา้ต่างเมนู Download and START 
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 ขัน้ที่ 4 ใหไ้ปทีเ่มนู View  และเลือกเขา้หมวด CAS ดงัภาพ  
 

 
 

 

 ขัน้ที่ 5 โปรแกรมจะปรากฏหมวดค าสั่งในระบบ CAS และหนา้ต่างส าหรบัในการท างาน

ในระบบ CAS ดงัภาพ 

 
 

 

ภาพที่ 8.4 การเขา้หมวดการใชง้าน CAS  

ภาพที่ 8.5 ค าสั่งในการใชง้านหมวด CAS และหนา้ต่างท างาน 
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2. เมนูค าส่ังเบือ้งต้นในการใช้งาน 
 ในส่วนนีจ้ะกล่าวถึงเครื่องมือที่ช่วยในการสรา้งอย่างละเอียด และวิธีการตัง้ค่าโปรแกรม
เพื่อเสริมความเขา้ใจของผูเ้รียน และค าสั่งที่ใชใ้นค านวณของหมวด CAS ในโปรแกรม 
GeoGebra  ไดอ้ย่างเต็มประสิทธิภาพ 
 

 2.1 คุณลักษณะท่ัวไปของหมวดการท างาน CAS 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 หมวดการท างาน CAS  มีหนา้ต่างการท างาน 3 หนา้ต่าง ไดแ้ก่ 1. หนา้ต่างค าสั่ง CAS 
tools  2. หนา้ต่างกราฟิก ส าหรบัไวแ้สดงผลของกราฟ และ 3. หนา้ต่าง CAS ใชส้  าหรบัการระบุ
ค่าต่าง ๆ ที่ตอ้งการด าเนินการ สามารถเปิด/ปิด หนา้ต่างทัง้สองดว้ยการคลิกเมาสเ์ลือก  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8.6 หนา้ต่างการท างานทั่วไปของหมวด CAS 
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 2.2 เมนูการใช้งานโปรแกรมท่ีส าคัญ 
  ในส่วนเมนูโปรแกรมการท างาน (CAS tools) ที่จ าเป็นมีองคป์ระกอบต่าง ๆ ดงันี ้
 

 
 
 
 

ล าดบั รูปเมนู เมนูค าสั่ง หน้าท่ี 

1 
 

Symbolic Evaluation 
-ใชส้  าหรบัการค านวณหาค าตอบที่แม่นย า 
หรือค าตอบในเชิงสญัลกัษณ ์

2 
 

Numeric Evaluation 
- ใชส้  าหรบัการค านวณหาค าตอบในรูป
ประมาณ (ทศนิยม) 

3 
 

Keep Input 
- ใชส้  าหรบัในการก าหนดค่า หรือก าหนด
นิพจน ์หรือ ระบุค่าต่าง ๆ ของตวัแปร 

4 
 

Factor 
- ใชส้  าหรบัท าการแยกตวัประกอบของ
จ านวน หรือพหุนาม 

5 
 

Expand - ใชส้  าหรบัการคณูแจกแจง 

6 
 

Substitute 
- ใชส้  าหรบัการแทนค่าตวัแปรลงไปใน
นิพจนท์ี่ตอ้งการจะหาผลลพัธ ์

7 
 

Solve 
- ใชส้  าหรบัการหาค าตอบของสมการ หรือ 
ระบบสมการ ค าตอบที่ไดจ้ะเป็นค่าที่
แม่นย า  

8 
 

Solve Numerically 
- ใชส้  าหรบัการหาค าตอบของสมการ หรือ
ระบบสมการ ค าตอบที่ไดจ้ะเป็น
ค่าประมาณ 

9 
 

Derivative - ใชส้  าหรบัการหาอนพุนัธข์องฟังกช์นั 

10 
 

Integral - ใชส้  าหรบัการหาอินทิเกรดของฟังกช์นั 

ภาพที่ 8.7 หนา้ต่างเมนูค  าสั่งในหมวด CAS 
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11 
 

Probability 
Calculator 

- เครื่องค านวณทางสถติิและความน่าจะ
เป็น 

12 
 

Delete - ใชใ้นการลบค าสั่งที่ไม่ตอ้งการ 

 
3. การค านวณพืน้ฐานหมวด CAS 
 ในการใชค้  าสั่งของหมวด CAS  นัน้จะมดีว้ยกนัอยู่ 3 ลกัษณะ คือ 1. Evaluation Tools 
เมนูในล าดบั 1-3  2. Calculation Tools เมนูในล าดบั 4-10 และ 3. Analysis Tools เมนูที่ 11  
โดยจะมีรูปแบบการใชง้านและแสดงผลที่แตกต่างกนัออกไปตามความตอ้งการของผูใ้ช ้
 3.1 การด าเนินพืน้ฐาน 
   ในการส่วนนีจ้ะเป็นการใชส้ั่งทั่วไปในการด าเนนิการทางคณิตศาสตร ์ไดแ้ก่ การ
บวก การลบ การคณู การหาร การหาค่าเลขยกก าลงั หรือการหาค่าแฟคทอเรยีล เป็นตน้ 
  การบวก  การลบ การคูณ และการหาร 
   ในการด าเนินการนีจ้ะไม่แตกต่างกบัเครื่องคดิเลขโดยทั่วๆ ไป แต่จะแตกต่างใน
กรณีที่ไม่ใช่จ านวนเต็ม เช่น 

 
 
 
 

ภาพที่ 8.8 หนา้ต่างการใชค้  าสั่งในการด าเนนิการพืน้ฐาน 
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 จากภาพขา้งบนจะเห็นว่าในการค านวณการบวก การลบ การคณู และการหารเศษส่วน
นัน้ โปรแกรมสามารถแสดงผลลพัธไ์ดอ้อกมา 2 รูปแบบ  
 การหาค่าเลขชีก้ าลัง และแฟคทอเรียล 
   เราสามารถหาค่าของเลขชีก้  าลงั และแฟคทอเรียล ไดโ้ดยใชค้  าสั่ง ^ และ ! ได้
เลย เช่น  5^10   (-4)^25  และ 10!   20! เป็นตน้ 

 
 
 
 
 
 

 
  
 
 

ภาพที่ 8.10 การใชค้  าสั่งในการค านวณ exponential และ factorial 

ภาพที่ 8.9 การใชค้  าสั่งในการด าเนินการพืน้ฐานทางเศษส่วน 
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ภาพที่ 8.12 หนา้ต่างการใชค้  าสั่งในการหาค่ากรณฑ ์

  การหาค่าของค่าสัมบูรณ ์และกรณฑข์องจ านวนจริง 
   ในการหาค่าสมับูรณ ์จะใชค้  าสั่ง abs(…) และการหาค่ากรณฑข์องจ านวนจริง 
ใชค้  าสั่ง sqrt(…) เช่น  
 

 
 

 และ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8.11 หนา้ต่างการใชค้  าสั่งในการหาค่าสมับูรณ ์
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 ในการหาค่ารากที่ n ตัง้แต่ 2 ขึน้ไปเราสามารถหาไดโ้ดยใชส้มบตัิ  an= (a)
1
n   

เช่น 

 
 
 

  การหาค่าอัตราส่วนตรีโกณมิต ิ
   ในการหาค่าอตัราส่วนตรีโกณมิติ สามารถหาผลลพัธไ์ด ้2 ลกัษณะ โดยใชค้  าสั่ง

ใน  sin(45๐) ถา้เป็นกรณีใหใ้ส่ค่าที่มีหน่วยเป็นองศา หรือ  sin(
𝜋

4
) หน่วยเป็นเรเดยีน  เช่น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8.13 หนา้ต่างการใชค้  าสั่งในการหาค่ารากอนัดบัที ่n 

ภาพที่ 8.14 การประมาณหาค่าอตัราส่วนตรีโกณมิติของมมุ 



166 
 

 หรือ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 3.2 ค าสั่งท่ีใช้ในการหาผลรวม  
  เราสามารถหาผลรวมของอนุกรมเลขคณิต และเรขาคณิต ไดโ้ดยใชค้  าสั่ง  
Sum(a..b) หรือ Sum(f, i, a, b) โดยที่ f เป็นฟังกช์นั i เป็นตวัแปร a และ b เป็นขอบเขตช่วงที่
ตอ้งการแทนใน i ในการหาผลรวม เช่น 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8.16 การใชค้  าสั่งในการหาผลบวกของล าดบั 

ภาพที่ 8.15 การหาค่าอตัราส่วนตรีโกณมิติค  าตอบเป็นเรเดียน 
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  นอกจากนัน้โปรแกรม Euler ยงัสามารถหาสตูรในการหาอนุกรม ไดโ้ดยการก าหนด
ขอบเขต จาก 1 ถึง n เช่น 
 

 
 
 
 3.3 การใช้ค าสั่งในการแยกตัวประกอบ 
  โปรแกรม GeoGebra ในหมวด CAS  สามารถท าการแยกตวัประกอบของจ านวนจรงิ  
ตวัประกอบของพหุนามใดๆ หรือประพจนใ์นรูปแบบต่างๆ ได ้โดยใชค้  าสั่ง factor(…) เชน่ 
 

 
  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8.17 การใชค้  าสั่งในการหารูปทั่วไปของผลบวกของล าดบั 

ภาพที่ 8.18 การใชค้  าสั่งในการแยกตวัประกอบ 
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  นอกจากค าสั่งในการแยกตวัประกอบของจ านวนเตม็แลว้ โปรแกรมยงัสามารถ
ด าเนินการแยกตวัประกอบของพหนุามไดด้ว้ย เช่น  

 
 
 
 3.4 ค าสั่งท่ีใช้ในการกระจาย 
  โปรแกรม Euler สามารถท าการกระจายพหุนามที่อยู่ในรูปการคณูกนั ใหเ้ป็นรูปทั่วไป
ไดโ้ดยใชค้  าสั่ง expand(…) ดงัตวัอย่าง 
 

 
 

ภาพที่ 8.19 การใชค้  าสั่งในการแยกตวัประกอบพหุนาม 

ภาพที่ 8.20 การใชค้  าสั่งในการกระจายฟังกช์นั 
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 3.5 ค าสั่งท่ีใช้ในการค านวณเศษสว่นท่ีอยู่ในรูปตัวแปร 
   ในการบวก การลบ การคณู หรือการหาร โปรแกรม Euler สามารถท าการ
ค านวณไดโ้ดยใชค้  าสั่ง Simplify(function) เช่น 
 

 
 

 
 
 3.6 ค าสั่งท่ีใช้ในการหา ห.ร.ม. และ ค.ร.น. 
  ในการหา ห.ร.ม. และ ค.ร.น. นัน้เราสามารถหาไดโ้ดยใชค้  าสั่ง GCD(…, …) 

และ LCM(…, …) ตามล าดบั เชน่ 

 

 

 

ภาพที่ 8.21 การใชค้  าสั่งในค านวณดา้นเศษส่วน 
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   หากผูเ้รียนตอ้งการทีห่า ห.ร.ม. หรือ ค.ร.น. ของจ านวนทีม่ากกว่า 2 จ านวน 

สามารถท าไดโ้ดย หา ห.ร.ม. และ ค.ร.น. ทีละคู่ โดยใชค้  าสั่ง ::gcd(gcd(…,…), …) หรือ 

lcm(lcm(… , …), …)  เชน่ 

 
 

 

ภาพที่ 8.22 การใชค้  าสั่งในค านวณหา ห.ร.ม. และ ค.ร.น. 

ภาพที่ 8.23 การใชค้  าสั่งในค านวณหา ห.ร.ม. และ ค.ร.น. ที่มากกว่า 2 

จ านวน 
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4. สรุป 

 ในบทที่ 8 จะไดอ้ธิบายเกี่ยวกบัการดาวนโ์หลดและการท างานในหมวด CAS ของ

โปรแกรม GeoGebra และอธิบายเกี่ยวกบัค าสั่งในการค านวณทางพชีคณิตเบือ้งตน้ ดงันี ้

  ส่วนที่ 1 การดาวนโ์หลดและเขา้ท างานในหมวด CAS 
   - เขา้เว็บไซน ์https://www.geogebra.org/download 
   - ท าการดาวนโ์หลดโปรแกรม แลว้ติดตัง้โปรแกรม 
  ส่วนที่ 2 เมนูค  าสั่งเบือ้งตน้ในการใชง้าน  
   -  การด าเนนิพืน้ฐาน 

   - ค าสั่งที่ใชใ้นการหาผลรวม  
   -  การใชค้  าสั่งในการแยกตวัประกอบ 

   -  ค าสั่งที่ใชใ้นการกระจาย 
   - ค าสั่งที่ใชใ้นการค านวณเศษส่วนที่อยู่ในรูปตวัแปร 
   - ค าสั่งที่ใชใ้นการหา ห.ร.ม. และ ค.ร.น. 
 

ค าถามและกิจกรรมท้ายบทท่ี 8 

 1. จงอธิบายวิธีการดาวนโ์หลด และตดิตัง้โปรแกรมCAS  

 2. จงยกตวัอย่างการใชค้  าสั่งในการค านวณหาผลลพัธข์องการด าเนนิการ 10 ขอ้ 

 3. จงยกตวัอย่างการใชโ้ปรแกรม CASในการแยกตวัประกอบพหุนาม 10 ขอ้ 

 4. จงยกตวัอย่างการใชโ้ปรแกรม CAS ในการกระจาย 10 ขอ้ 

 5. จงยกตวัอย่างการใชโ้ปรแกรม CAS ในการด าเนินการของเศษส่วนที่มีตวัแปร  

     10 ขอ้ 

 6. จงยกตวัอย่างการใชโ้ปรแกรม Euler ในการหา ห.ร.ม. และ ค.ร.น. อย่างละ 10 ขอ้ 
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แผนบริหารการสอนประจ าบทท่ี  9 
 

หัวข้อเน้ือหาประจ าบท 
 1. การหาค าตอบของสมการ 
 2. เมทริกซ ์
 3. แคลคลูสั 
 4. การสรา้งกราฟของฟังกช์นั 
 5. สรุป 
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 1. เพื่อใหผู้เ้รยีนใชค้  าสั่งในการหาค าตอบของสมการ และระบบสมการได ้
 2. เพื่อใหผู้เ้รยีนใชค้  าสั่งในการค านวณทางเมทรกิซไ์ด ้ 
 3. เพื่อใหผู้เ้รียนใชค้  าสั่งในการค านวณทางแคลคลูสัได ้
 4. เพื่อใหผู้เ้รยีนใชค้  าสั่งในการสรา้งกราฟของฟังกช์นัได ้

วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอนประจ าบท 
 1. การบรรยายประกอบการใชง้านโปรแกรม 
 2. การศึกษาเอกสารประกอบการสอน 
 3. การตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
ส่ือการเรียนการสอน 
 1. เครื่องคอมพิวเตอร ์
 2. เอกสารประกอบการสอน 
 3. เอกสารประกอบการบรรยาย 
การวัดผลและการประเมินผล 
 1. สงัเกตจากความสนใจในเนือ้หาทีเ่รียน 
 2. สงัเกตจากการซกัถามและการตอบค าถามในชัน้เรียน 
 3. ประเมินจากการตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
 4. ประเมินจากการท ารายงานเป็นรายบุคคล 
 5. ประเมินจากการตรวจแบบฝึกหดั 
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บทท่ี 9 
การใช้งานโปรแกรมระบบพีชคณิตขั้นสูง 

 

 จากทีก่ล่าวไวใ้นบทที่  8  เป็นการใชง้านค าสั่งในการค านวณขัน้พืน้ฐานของโปรแกรม 
CAS  ไดแ้ก่ การบวก การลบ การคณู และการหาร เป็นตน้ ซึ่งเป็นค าสั่งในการค านวณที่เกี่ยวกบั
จ านวนเป็นหลกั ในบทที่ 9 นีจ้ะเป็นกล่าวถึงการใชค้  าสั่งทีส่งูขึน้ เชน่ การหาอนุพนัธ ์การหาลิมิต 
เมทริกซ ์และการสรา้งกราฟของฟังกช์นั เป็นตน้  ไดท้ าการแบ่งเนือ้หาออกเป็น 4 ส่วน ดงันี ้
  ส่วนที่ 1 การหาค าตอบของสมการ 
  ส่วนที่ 2 เมทริกซ ์
  ส่วนที่ 3 แคลคลูสั 
  ส่วนที่ 4 การสรา้งกราฟของฟังกช์นั 
 

1. การหาค าตอบของสมการ 
 ในโปรแกรม CAS มีความสามารถในการหาค าตอบของสมการ ระบบสมการในรูปแบบ
สมการเชิงเสน้ตวัแปรเดยีว และสมการพหนุาม เป็นตน้   
 1. การแกส้มการตวัแปรเดียว  >::Solve(f(x),x) 
 2. การแกร้ะบบสมการ >::Solve([f(x),g(x)],x) 
 3. การแกร้ะบบสมการที่มีตวัแปรหลายตวัแปร >::Solve({f(x, y),g(x, y),h(x, y)},{x, y}) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 9.1 การใชค้  าสั่งในการแกส้มการ 
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 จากทีก่ล่าวขา้งตน้เป็นตวัอย่างของการแกส้มการเชิงเสน้ตวัแปรเดียว  การแกส้มการเชิง
เสน้สองตวัแปร และการแกร้ะบบสมการเชิงเสน้หลายตวัแปร โปรแกรมสามารถค านวณหาค าตอบ
ของสมการ เซตค าตอบของสมการ และค าตอบของระบบสมการได ้
 

2. เมทริกซ ์
 โปรแกรม CAS สามารถค านวณหาผลลพัธข์องการด าเนนิการของเมทริกซ ์ทรานสโพส 
การหาดีเทอรม์ิแนนต ์การหาอินเวอรส์ของเมทิรกซ ์เป็นตน้ ไดโ้ดยอาศยัค าสั่งต่อไปนี ้ 
  1. ก าหนดเมทริกซโ์ดยค าสั่ง A:={{…,…},{…,…},{…, …}}  (ขนาด 3 x 2) 
  2. การหาดีเทอรม์ิแนนต ์ Determinant(…) 
  3. การหาทรานสโพส Transpose(…) 
  4. การหาอินเวอรส์ของเมทริกซ ์Invert(…)  
  
 
 
 

ภาพที่ 9.2 การใชค้  าสั่งในการแกร้ะบบสมการ 
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เช่น 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 9.3 การใชค้  าสั่งสรา้งเมทรกิซ ์

ภาพที่ 9.4 การใชค้  าสั่งในการด าเนินการบนเมทริกซ ์
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 จากตวัอย่างทีย่กจะเห็นว่าโปรแกรม CAS สามารถที่จะใชใ้นการหาค าตอบในเรื่อง 
เมทริกซไ์ดอ้ย่างครบถว้น จะช่วยใหผู้เ้รยีนสามารถท าการตรวจสอบค าตอบไดเ้ป็นอย่างด ี
 

3. แคลคูลัส 
 โปรแกรม CAS มีความสามารถในการค านวณทางแคลคลูสั ซึ่งจะช่วยใหผู้เ้รยีนสามารถ
ท าการหาผลลพัธ ์ของลิมิต  การหาอนุพนัธ ์และการอินทเิกรด โดยใชค้  าสั่งดงันี ้
  1. การหาลิมิตของฟังกช์นั Limit(f(x),x,a) 
  2. การหาอนุพนัธข์องฟังกช์นั Dervative(f(x),x) 
  3. การหาอินทิเกรด 
   - แบบไม่จ ากดัขอบเขต integral(f(x),x) 
   - แบบจ ากดัขอบเขต integral(f(x),x,a,b)   
เช่น 

ภาพที่ 9.5 การใชค้  าสั่งในการหา determinant transpose และ invert  
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ภาพที่ 9.6 การใชค้  าสั่งในการหาค่าลิมิตของฟังกช์นั 

ก ์
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ภาพที่ 9.7 การใชค้  าสั่งในการหาอนุพนัธข์องฟังกช์นั 

ก ์
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ภาพที่ 9.8 การใชค้  าสั่งในการหาอินทเิกรดของฟังกช์นั 

ก ์

ภาพที่ 9.9 การใชค้  าสั่งในการหาอินทเิกรดแบบจ ากดัขอบเขต 

ก ์
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***หมายเหตุ ในการหาอินทิเกรดโปรแกรมจะไม่ไดใ้ส่ค่าคงที่ c ลงไปดว้ย ดงันัน้ผูเ้รยีนจะตอ้งเติม 
       + c ลงไปทุกครัง้ที่หาผลลพัธ ์
 จากตวัอย่างขา้งตน้นีเ้ป็นเพียงส่วนหนึง่ที่ผูเ้ขยีนยกมาเป็นแนวทางในการใชง้านค าสั่ง
โปรแกรม CAS ในการค านวณเกีย่วกบัแคลคลูสั ซึ่งผูเ้รียนสามารถน าไปประยุกตใ์ชไ้ดต้ามความ
เหมาะสม 
 
4. การสร้างกราฟของฟังกช์ัน 
 ในส่วนนีจ้ะกล่าวถึงการใชง้านโปรแกรม CAS ในการสรา้งกราฟของฟังกช์นั โปรแกรม 
CAS สามารถทีจ่ะสรา้งกราฟในลกัษณะสองมิติ และสามมิติ และสามารถท าการแกไ้ขตกแต่ง
ลกัษณะของกราฟไดอ้ย่างเหมาะสม 
  4.1. การสร้างกราฟสองมิติ โดยใช้ค าสั่ง  
  ในการสรา้งกราฟสองมิติโดยหมวด CAS นัน้สามารถท าไดโ้ดยเพยีงใส่ฟังกช์นัที่
ตอ้งการสรา้งลงไป และคลิกที่ปุ่ มฟ้าเพื่อใหโ้ปรแกรมท าการสรา้งกราฟ 
 

 
 เช่น 

 

ภาพที่ 9.10 การใชค้  าสั่งในการสรา้งกราฟสองมติิ และกราฟของฟังกช์นั 2x 

ก ์
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ภาพที่ 9.11 การใชค้  าสั่งในการสรา้งกราฟของฟังกช์นั x2 

ก ์

ภาพที่ 9.12 การใชค้  าสั่งในการสรา้งกราฟของฟังกช์นั sin(x) 

ก ์
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  ในการสรา้งกราฟนัน้ผูเ้รียนสามารถท าการปรบัขนาดของเสน้กราฟ และขนาดสีของ
กราฟไดโ้ดยใชค้  าสั่ง Graphics ตามล าดบั  โดยการตกแตง่สีของกราฟสามารถเปลีย่นไดท้ัง้หมด 
ดงัภาพ 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 9.13 หนา้ในการก าหนด color ของกราฟ 

ก ์

ภาพที่ 9.14 ตกแต่งความหนา และลกัษณะเสน้กราฟ 

ก ์
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  ผูเ้รียนสามารถน ากราฟของฟังกช์นัมารวมกนัไดโ้ดยการใชค้  าสั่งใหโ้ปรแกรมแสดง
กราฟของฟังกช์นัทัง้สอง จะช่วยใหผู้ใ้ชเ้หน็การตดักนัของกราฟฟังกช์นัทัง้สอง เชน่  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 9.15 การใชค้  าสั่งในน ากราฟของสองฟังกช์นัมารวมกนั 

ก ์

ภาพที่ 9.16 การใชค้  าสั่งในน ากราฟของสองฟังกช์นัมารวมกนั 

ก ์
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  4.2. การสร้างกราฟสามมติ ิ
   การสรา้งกราฟสามมิติในโปรแกรม CAS  สามารถสรา้งโดยการใชฟั้งกช์นั และ
เปิดหนา้ต่างท างาน 3D Graphics  ซึ่งมีลกัษณะไม่แตกตา่งจากการสรา้งสองมิติมากนกั  ไดแ้ก่  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 9.17 การใชค้  าสั่งในการสรา้งกราฟสามมติ ิ

ก ์
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ภาพที่ 9.18 กราฟสามมิติของฟังกช์นั  x3 – 3xy2 

ก ์

ภาพที่ 9.19 กราฟสามมิติของฟังกช์นั  

ก ์
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   ในการสรา้งกราฟสามมิติ หากผูเ้รียนตอ้งการใหก้ราฟที่สรา้งขึน้มาสามารถ
เคลื่อนไหวได ้โปรแกรม CAS สามารถท ากราฟใหเ้คลื่อนไหวได ้โดยอตัโนมตัิ ใชค้  าสั่ง Start and 
Stop rotating เช่น 
 

        
   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ในการใชค้  าสั่งเคลื่อนไหวรูปสามมติินัน้ หากผูเ้รยีนตอ้งการที่จะหยุดการเคลื่อนไหวของ
กราฟสามารถท าไดโ้ดย กดที่ปุ่ ม Start or Stop  บนค าสั่ง 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 9.20 การใชค้  าสั่งในการหมนุกราฟสามมติ ิ

ก ์
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5. สรุป 
 ในบทที่ 9 นีจ้ะเป็นกล่าวถึงการใชค้  าสั่งที่สงูขึน้ เชน่ การหาอนุพนัธ ์การหาลิมิต เมทริกซ์ 
และการสรา้งกราฟของฟังกช์นั เป็น ไดท้ าการแบ่งเนือ้หาออกเป็น 4 ส่วน ดงันี ้
  ส่วนที่ 1 การหาค าตอบของสมการ 
   - การหาค าตอบของสมการตวัแปรเดียว   
    Solve(f(x),x) 
   - การหาเซตค าตอบของสมการสองตวัแปร  
    Solve(f(x, y),[x, y]) 
   - การหาค าตอบของระบบสมการตวัแปรเดียว  
    Solve([f(x), g(x), h(x)], x) 
   - การหาเซตค าตอบของระบบสมการหลายตวัแปร  
       Solve([f(x ,y ,z), g(x , y, z), h(x , y, z)], [x, y, z]) 
  ส่วนที่ 2 เมทริกซ ์
   - การก าหนดขนาดของเมทริกซ ์
    A:={{…, …, …}, {…, …, …}, {… , …, …}] 
   - การด าเนนิการของเมทริกซ ์
    A+B, A – B และ A.B  เมื่อก าหนดให ้A และ B เป็นเมทรกิซ ์
   - การหาดีเทอรม์ิแนนตข์องเมทรกิซ ์
     Determinant(…) 
   - การหาอินเวอรส์ของเมทริกซ ์
     Invert(…)  
   - การหาเมทริกซท์รานสโพส 
    Transpose(…) 
  ส่วนที่ 3 แคลคลูสั 
   - การหาลิมิตของฟังกช์นั 
    Limit(f(x),x,a) 
   - การหาอนุพนัธข์องฟังกช์นั  
    Derivative(f(x),x) 
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   - การอินทเิกรดของฟังกช์นั 
     integral(f(x),x) 
    integral(f(x),x,a,b) 
  ส่วนที่ 4 การสรา้งกราฟของฟังกช์นั 
   - การสรา้งกราฟสองมิต ิ
   - การสรา้งกราฟสามมิต ิ
    
ค าถามและกิจกรรมท้ายบทท่ี 9 
 1. จงยกตวัอย่างการใชค้  าสั่งโปรแกรม CAS ในการแกส้มการ มา 10 ขอ้ 
 2. จงยกตวัอย่างการใชค้  าสั่งโปรแกรม CAS ในการแกร้ะบบสมการ มา 10 ขอ้ 
 3. จงยกตวัอย่างการใชค้  าสั่งโปรแกรม CAS ในการแกส้มการหลายตวัแปร มา 10 ขอ้ 
 4. จงใชค้  าสั่งโปรแกรม CAS ในการก าหนดขนาดของเมทริกซ ์ใหม้ีขนาดดงันี ้
  2 x 2, 2 x 3, 3 x 2, 3 x 3, 3 x 4 และ 4 x 4 
 5. จงยกตวัอย่างการใชค้  าสั่งโปรแกรม CAS ในการด าเนนิการทางเมทริกซ ์มา 10 ขอ้ 
 6. จงยกตวัอย่างการใชค้  าสั่งโปรแกรม CAS ในการหาดีเทอรม์ิแนนต ์มา 10 ขอ้ 
 7. จงยกตวัอย่างการใชค้  าสั่งโปรแกรม CAS ในการหาอินเวอรส์ มา 10 ขอ้ 
 8. จงยกตวัอย่างการใชค้  าสั่งโปรแกรม CAS ในการหาเมทริกซ ์มา 10 ขอ้ 
 9. จงยกตวัอย่างการใชค้  าสั่งโปรแกรม CAS ในการหาค่าลิมิตของฟังกช์นั มา 10 ขอ้ 
 10. จงยกตวัอย่างการใชค้  าสั่งโปรแกรม CAS ในการหาคา่อนุพนัธข์องฟังกช์นั มา 10 ขอ้ 
 11. จงยกตวัอย่างการใชค้  าสั่งโปรแกรม CAS ในการหาอินทิเกรดของฟังกช์นัมา 10 ขอ้ 
 12. จงยกตวัอย่างการใชค้  าสั่งโปรแกรม CAS ในการสรา้งกราฟสองมิติ มา 10 ขอ้ 
 13. จงยกตวัอย่างการใชค้  าสั่งโปรแกรม CAS ในการสรา้งกราฟสามมิติ มา 10 ขอ้ 
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แผนบริหารการสอนประจ าบทท่ี  10 
 

หัวข้อเน้ือหาประจ าบท 
 1. ลกัษณะของโปรแกรมค ำนวณทำงสถติ ิ
 2. โปรแกรมค ำนวณทำงสถติิในปัจจุบนั 
 3. ประโยชนข์องโปรแกรม 
 4. สรุป 
   
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 1. เพื่อใหผู้เ้รยีนอธิบำยลกัษณะของโปรแกรมค ำนวณทำงสถิต ิ
 2. เพื่อใหผู้เ้รยีนสำมำรถบอกโปรแกรมค ำนวณทำงสถิตทิีม่ีได ้
 3. เพื่อใหผู้เ้รียนอธิบำยประโยชนข์องโปรแกรม 
 4. เพื่อใหผู้เ้รยีนสำมำรถดำวนโ์หลดโปรแกรมค ำนวณทำงสถิติได ้

 

วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอนประจ าบท 
 1. กำรบรรยำยประกอบกำรใชง้ำนโปรแกรม 
 2. กำรศึกษำเอกสำรประกอบกำรสอน 
 3. กำรตอบค ำถำมทบทวนทำ้ยบท 
 

ส่ือการเรียนการสอน 
 1. เครื่องคอมพิวเตอร ์
 2. เอกสำรประกอบกำรสอน 
 3. เอกสำรประกอบกำรบรรยำย 
 
การวัดผลและการประเมินผล 
 1. สงัเกตจำกควำมสนใจในเนือ้หำทีเ่รียน 
 2. สงัเกตจำกกำรซกัถำมและกำรตอบค ำถำมในชัน้เรียน 
 3. ประเมินจำกกำรตอบค ำถำมทบทวนทำ้ยบท 
 4. ประเมินจำกกำรท ำรำยงำนเป็นรำยบุคคล 
 5. ประเมินจำกกำรตรวจแบบฝึกหดั 
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บทท่ี 10 
โปรแกรมค านวณทางสถิติ 

 

  บทที่ 10 เป็นกำรอธิบำยเกี่ยวกบัโปรแกรมค ำนวณทำงสถติิ ที่จะช่วยใหผู้ใ้ชส้ำมำรถ
เขำ้ใจควำมหมำย ลกัษณะ ประเภทของโปรแกรม ทีจ่ะช่วยใหส้ำมำรถท ำกำรวิเครำะหข์อ้มลูทำง
สถิติ กำรน ำเสนอขอ้มลูทำงสถิติ และกำรน ำผลทำงสถติิไปอธิบำยผลทีเ่กิดขึน้ ผูเ้รียนจะแบ่ง
เนือ้หำเบือ้งตน้เป็น 3 ส่วน ดงันี ้
   ส่วนที่ 1 ควำมหมำยของโปรแกรมค ำนวณทำงสถิต ิ
   ส่วนที่ 2 ลกัษณะของโปแกรมค ำนวณทำงสถิตใินปัจจุบนั  
   ส่วนที่ 3 ประโยชนข์องโปรแกรมค ำนวณทำงสถิต ิ
 
1. โปรแกรมค านวณทางสถิติคืออะไร 
 โปรแกรมที่ใชใ้นกำรค ำนวณทำงสถติิไม่ว่ำจะเป็นสถิตพิืน้ฐำน เช่น กำรหำค่ำเฉล่ีย รอ้ยละ 
มธัยมฐำน ฐำนนยิม ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน  หรือสถิติขัน้สงูไดแ้ก่สถิตทิี่ใชใ้นทำงวิจยั ไม่ว่ำจะ
เป็นวิจยัเชิงปริมำณ หรือวิจยัเชิงคณุภำพ กำรวิเครำะหข์อ้มลูทำงสถิตินัน้เป็นกำรประมวลผล
ขอ้มลูที่มีปริมำณมำก ดงันัน้กำรน ำคอมพิวเตอรม์ำช่วย ในกำรวิเครำะหข์อ้มลู จะช่วยประหยดั 
เวลำและค่ำใชจ้่ำย มีควำมสะดวกมำกกว่ำทีจ่ะค ำนวณดว้ยเครื่องคิดเลข ทั่วๆ ไป และในกำรใช้
คอมพิวเตอร ์ส่วนใหญ่นกัวิจยันิยม ที่จะใชโ้ปรแกรมส ำเรจ็รูป (Package Program) มำกกว่ำ ทีจ่ะ
เขียนโปรแกรมขึน้มำเอง โปรแกรมส ำเร็จรูปที่น ำมำ ใชวิ้เครำะหข์อ้มลูจะเป็นโปรแกรมส ำเร็จรูป
ทำงสถิติ โดยตรง แตใ่นปัจจุบนัมีโปรแกรมส ำเรจ็รูปทีท่  ำงำนดำ้นอ่ืนๆ สำมำรถน ำมำวิเครำะห์
ขอ้มลูทำงสถิติ และสำมำรถน ำเสนอขอ้มลูดว้ยกรำฟหรือ แผนภูม ิไดอ้ย่ำงมีประสิทธิภำพ 
 
2. ลักษณะของโปรแกรมค านวณทางสถิติในปัจจุบัน 
 กำรวิเครำะหข์อ้มลูสถิตทิี่มีจ ำนวนมำก ควรเลือก คอมพิวเตอรช์่วยในกำรวิเครำะห ์ซึ่ง
ตอ้งอำศยัโปรแกรม หรือ ซอฟตแ์วรม์ำช่วย โปรแกรมจ ำแนกไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ  
 1. โปรแกรมที่ผูใ้ชเ้ขียนขึน้เอง (User’s Written Program) เป็นโปรแกรมที่ผูใ้ชเ้ขยีนสั่งให้
คอมพิวเตอรท์ ำงำนไดต้ำมควำมตอ้งกำรหรือ ตรงตำมวตัถุประสงค ์และเหมำะสมดว้ยภำษำ 
คอมพิวเตอร ์โดยใชเ้ทคนิค และควำมช ำนำญของผูเ้ขียนโปรแกรมดว้ยภำษำคอมพิวเตอร ์ทีน่ิยม
ใชเ้ช่น ภำษำเบสิก ภำษำซเีป็นตน้  
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 2. โปรแกรมส ำเร็จรูป (Package Program) เป็น โปรแกรมที่มีผูเ้ขียนไดเ้ขียนไวเ้รียบรอ้ย
แลว้ โปรแกรม ส ำเร็จรูปจะใหค้วำมสะดวกในกำรใชง้ำนมำก โดยที่ผูใ้ช ้ไม่จ ำเป็นตอ้งมีควำมรู้
ทำงดำ้นคอมพิวเตอรม์ำกนกัเพียง แต่เรียนรูวิ้ธีกำรใชง้ำน ซึ่งส่วนมำกจะมีค ำอธิบำยกำรใช ้
โปรแกรมมำใหแ้ละในขณะท ำงำนก็สำมำรถขอรำยละเอียด เพิ่มเติมไดต้ลอดเวลำในกำรใช้
โปรแกรมส ำเร็จรูป 
 

 2.1 โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ (Statistical Package) 
 โปรแกรมส ำเร็จรูปทำงสถิตเิป็นโปรแกรมส ำหรบักำรวิเครำะหข์อ้มลูทำงสถิติโดยตรงใน
ระยะแรกโปรแกรมส ำเรจ็รูปทำงสถิติทีใ่ชก้บัคอมพิวเตอรม์ีไม่มำกนกั และมีใชเ้ฉพำะเครื่อง
คอมพิวเตอรข์นำดใหญ่ ไดแ้ก่ ซุปเปอร ์คอมพิวเตอร ์(Super Computer) หรือ เมนเฟรม (Main 
fame computer) โปรแกรมที่มีชื่อเสียงและเป็นที่ รูจ้กักนัดี คือโปรแกรมส ำเร็จรูป SPSS 
(Statistical Package for the Social Sciences) สรำ้งขึน้ในประเทศ สหรฐัอเมริกำ โปรแกรม
ส ำเร็จรูป SAS (Statistical Analysis System) ซึ่งพฒันำโดยบริษัท SAS Institute INC. และ
โปรแกรมส ำเร็จรูป BMDP (Biomedical Computer Program) เป็นตน้ ในปัจจุบนันีไ้ดม้ี
ควำมกำ้วหนำ้ทำงเทคโนโลยีดำ้นไมโครคอมพิวเตอร ์ท ำใหม้ีขีดควำมสำมำรถในกำรบนัทึก ขอ้มลู
จ ำนวนมำกขึน้ มีหน่วยควำมจ ำสงูขึน้ ท ำใหก้ำรประมวลผลขอ้มลูมีประสิทธิภำพมำกขึน้ ดงันัน้
นกัวิจยัจึง หนัมำใชไ้มโครคอมพิวเตอรม์ำกขึน้ เพรำะมีควำมสะดวกกว่ำ จึงท ำใหม้ีผูผ้ลิตโปรแกรม
ส ำเร็จรูปทำงสถิติ ส ำหรบั เครื่องไมโครคอมพิวเตอรม์ำกขึน้ ซึ่งโปรแกรม SPSS SAS และ BMDP 
ก็ไดถู้กพฒันำมำใชก้บัเครื่องไมโครคอมพิวเตอร ์เช่นกนั 
 

 2.2 ประเภทโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ  
 จ ำแนกตำมองคป์ระกอบของโปรแกรมไดเ้ป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ  
  1. โปรแกรมเบ็ดเสร็จ เป็นโปรแกรมที่เขียนขึน้ ส ำหรบัวเิครำะหข์อ้มลูทำงสถิติแบบ
อเนกประสงค ์มีควำม สำมำรถในกำรวิเครำะหข์อ้มลูเชิงสถิติทุกประเภท โดย ทั่วไปแลว้จะเป็น
โปรแกรมที่มีขนำดใหญ่ เชน่ โปรแกรม SPSS, R, SAS, BMDP, GENSTAT, MINITAB และ 
STATA เป็นตน้  
  2. โปรแกรมที่เนน้เฉพำะดำ้น เป็นโปรแกรมที่ เขียนขึน้เพื่อเนน้กำรวิเครำะหเ์ชิงสถิติ
ประเภทใดประเภท หนึ่งโดยเฉพำะ เชน่  
   - โปรแกรมส ำหรบัก ำหนดกำรเชิงเสน้ (Linear Programming) เช่น โปรแกรม 
LINDO โปรแกรม GINO โปรแกรม LINGO  
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  - โปรแกรมทีเ่นน้กำรพยำกรณข์องขอ้มลู อนุกรมเวลำ เช่น โปรแกรม TSP (Time 
Series Program)  
  - โปรแกรมทีเ่นน้ทำงดำ้น Statistical Modeling เช่น โปรแกรม GLIM  
  - โปรแกรมทำงดำ้นระบำดวิทยำ เชน่ โปรแกรม Epidata  
 ควำมสำมำรถในกำรวิเครำะหข์อ้มลูหรือวิเครำะห ์สถิตทิี่เป็นพืน้ฐำนทั่วๆ ไป (Basic 
Statistics) ทัง้สถติิเชิง พรรณนำและสถิติอำ้งอิง ทุกโปรแกรมจะมเีหมือนๆ กนั แต่ในส่วนทีเ่ป็น 
advance statistics แต่ละโปรแกรม จะมีควำมแตกต่ำงกนัไป ตำมลกัษณะเฉพำะ แมแ้ตก่ำร 
วิเครำะหส์ถิติแบบเดียวกนั ผลลพัธท์ี่ไดจ้ำกโปรแกรม เหลำ่นีอ้ำจมีควำมสมบูรณต์ำมหลกัสถิติ
แตกต่ำงกนัไป  
 ลกัษณะกำรใชง้ำนของโปรแกรมทำงสถิติ อำจแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ คือ  
  1. โปรแกรมชนิดสั่งใหท้ ำงำนดว้ยค ำสั่ง (Command Driven) ก่อนที่จะใชโ้ปรแกรม
ชนิดนี ้ผูใ้ช ้จะตอ้งศกึษำค ำสั่ง (Commands) ต่ำงๆ ใหเ้ขำ้ใจเสยีก่อน จำกนัน้จึงเขียนชุดค ำสั่ง
เพื่อท ำกำรวิเครำะหข์อ้มลู ตวัอย่ำง ของโปรแกรมประเภทนี ้เชน่ SPSS/PC, R, MINITAB, SAS 
และ STATA เป็นตน้  
  2. โปรแกรมชนิดสั่งใหท้ ำงำนโดยอำศยัเมนู (Menu Driven) โปรแกรมประเภทนีจ้ะใช้
งำนง่ำยกว่ำ โปรแกรมชนิดค ำสั่ง จึงเหมำะส ำหรบัผูเ้ริ่มใชโ้ปรแกรม ส ำเร็จรูปทำงสถิติ ทัง้นี ้
เนื่องจำก โปรแกรมประเภทนีจ้ะ แสดงรำยกำรต่ำงๆ ออกทำงหนำ้จอ แลว้ใหผู้ใ้ชเ้ลือกว่ำ ตอ้งกำร
ใชร้ำยกำรใด เช่น โปรแกรม STATPACK, SPSS for Windows โปรแกรมทำงสถิติ  
  เมื่อพิจำรณำจำกที่มำอำจแบ่ง ออกไดเ้ป็น 2 ประเภทคือ 1. Free software ไดแ้ก่ R, 
Epi Info 2. โปรแกรมลิขสิทธ์ิไดแ้ก่ SAS, SPSS, STATA 
 
3. แนะน าโปรแกรมค านวณทางสถิติพืน้ฐาน 
 โปรแกรมส ำเร็จรูปที่มีควำมสำมำรถในกำรวิเครำะหข์อ้มลูทำงสถิติในปัจจุบนัมีมำกมำย
หลำยชนิดซึ่งไดม้ีผูพ้ฒันำโปรแกรมส ำเร็จรูปที่ใชก้บังำนดำ้นสถิติเช่น SAS, MINITAB, SP, ISP, 
SPSS, Microsoft Excel เป็นตน้ ซึ่งจะยกตวัอย่ำงถงึโปรแกรมส ำเร็จรูปทำงสถิติ เพื่อใหผู้เ้รียนได้
รูจ้กัพอสงัเขป ดงันี ้  
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         3.1 โปรแกรม SPSS (Statistical Packages for Social Science) 
         โปรแกรม SPSS เป็นโปรแกรมส ำเรจ็รูปทำงสถิติทีใ่ชก้นัอย่ำงแพร่หลำย เนื่องจำกเป็น
โปรแกรมที่มีควำมสำมำรถในกำรวิเครำะหแ์ละวิจยังำนทีม่ีขอ้มลูจ ำนวนมำก  
  โปรแกรม SPSS สำมำรถใชง้ำนไดด้งันี ้
                 1. กำรดดัแปลงขอ้มลู (Data Transformation) โดยใชข้อ้มลูที่มีอยู่มำค ำนวณ สรำ้ง
เป็นตวัแปรหรือกลุ่มขอ้มลูใหม ่
                 2. กำรคดัเลือกขอ้มลู (Data Selection) เลือกขอ้มลูตำมเงื่อนไขที่ก ำหนดหรือเลือก
ค่ำของบำงตวัแปรมำท ำกำรวิเครำะห ์
                 3. กำรวิเครำะหข์อ้มลูเบือ้งตน ค่ำสถิตเิชิงพรรณนำ (Descriptive Statistic) มีกำร
สรำ้งตำรำงแจกแจงควำมถี่ และกำรน ำเสนอขอ้มลูในรูปตำ่งๆ 
                   4. กำรสรำ้งตำรำง Contingency 
                   5. กำรทดสอบควำมสมัพนัธร์ะหว่ำง 2 ตวัแปร 
                 6. กำรทดสอบค่ำเฉล่ียของประชำกร 2 กลุ่มขึน้ไป 
                 7. กำรวิเครำะหค์วำมถดถอย สหสมัพนัธร์ะหว่ำงตวัแปรอิสระกบัตวัแปรตำม 
                   8. กำรทดสอบโดยไม่ใชพ้ำรำมิเตอร ์ฯลฯ 
 

        3.2 โปรแกรม SP (Statistical Package) 
         โปรแกรม SP เป็นโปรแกรมส ำเร็จรูปทำงดำ้นสถิติทีใ่ชบ้นระบบปฏิบตัิกำร DOS ท ำงำน
บนไมโครคอมพิวเตอร ์เขียนขึน้โดยใชภ้ำษำเหลก็ กำรใชง้ำนผูจ้ะเลือกจำกเมนทูี่แสดงบนจอภำพ
พรอ้มทัง้ใส่ขอ้มลู ผลลพัธท์ี่ไดจ้ะแสดงทำงจอภำพและสำมำรถเลือกแสดงออกทำงเครื่องพิมพไ์ด ้
ดงันัน้ในกำรใชง้ำนจึงตอ้งมตีวัแปลภำษำ BASIC เช่น BASICA หรือ GWBASIC อยู่ในหน่วย 
ควำมจ ำหลกัของเครื่องคอมพิวเตอรด์ว้ย โปรแกรม SP สำมำรถใชง้ำนไดด้งันี ้
          1. สรำ้งตำรำงแจกแจงควำมถี ่
                 2. ค ำนวณค่ำสถิติเบือ้งตน้ เชน่ ค่ำมชัณิมต่ำง ๆ กำรวดักำรกระจำย เปอรเ์ซน็ไทล ์
คะแนนมำตรฐำน เป็นตน้ 
          3. ค ำนวณค่ำควำมสมัพนัธร์ะหว่ำงตวัแปร 
          4. กำรทดสอบค่ำเฉล่ียของประชำกร 2 กลุ่มขึน้ไป 
          5. สรำ้งตำรำง Contingency 
          6. กำรวิเครำะหค์วำมแปรปรวน 
          7. กำรทดสอบโดยไม่ใชพ้ำรำมเิตอร ์ฯลฯ 
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        3.3 โปรแกรม ISP (Interactive Statistical Program) 
        โปรแกรม ISP เป็นโปรแกรมส ำเรจ็รูปทำงสถิติ ท ำงำนบนไมโครคอมพิวเตอร ์ดว้ย
ระบบปฏิบตัิกำรดอส (DOS) เป็นโปรแกรมทีเ่ขียนขึน้โดยโปรแกรมภำษำเบสิก ผูใ้ชจ้ะเลือกใชง้ำน
จำกเมนูที่ปรำกฏบนจอภำพ โปรแกรม ISP สำมำรถใชง้ำนไดด้งันี ้
                1. กำรดดัแปลงขอ้มลู (Transformations) 
                2. กำรค ำค่ำสถิติพืน้ฐำนต่ำง ๆ 
                3. กำรกระจำยของขอ้มลูและควำมแปรปรวน 
                4. กำรวิเครำะหก์ำรถอดถอน 
                5. กำรน ำเสนอขอ้มลู 
                        ฯลฯ 
 

        3.4 โปรแกรม Microsoft Excel 
        โปรแกรม Microsoft Excel เป็นโปรแกรมกระดำษท ำกำร (Spread Sheet) ใชก้บั
ระบบปฏิบตัิกำร Windows สำมำรถบนัทึกขอ้ควำมลงในตำรำงแลว้ค ำนวณค่ำต่ำงๆตลอดจน
ค่ำสถิติ ท ำกรำฟโปรแกรมส ำเร็จรูป Microsoft Excel เป็นโปรแกรมหนึ่งในชุดของ Microsoft 
Office ที่ผลิตโดยบริษัทไมโครซอฟต ์จ ำกดั ผูใ้ชจ้ะเลือกใชง้ำนจำกแถบของเมนู 
       โปรแกรม Microsoft Excel สำมำรถใชง้ำนไดด้งันี ้
                1. ค ำนวณค่ำสถิติเบือ้งตน้ เช่น ค่ำมชัณิม หำคำ่สงูสดุ หำค่ำต ่ำสดุ 
                2. กำรกระจำยของขอ้มลู 
                3. กำรวิเครำะหค์วำมถดถอย 
                4. กำรหำค่ำสหสมัพนัธ ์
                5. กำรน ำเสนอขอ้มลูในรูปแบบของตำรำงและกรำฟแบบต่ำง ๆ 
                        ฯลฯ 
 

 3.5 โปรแกรมส าเร็จรูป R  
 สรำ้งโดยนกัสถติิชำวนิวซีแลนดช์ื่อ Ross Ihaka และ Robert Gentleman โดยเห็นว่ำ
โปรแกรมสถิติทีใ่ชก้นัอยู่นัน้ ส่วนใหญจ่ะมีรำคำแพง จึงลองเขียนโปรแกรมขึน้มำใชเ้อง และ
เผยแพร่โคด้โปรแกรมออกมำและเนื่องจำกเป็น โปรแกรมที่สำมำรถดำวนโ์หลดมำใชไ้ดฟ้รีไม่ตอ้ง
เสียค่ำลิขสิทธ์ิ ก็อำจจะไม่มีกำรรบัประกนัใดๆ อย่ำงไรก็ตำม โปรแกรมนีเ้ป็นโปรแกรมที่ไดร้บักำร
ยอมรบัจำกนกัสถิติ ทั่วโลกเลยทเีดียว (Paper หลำยฉบบัใชโ้ปรแกรมนีใ้นกำร ค ำนวณ) มกัใชใ้น
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งำนสถิติและงำนดำ้นคณิตศำสตร ์มี ลกัษณะเป็น Object Oriented Language ท ำงำนแบบ 
Interactive ผูใ้ชส้ำมำรถเขียนฟังกช์นัที่ตอ้งกำรส ำหรบัใชง้ำนเฉพำะดำ้นของตนไดแ้ละสำมำรถ
สรำ้งกรำฟฟิกต่ำงๆ รวมทัง้กรำฟฟิกใน 3 มิติ ไดด้ี ขอ้มลูที่จดัเก็บดว้ย โปรแกรมส ำเรจ็รูปอ่ืน เช่น 
EXCEL, SPSS, STATA, EPI DATA, หรือ ASCII file สำมำรถน ำมำใชก้บัซอฟตแ์วร ์R ไดด้ว้ย 
 
4. เปรียบเทียบระบบปฏบิัติการของโปรแกรมค านวณทางสถิติ 
 โปรแกรมส ำเร็จรูปทำงสถิตนิัน้มีมำกมำยหลำยโปรแกรม ซึ่งผูเ้ขียนจะน ำเสนอและ
เปรียบเทยีบใหเ้ห็นว่ำในแต่ละโปรแกรมนัน้สำมำรถใชร้่วมกบัระบบปฏิบตัิในรูปแบบใดไดบ้ำ้ง 
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 จำกตำรำงจะพบว่ำโดยส่วนใหญ่แลว้โปรแกรมส ำเรจ็รูปทำงสถิตินัน้จะสำมำรถใชไ้ดก้บั
ระบบปฏิบตัิกำร Windows ไดท้ัง้หมด ดงันัน้ในส่วนของกำรใชง้ำนนัน้ผูเ้รียนจะเนน้ในส่วนของ
ระบบปฏิบตัิกำร Windows เท่ำนัน้ 
 
5. ประโยชนข์องโปรแกรมค านวณทางสถิติ 
 ประโยชนข์องโปแกรมค ำนวณทำงสถิติ เป็นเครื่องมือช่วยในกำรตดัสนิใจอย่ำงมเีหตผุล 

กำรแกปั้ญหำส่วนใหญ่มีควำมจ ำเป็นตอ้งใชข้อ้มลูสำรสนเทศและกระบวนกำรทำงสถิติมำช่วยใน

กำรสรุปผลปัญหำหรืองำนต่ำงๆ ใน ชีวิตประจ ำวนัทัง้ในวงกำรธุรกิจและรำชกำรตอ้งใชส้ถิติมำ

ช่วยในกำรตดัสนิใจและวำงแผนในกรณตี่อไปนี ้ 

 1) กำรพยำกรณอ์ำกำศของกรมอตุนุิยมวทิยำ ตอ้งอำศยัวธีิวิเครำะหท์ำงสถิติช่วยในกำร

สรุปผลกำร พยำกรณอ์ำกำศแต่ละช่วงเวลำประชำชนทั่วไปน ำประกำศของกรมอตุนุิยมวิทยำ ใช้

ประกอบกำรตดัสนิใจก่อน ออกเดินทำงไกลหรือใกลใ้นแตล่ะครัง้  

 2) กำรตรวจทดสอบประสิทธิผลของผลิตภณัฑต์่ำงๆ ที่ผลิตไดเ้พื่อใหม้คีณุภำพตำมเกณฑ์

มำตรฐำน ทีก่  ำหนด  
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 3) กำรท ำโพลเพื่อส ำรวจควำมคิดเหน็ของประชำชนที่มีตอ่เรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยเฉพำะ

อย่ำงยิ่งเป็น กรณทีี่เป็นที่สนใจของสงัคม  

 4) ขอ้มลูทำงสถิติท ำใหท้รำบสถำนกำรณต์่ำงๆ ในปัจจุบนั  

 5) ขอ้มลูทำงสถิติท ำใหท้รำบจุดเด่น-จุดดอ้ยของงำน ท ำใหส้ำมำรถปรบัปรุงและพฒันำ

งำนใหม้ี คณุภำพตรงตำมวตัถปุระสงคว์ตัถปุระสงคท์ี่ส  ำคญั 

 6) ขอ้มลูทำงสถิติท ำใหส้ำมำรถคำดคะเนเหตกุำรณใ์นอนำคตไดอ้ย่ำงถูกตอ้ง หรือ

ใกลเ้คียงควำมเป็น จริงมำกที่สดุ  

 7) กำรจดัท ำแผนพฒันำเศรษฐกิจและสงัคม โดยอำศยัขอ้มลูสถิติเป็นพืน้ฐำนในกำร

จดัท ำแผน กำร ก ำหนดเป้ำหมำย และทิศทำงของกำรพฒันำ  

 

6. สรุป 

 ในบทที่ 10 จะอธิบำยเบือ้งตน้เกีย่วกบัโปรแกรมที่ใชใ้นกำรค ำนวณทำงสถิติไม่ว่ำจะเป็น
สถิติพืน้ฐำน เช่น กำรหำค่ำเฉล่ีย รอ้ยละ มธัยมฐำน ฐำนนิยม ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน  หรือสถิติ
ขัน้สงูไดแ้ก่สถิตทิี่ใชใ้นทำงวิจยั ไม่ว่ำจะเป็นวิจยัเชิงปริมำณ หรือวิจยัเชิงคณุภำพ กำรวิเครำะห์
ขอ้มลูทำงสถิตินัน้เป็นกำรประมวลผลขอ้มลูที่มปีริมำณมำก ดงันัน้กำรน ำคอมพิวเตอรม์ำช่วย ใน
กำรวิเครำะหข์อ้มลู จะช่วยประหยดั เวลำและค่ำใชจ้่ำย มคีวำมสะดวกมำกกว่ำทีจ่ะค ำนวณดว้ย
เครื่องคิดเลข ทั่วๆ ไป และในกำรใชค้อมพิวเตอร ์ส่วนใหญ่นกัวจิยันยิม ทีจ่ะใชโ้ปรแกรมส ำเรจ็รูป 
(Package Program) มำกกว่ำ ทีจ่ะเขียนโปรแกรมขึน้มำเอง โปรแกรมส ำเร็จรูปที่น ำมำ ใช้
วิเครำะหข์อ้มลูจะเป็นโปรแกรมส ำเรจ็รูปทำงสถิติ โดยตรง แต่ในปัจจุบนัมีโปรแกรมส ำเร็จรูปที่
ท ำงำนดำ้นอ่ืนๆ สำมำรถน ำมำวิเครำะหข์อ้มลูทำงสถิติ และสำมำรถน ำเสนอขอ้มลูดว้ยกรำฟหรือ 
แผนภูมิ ไดอ้ย่ำงมีประสิทธิภำพ 
 

ค าถามและกิจกรรมท้ายบทท่ี 10 

 1. จงอธิบำยลกัษณะและประเภทของโปรแกรมค ำนวณทำงสถิต ิ

 2. จงยกตวัอย่ำงโปรแกรมค ำนวณทำงสถิติทีใ่ชใ้นปัจจุบนั 

 3. จงอธิบำยควำมแตกต่ำงของประเภทโปรแกรมส ำเร็จรูปทำงสถิต ิ

 4. จงอธิบำยระบบปฏิบตัทิี่สำมำรถใชก้บัโปรแกรมส ำเรจ็รูปทำงสถิติได ้
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แผนบริหารการสอนประจ าบทท่ี  11 
 

หัวข้อเน้ือหาประจ าบท 
 1. การใชโ้ปรแกรม Excel ในการค านวณสถิตเิบือ้งตน้ 
 2. การใชโ้ปรแกรม Excel ในการน าเสนอขอ้มลู 
 3. ประโยชนข์องโปรแกรม Excel ในทางสถติ ิ
 4. สรุป 
   
วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 1. เพื่อใหผู้เ้รยีนใชโ้ปรแกรม Excel ในการค านวณสถติิเบือ้งตน้ได ้
 2. เพื่อใหผู้เ้รยีนใชโ้ปรแกรม Excel ในการน าเสนอขอ้มลูได ้
 3. เพื่อใหผู้เ้รียนอธิบายประโยชนข์องโปรแกรม Excel ได ้
  

วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอนประจ าบท 
 1. การบรรยายประกอบการใชง้านโปรแกรม 
 2. การศึกษาเอกสารประกอบการสอน 
 3. การตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
 

ส่ือการเรียนการสอน 
 1. เครื่องคอมพิวเตอร ์
 2. เอกสารประกอบการสอน 
 3. เอกสารประกอบการบรรยาย 
 
การวัดผลและการประเมินผล 
 1. สงัเกตจากความสนใจในเนือ้หาทีเ่รียน 
 2. สงัเกตจากการซกัถามและการตอบค าถามในชัน้เรียน 
 3. ประเมินจากการตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
 4. ประเมินจากการท ารายงานเป็นรายบุคคล 
 5. ประเมินจากการตรวจแบบฝึกหดั 
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บทท่ี 11 
การค านวณสถิติเบือ้งต้นด้วยโปรแกรม Excel 

 

  บทที่ 11 เป็นการอธิบายเกี่ยวกบัโปรแกรม Excel เป็นโปรแกรมส าหรบังานเกี่ยวกบั
การค านวณตวัเลข การวิเคราะหข์อ้มลู การจดัเก็บบนัทกึขอ้มลูของตาราง การสรา้งกราฟ 
วิเคราะหข์อ้มลู และยงัสามารถป้อนขอ้ความ แทรกรูปภาพ สญัลกัษณพ์ิเศษต่าง ๆ ของตวัเลข มี
ฟังกช์นัในกวรค านวณใหผู้ใ้ชส้ามารถเลือกใชม้ากมาย จึงท าใหส้ามารถ น ามาใชใ้นการวิเคราะห ์
ค านวณค่าตวัเลขต่าง ๆ ไดส้ะดวก ตลอดจนพฒันาใหเ้ป็นระบบงานที่มีขีด ความสามารถสงู มี
การวิเคราะหข์อ้มลูและพฒันาระบบขอ้มลู สามารถใชท้ัง้แผนภูมิและแผนผงัล าดบังาน เพื่อ
อธิบายแนวคิดที่สลบัซบัซอ้น ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพผูเ้ขียนจะแบ่งเนือ้หาเบือ้งตน้เป็น 3 ส่วน 
ดงันี ้
   ส่วนที่ 1 ส่วนประกอบของโปรแกรม Excel 
   ส่วนที่ 2 ขัน้ตอนการเตรียมขอ้มลู  
   ส่วนที่ 3 ขัน้ตอนวิเคราะหข์อ้มลู 
 
1. ส่วนประกอบของโปรแกรม Excel 
1.1 ส่วนประกอบของหน้าตา่ง Excel  
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1.2 ส่วนประกอบของผ่านงาน  
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 การจดักระท ากบัขอ้มลูในแผ่นงาน การด าเนินการเกี่ยวกบัขอ้มลูในแผ่นงาน (Work 
Sheet) มีหลายลกัษณะ ในส่วนส าคญัที่เกีย่วขอ้งกบัการวิจยัโดยเฉพาะอย่างยิ่งเพื่อช่วยใหก้าร 
ค านวณมีความสะดวกขึน้ มีดงันี ้ 
 1.การขยายขนาดของแถวหรือคอลมัน ์ใหใ้ชเ้มาส ์(mouse) เลื่อนพอยเ์ตอร ์(Pointer) ไป
ชีท้ี่เสน้บอกแถวหรือคอลมัน ์ในแถบบอกต าแหน่งของแถว หรือคอลมันท์ี่ตอ้งการ กดเมาสซ์า้ยคา้ง
เอาไวแ้ลว้ ลากเสน้ไปทางขวาตามขนาดความกวา้งของคอลมันท์ี่ตอ้งการ หรือกดเมาสซ์า้ยคา้ง
เอาไวแ้ลว้ลากเสน้ลงไป ดา้นลา่งตามขนาดความกวา้งของแถวที่ตอ้งการ แลว้ปล่อยเมาสซ์า้ยที่
กดคา้งเอาไว ้ 
 
 
 
 
 
 



211 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. ข้ันตอนการเตรียมการเพื่อวิเคราะหข้์อมูล 
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3. การวิเคราะหข้์อมูล 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



218 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



219 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



220 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



221 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



222 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



223 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. สรุป 

 ในบทที่ 15 จะอธิบายเบือ้งตน้เกีย่วกบัการใชโ้ปรแกรม Excel ในการค านวณทางสถิติไม่
ว่าจะเป็นสถิติพืน้ฐาน เชน่ การหาค่าเฉล่ีย รอ้ยละ มธัยมฐาน ฐานนิยม ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน  
หรือสถิติขัน้สงูไดแ้ก่สถิติทีใ่ชใ้นทางวิจยั ไม่ว่าจะเป็นวิจยัเชิงปริมาณ หรือวิจยัเชิงคณุภาพ การ
วิเคราะหข์อ้มลูทางสถติินัน้เป็นการประมวลผลขอ้มลูที่มปีริมาณมาก ดงันัน้การน าคอมพิวเตอรม์า
ช่วย ในการวิเคราะหข์อ้มลู จะช่วยประหยดั เวลาและค่าใชจ้่าย มีความสะดวกมากกว่าที่จะ
ค านวณดว้ยเครื่องคิดเลข ทั่วๆ ไป และในการใชค้อมพิวเตอร ์ส่วนใหญน่กัวจิยันยิม ที่จะใช้
โปรแกรมส าเร็จรูป (Package Program) มากกว่า ที่จะเขยีนโปรแกรมขึน้มาเอง โปรแกรม
ส าเร็จรูปทีน่  ามา ใชวิ้เคราะหข์อ้มลูจะเป็นโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ โดยตรง แต่ในปัจจุบนัมี
โปรแกรมส าเร็จรูปที่ท างานดา้นอ่ืน ๆ สามารถน ามาวิเคราะหข์อ้มลูทางสถิติ และสามารถน าเสนอ
ขอ้มลูดว้ยกราฟหรือ แผนภูมิ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
 

ค าถามและกิจกรรมท้ายบทท่ี 11 

 1. จงอธิบายลกัษณะและประเภทของโปรแกรมค านวณทางสถิติ 

 2. จงยกตวัอย่างโปรแกรมค านวณทางสถิติทีใ่ชใ้นปัจจุบนั 

 3. จงอธิบายความแตกต่างของประเภทโปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ 

 4. จงอธิบายระบบปฏิบตัทิี่สามารถใชก้บัโปรแกรมส าเรจ็รูปทางสถิติได ้
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แผนบริหารการสอนประจ าบทท่ี  12 
 

หัวข้อเน้ือหาประจ าบท 
 1. ความส าคญัของการใชโ้ปรแกรมในการสอนคณิตศาสตร ์
 2. ตวัอย่างการน าโปรแกรมส าเร็จรูปทางคณิตศาสตรไ์ปใช ้
 3. สรุป 
   

วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 1. เพื่อใหผู้เ้รยีนอธิบายความส าคญัของการใชโ้ปรแกรมในการสอนคณติศาสตร ์
 2. เพื่อใหผู้เ้รยีนน าโปรแกรมเรขาคณติแบบพลวตัไปใช ้
 3. เพื่อใหผู้เ้รียนน าโปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิตไปใช ้
 4. เพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถออกแบบการจดัการเรียนการสอนโดยใชโ้ปรแกรมทาง 
     คณิตศาสตรไ์ด ้
 

วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอนประจ าบท 
 1. การบรรยายประกอบการใชง้านโปรแกรม 
 2. การศึกษาเอกสารประกอบการสอน 
 3. การตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
 

ส่ือการเรียนการสอน 
 1. เครื่องคอมพิวเตอร ์
 2. เอกสารประกอบการสอน 
 3. เอกสารประกอบการบรรยาย 
 
การวัดผลและการประเมินผล 
 1. สงัเกตจากความสนใจในเนือ้หาทีเ่รียน 
 2. สงัเกตจากการซกัถามและการตอบค าถามในชัน้เรียน 
 3. ประเมินจากการตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
 4. ประเมินจากการท ารายงานเป็นรายบุคคล 
 5. ประเมินจากการตรวจแบบฝึกหดั 
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บทท่ี 12 
การน าโปรแกรมไปใช้ออกแบบการเรียนการสอน 

 
 จากบทที่ 1 ถึง 11 เป็นอธิบายการใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั และการใชโ้ปรแกรม
ค านวณในระบบพชีคณิต หลงัจากที่ไดรู้ ้และเขา้ใจเกีย่วกบัวิธีการใชง้านโปรแกรมแลว้ ในบทที่ 12 
เป็นกล่าวถึงการน าโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั และโปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิตไป
ประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร ์
 
1. ความส าคัญของการใช้โปรแกรมในการสอนคณิตศาสตร์ 
 สมาคมครูคณิตศาสตรแ์ห่งชาติ (NCTM) ไดใ้หค้วามส าคญัของการใชโ้ปรแกรมในการ
สอนคณิตศาสตรว่์า โปรแกรมจะช่วยในการสอนใหผู้เ้รียนเขา้ใจเกีย่วกบักฎที่ส  าคญัๆ ทาง
คณิตศาสตรไ์ดเ้ป็นอย่างดี และเป็นสื่อที่ใชใ้นการเชื่อมโยงใหผู้เ้รียนสามารถเขา้สู่การเรยีนรูแ้ละ
หาค าตอบไดด้ว้ยตนเอง  
 เวอรไ์ทเมอร ์(Wertheimer) (1990, p.308-317) ใหค้วามส าคญัของการใชโ้ปรแกรมว่า
เป็นเครื่องมือเพื่อส่งเสริมการจดัการเรยีนการสอนคณิตศาสตรท์ี่เนน้ผูเ้รยีนเป็นศนูยก์ลาง จะช่วย
ใหเ้กิดกระบวนการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมากขึน้  เพราะโปรแกรมมีคณุสมบตัิดงัต่อไปนี ้
  1. ช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนมคีวามสนใจในการส ารวจ สืบเสาะ ตัง้ขอ้คาดเดา สรา้งสรรค ์
คน้พบหลกัการและตัง้ขอ้คาดเดาทั่วไป 
  2. ช่วยใหผู้เ้รียนสรา้งความเชื่อมโยงระหว่างคณติศาสตรก์บัศาสตรอ่ื์นๆ  
  3. ช่วยใหผู้เ้รียนเป็นผูแ้กปั้ญหาคณติศาสตร ์และใหผู้เ้รียนไดแ้กปั้ญหาในชีวิตจริง
ไดม้ากกกว่าการเรยีนปกต ิ
  4. ช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจมโนทศันท์างคณิตศาสตร ์
  5. ช่วยสนบัสนนุใหผู้ส้อนเป็นผูจ้ดักจิกรรมเพื่อเอือ้อ านวยใหผู้เ้รยีนเกิดกระบวนการ
เรียนรู ้
  6. ช่วยท าใหค้รูผูส้อนเขา้ใจความแตกต่างระหว่างบุคคลว่า ผูเ้รียนคนใดตอ้งการ
ความช่วยเหลือเป็นพิเศษ หรือผูเ้รยีนคนใดมคีวามสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร ์
 จากทีก่ล่าวขา้งตน้เป็นเพียงส่วนหนึ่งของนกัการศกึษาทีใ่หป้ระโยชนเ์กี่ยวกบัการสอน
คณิตศาสตรโ์ดยใชโ้ปรแกรมในการสอน จะเหน็ว่าการใชโ้ปรแกรมในการสอนคณติศาสตรน์ัน้มี
ส่วนช่วยในการพฒันาผูเ้รียนเป็นอย่างมาก 
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2. ตัวอย่างการน าโปรแกรมส าเร็จรูปทางคณิตศาสตรไ์ปใช้ 
 ในบทนีผู้เ้ขยีนจะขอยกตวัอย่างจากงานวิจยัที่ไดจ้ดัการเรยีนการสอนโดยใชโ้ปรแกรม
เรขาคณิตแบบพลวตั และโปรแกรม Euler  ในการสอนวิชาคณิตศาสตร ์จะมีดว้ยกนั 2 ตวัอย่าง 
  ตวัอย่างที่ 1 การสอนเรื่องฟังกช์นัตรีโกณมิติโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั
  ตวัอย่างที่ 2 การสอนเรื่องก าหนดการเชิงเสน้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั  
                                     และ Euler  
 2.1 การสอนเร่ืองฟังกช์ันตรีโกณมิติโดยใช้โปรแกรมเรขาคณติแบบพลวัต 
  ผูเ้ขียนจะขอยกเพียงตวัอย่างแผนการจดัการเรยีนรูบ้างส่วนที่สอนเรื่องฟังกช์นั
ตรีโกณมิติโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั มาใชจ้ดักิจกรรมการเรียนการสอน 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง วงกลมหน่ึงหน่วยและความยาวส่วนโค้ง 
1. สาระการเรียนรู้ 
 วงกลมหน่ึงหน่วย 
  วงกลมหนึ่งหน่วย (unit circle) หมายถึง วงกลมทีม่ีจุดศนูยก์ลางทีจุ่ดก าเนิด และมี

รศัมียาว 1 หน่วย ซึ่งวงกลมนีเ้ป็นกราฟของความสมัพนัธ ์{(x, y) ∈ R x R | x2 + y2
 = 1} 

เมื่อก าหนดจ านวนจริง θ (theta อ่านว่า ท-ีตา) ให ้จากจุด (1, 0) วดัระยะไปตามส่วนโคง้ 
ของวงกลมหนึ่งหน่วยใหย้าว | θ | หน่วย จะถึงจุด (x, y) ซึง่อยู่บนวงกลมหนึ่งหน่วย โดยมีขอ้ตกลง 
ส าหรบัทิศทางของการวดัดงันี ้
   ถา้ θ > 0 จะวดัส่วนโคง้จากจดุ (1, 0) ไปในทิศทางทวนเข็มนาฬิกา 
   ถา้ θ < 0 จะวดัส่วนโคง้จากจดุ (1, 0) ไปในทิศทางตามเข็มนาฬิกา 
   ถา้ θ = 0 จุดปลายส่วนโคง้คือจุด (1, 0) 

  
         θ > 0               θ < 0 
 ภาพที่ 12.1 การวดัส่วนโคง้รูปวงกลม 
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รูปต่อไปนีแ้สดงต าแหน่งของจุดปลายส่วนโคง้ของวงกลมหนึ่งหน่วยเมื่อก าหนดใหม้ีค่า 
ต่าง ๆ กนั ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

จะเห็นว่า เมื่อก าหนดจ านวนจริง θ ให ้จะสามารถหาจดุ (x, y) ซึ่งเป็นจุดปลายส่วนโคง้ที่
ยาว |θ | หน่วยไดเ้สมอ ไม่ว่า θ จะเป็นจ านวนเท่าใดไดเ้พยีงจุดเดียวเท่านัน้ ถา้ | θ | > 2π แสดง
ว่า วดัส่วนโคง้เกิน 1 รอบ เพราะเสน้รอบวงของ วงกลมหน่ึงหน่วย ยาว 2π เรเดียน 
 *ข้อสังเกต* มมุทีจุ่ดศนูยก์ลางของวงกลมซึ่งรองรบัดว้ยสว่นโคง้ของวงกลมที่ยาวเท่ากบั
รศัมีของวงกลมนัน้ เป็นมมุที่มีขนาดเท่ากบั 1 เรเดยีน ดงัภาพต่อไปนี ้

 
 

ภาพที่ 12.2 แสดงต าแหน่งจุดปลายส่วนโคง้ 

ภาพที่ 12.3 มมุที่มีขนาด 1 เรเดียน 
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จากรูปวงกลมมีรศัมียาว r หน่วย ความยาวส่วนโคง้ยาว r หน่วย จะเรียก θ ว่ามมุที่ม ี
ขนาด 1 เรเดียน 
 

ระยะทางและการวดัระยะทาง 
ในทีน่ีจ้ะใหผู้เ้รียนไดฝึ้กวดัความยาวส่วนโคง้ หรือ ศึกษาเสน้รอบวงแลว้ 

พิจารณาว่าจุดปลายส่วนโคง้นัน้อยู่ตรงไหนก่อนอ่ืนใหพ้ิจารณาวงกลมหนึง่หน่วยว่าแบ่งไดก้ี่ส่วน
เพื่อพิจารณาความยาวของเสน้รอบวง 

 
 
 

 เนื่องจากวงกลมหนึ่งหน่วยมีรศัมี 1 หน่วย (r = 1) ดงันัน้ 
    ความยาวของเสน้รอบวง   = 2π  เรเดียน 
จากรูปถา้แบง่วงกลมออกเป็น 4 ส่วน ดงันี ้

  หนึ่งส่วนสี่ของความยาวของเสน้รอบวง =   
1

4
  x 2π = 

𝜋

2
  เรเดียน 

  สองส่วนสี่ของความยาวของเสน้รอบวง =   
2

4
  x 2π =  π  เรเดยีน  

  สามส่วนสี่ของความยาวของเสน้รอบวง =  
3

4
  x 2π = 

3𝜋

2
  เรเดียน 

  สี่ส่วนสี่ของความยาวของเสน ้รอบวง  =    
4

4
  x 2π = 2π  เรเดียน 

หลงัจากพจิารณาในรูปวงกลมหนึง่หน่วยขา้งตน้แลว้ เราจะเห็นว่าแต่ละส่วนของความ
ยาวของเสน้รอบวงเท่ากบัเท่าไร ต่อไปนีเ้ราจะท าการศกึษาระยะทางและจุดปลายของส่วนโคง้ 

 
 
 
 

ภาพที่ 12.4 แบ่งวงกลมหนึ่งหน่วยออกเป็น 4 ส่วนที่เท่ากนั 
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กรณีท่ี 1 ความยาวส่วนโคง้เป็นจ านวนเท่าของ π (จุดปลายของส่วนโคง้จะตกลงบนแกน  X) 
กรณีนี ้แบ่งวงกลมออกเป็น 2 ส่วนเท่าๆ กนั โดยใชแ้กน x เป็นตวัแบ่งวงกลม ซึง่ความยาว

ส่วนโคง้ของครึ่งวงกลมก็คือ π เรเดียน แลว้พจิารณาจดุปลายของส่วนโคง้ที่ตกลงบนแกน  X  ดงันี ้
พิจารณา θ > 0 จะวดัส่วนโคง้จากจุด A(1, 0) ไปในทิศทางทวนเข็มนาฬิกา เรยีกจุด  

(x, y) ว่าเป็นจดุปลายส่วนโคง้ที่มีความยาวส่วนโคง้ π เรเดียน เขยีนแทนดว้ย p(θ) = (x, y) ดงั
ภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
  วดัความยาวส่วนโคง้ในทิศทางทวนเข็มนาฬิกาจากจุด  A ไปยงัจุด B ไดร้ะยะทาง π 
เรเดยีน จากจุด B วดัความยาวส่วนโคง้ต่อไปยงัจดุ C ไดร้ะยะทางจาก A ถึง C เท่ากบั 2π 
เรเดยีน และ จากจุด C วดัความยาวส่วนโคง้ต่อไปยงัจุด D ไดร้ะยะทางจาก A ถึง D เท่ากบั 3π 
เรเดยีน และ จากจุด D วดัความยาวส่วนโคง้ต่อไปยงัจุด E ไดร้ะยะทางจาก A ถึง E เท่ากบั 4π 
เรเดยีนในท านองเดียวกนั เราก็สามารถวดัความยาวส่วนโคง้เมื่อ θ < 0 แต่ในทิศทางตามเข็ม
นาฬิกา ไดด้งันี ้
  วดัความยาวส่วนโคง้ในทิศทางตามข็มนาฬิกาจากจุด A ไปยงัจุด B ไดร้ะยะทาง - π 
เรเดยีน จากจุด B วดัความยาวส่วนโคง้ต่อไปยงัจดุ C ไดร้ะยะทางจาก A ถึง C เท่ากบั - 2π 
เรเดยีน และ จากจุด C วดัความยาวส่วนโคง้ต่อไปยงัจุด D ไดร้ะยะทางจาก A ถึง D เท่ากบั - 3π 
เรเดยีน และ จากจุด D วดัความยาวส่วนโคง้ต่อไปยงัจุด E ไดร้ะยะทางจาก A ถึง E เท่ากบั - 4π 
เรเดยีน 
 
ข้อสังเกต  ไม่ว่าจะวดัความยาวส่วนโคง้ในทิศทางทวนเข็มนาฬิกาหรือตามเข็มนาฬิกา จุดปลาย
ส่วนโคง้ที่ตกลงบนแกนบวก X จะเป็นจ านวนเต็มคู่ของ π และจุดปลายส่วนโคง้ที่ตกลงบนแกนลบ 
X จะเป็นจ านวนเต็มคี่ของ π เสมอ 
 

ภาพที่ 12.5 การวดัความยาวส่วนโคง้ที่เป็นจ านวนเท่าของ  
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 เราสามารถสรุป จุดปลายของส่วนโคง้ทีต่กลงบนแกน X ใหอ้ยู่ในรูปทั่วไป ไดด้งันี ้
  จุดปลายของส่วนโคง้ที่ตกลงบนแกนบวก X คือ 2nπ เมื่อ n เป็นจ านวนเต็ม 
  จุดปลายของส่วนโคง้ที่ตกลงบนแกนลบ X คือ (2n – 1)π เมื่อ n เป็นจ านวนเต็ม 
 
กรณีท่ี 2 ความยาวส่วนโคง้เป็นจ านวนเท่าของ 2π (จุดปลายส่วนโคง้ตกลงบนแกน  Y) 
 กรณีนี ้แบ่งวงกลมออกเป็น 4 ส่วนเท่ากนัโดยใชแ้กน  X  กบัแกน  Y เป็นตวัแบ่งวงกลม

หนึ่งหน่วย ซึง่ความยาวส่วนโคง้ของแต่ละส่วนใน 4 ส่วน ก็คือ 
𝜋

2
 เรเดยีน 

 พิจารณา θ > 0 จะวดัส่วนโคง้จากจุด A(1, 0) ไปในทิศทางทวนเข็มนาฬิกา เรยีกจุด  
(x, y) ว่าเป็นจดุปลายส่วนโคง้ที่ยาว 2π หน่วย เขียนแทนดว้ย P(θ) = (x, y) ดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 วดัความยาวส่วนโคง้จากจุด A ไปยงัจุด B ความยาวส่วนโคง้เท่ากบั 2π เรเดียน 

วดัความยาวส่วนโคง้จากจุด B ต่อไปยงัจุด C ความยาวสว่นโคง้จาก A ถึง C เท่ากบั 
3𝜋

2
 เรเดียน 

วดัความยาวส่วนโคง้จากจุด C ต่อไปยงัจุด D ความยาวสว่นโคง้จาก A ถึง D เท่ากบั 
5𝜋

2
 เรเดียน 

วดัความยาวส่วนโคง้จากจุด D ต่อไปยงัจุด E ความยาวสว่นโคง้จาก A ถึง E เท่ากบั 
7𝜋

2
 เรเดียน 

 ในท านองเดยีวกนั เราก็สามารถวดัความยาวส่วนโคง้เมื่อ θ < 0 แต่ในทศิทางตามเข็ม
นาฬิกา ไดด้งันี ้
 วดัความยาวส่วนโคง้จากจุด A ไปยงัจุด C ความยาวส่วนโคง้เท่ากบั -2π เรเดียน 
 วดัความยาวส่วนโคง้จากจุด C ต่อไปยงัจุด B ความยาวสว่นโคง้จาก A ถึง B  

เท่ากบั −
3𝜋

2
 เรเดยีน 

 

ภาพที่ 12.6 การวดัความยาวส่วนโคง้ที่เป็นจ านวนเท่าของ 2 
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 วดัความยาวส่วนโคง้จากจุด B ต่อไปยงัจุด E ความยาวสว่นโคง้จาก A ถึง E  

เท่ากบั −
5𝜋

2
 เรเดยีน 

  วดัความยาวส่วนโคง้จากจุด E ต่อไปยงัจุด D ความยาวส่วนโคง้จาก A ถึง D  

เท่ากบั −
7𝜋

2
 เรเดยีน 

 
ข้อสังเกต ใหผู้เ้รียนจดัจ านวนเท่าของ 2π อยู่ในรูปจ านวนคละ คือ จ านวนเต็ม π บวกหรือลบ 
ดว้ย 2π ดงันี ้

𝛼 𝜋

2
 = nπ   

𝜋

2
 โดยที่ n เป็นจ านวนเต็ม 

 
เมื่อพิจารณาเทอม nπ จะสามารถตอบไดท้นัทีว่าจุดปลายส่วนโคง้นัน้ตกที่แกน  X  ใด 

จากนัน้ก็บวกหรือลบดว้ย 2π ผูเ้รยีนก็จะไดจุ้ดปลายส่วนโคง้ที่ตกที่แกนบวก Y หรือแกนลบ Y ได ้
อย่างแน่นอน 
 

2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 ด้านความรู้ 
  1. ผูเ้รียนสามารถบอกนิยามของวงกลมหนึ่งหน่วยไดอ้ย่างถูกตอ้ง 
  2. ผูเ้รียนสามารถวดัความยาวส่วนโคง้ไดอ้ย่างถูกตอ้ง 
  3. ผูเ้รียนสามารถบอกต าแหน่งของจดุปลายส่วนโคง้ไดอ้ย่างถูกตอ้ง 
 ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  1. มีความสามารถในการใหเ้หตผุล 
  2. มีความสามารถในการสื่อสาร และน าเสนอ 
 ด้านคุณลักษณะ 
  1. มีความสนใจและกระตือรือรน้ในการเรียนและการท างาน 
  2. มีความรบัผิดชอบต่อการท างานที่ไดร้บัมอบหมาย 
  3. มีความเชื่อมั่นในตนเอง และกลา้แสดงความคดิเหน็ 
3. สาระส าคัญ 
 วงกลมหน่ึงหน่วย 
  วงกลมหนึ่งหน่วย (unit circle) หมายถึง วงกลมทีม่ีจุดศนูยก์ลางทีจุ่ดก าเนิด และมี
รศัมียาว 1 หน่วย ซึ่งวงกลมนีเ้ป็นกราฟของความสมัพนัธ ์

       {(x, y) ∈ R x R | x2 + y2
 = 1} 
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ระยะทางและการวดัระยะทาง 
ในทีน่ีจ้ะใหผู้เ้รียนไดฝึ้กวดัความยาวส่วนโคง้ หรือ ศึกษาเสน้รอบวงแลว้ 

พิจารณาว่าจุดปลายส่วนโคง้นัน้อยู่ตรงไหนก่อนอ่ืนใหพ้ิจารณาวงกลมหนึง่หน่วยว่าแบ่งไดก้ี่ส่วน
เพื่อพิจารณาความยาวของเสน้รอบวง 

 
 
 

 เนื่องจากวงกลมหนึ่งหน่วยมีรศัมี 1 หน่วย (r = 1) ดงันัน้ 
     ความยาวของเสน้รอบวง   = 2π  เรเดียน 
จากรูปถา้แบง่วงกลมออกเป็น 4 ส่วน ดงันี ้

  หนึ่งส่วนสี่ของความยาวของเสน้รอบวง =   
1

4
  x 2π = 

𝜋

2
  เรเดียน 

  สองส่วนสี่ของความยาวของเสน้รอบวง =   
2

4
  x 2π =  π  เรเดยีน  

  สามส่วนสี่ของความยาวของเสน้รอบวง =  
3

4
  x 2π = 

3𝜋

2
  เรเดียน 

  สี่ส่วนสี่ของความยาวของเสน ้รอบวง  =    
4

4
  x 2π = 2π  เรเดียน 

 
กรณีท่ี 1 ความยาวส่วนโคง้เป็นจ านวนเท่าของ π (จุดปลายของส่วนโคง้จะตกลงบนแกน  X) 

กรณีนี ้แบ่งวงกลมออกเป็น 2 ส่วนเท่าๆ กนั โดยใชแ้กน x เป็นตวัแบ่งวงกลม ซึง่ความยาว
ส่วนโคง้ของครึ่งวงกลมก็คือ π เรเดียน  

 

กรณีท่ี 2 ความยาวส่วนโคง้เป็นจ านวนเท่าของ 2π (จุดปลายส่วนโคง้ตกลงบนแกน  Y) 
 กรณีนี ้แบ่งวงกลมออกเป็น 4 ส่วนเท่ากนัโดยใชแ้กน  X  กบัแกน  Y เป็นตวัแบ่งวงกลม

หนึ่งหน่วย ซึง่ความยาวส่วนโคง้ของแต่ละส่วนใน 4 ส่วน ก็คือ 
𝜋

2
 เรเดยีน 

ภาพที่ 12.7 การแบ่งวงกลมออกเป็น 4 ส่วนที่เท่ากนั 
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4. สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 
 1. แฟ้มค าสั่ง/คอมพิวเตอร ์
 2. ใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่องวงกลมหนึ่งหน่วย และ 2.2 เรื่องความยาวส่วนโคง้กรณทีี่ 1–2 
 3. หนงัสือเรียนวิชาคณติศาสตรเ์พิ่มเติม 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 1. ครูถามทบทวนผูเ้รียนเรื่องวงกลม ที่ผูเ้รียนเคยไดเ้รยีนในชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 โดย 
ครูถามว่า 
  - วงกลมคืออะไร มีสมการในรูปแบบใด (ใหผู้เ้รียนตอบ) 
  - วงกลมมีพืน้ที่เท่าไร และความยาวรอบรูปวงกลมยาวเทา่ไร (ใหผู้เ้รียนตอบ) 
 2. ครูใหผู้เ้รียนเปิดกจิกรรมหน่วยที่ 2 แลว้เลือกที่กิจกรรม เรื่องวงกลมหนึ่งหน่วย พรอ้มทัง้
แจกใบกิจกรรมที่ 2.1 เรื่องวงกลมหนึ่งหน่วย ใหผู้เ้รียน 
 3.ครูใหผู้เ้รียนท าการสรา้งวงกลมโดยมียาวเท่าใดก็ไดต้ามความตอ้งการของผูเ้รียน โดย
ใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร ์และใหผู้เ้รียนท าการสงัเกตสมการของวงกลมที่ผูเ้รียนสรา้ง 
 4. ครูถามว่าจากการที่ผูเ้รยีนไดท้ าการสรา้งวงกลม ผูเ้รยีนคิดว่าวงกลมหนึง่หน่วยคืออะไร
มีสมการอย่างไร แลว้ใหผู้เ้รียนตอบค าถามลงในใบกจิกรรมที่ 2.1 
 5. ครูใหผู้เ้รียนท าการศกึษากจิกรรมหน่วยที่ 2 จากคอมพวิเตอรเ์รื่องความยาวส่วนโคง้ 
โดยใหผู้เ้รียนท าการศึกษากรณทีี่ 1 พรอ้มทัง้แจกใบกิจกรรมที่ 2.2 ซึ่งการศึกษากรณีที่ 1 นัน้ครู 
ถามผูเ้รียนว่าเนื่องจากวงกลมหนึ่งหน่วยนัน้มีความยาวสว่นโคง้เท่ากบั 2π ถา้เราท าการแบ่ง
ออกเป็น 2 ส่วนเท่าๆ กนัจะไดค้วามยาวส่วนโคง้แต่ละส่วนยาวเท่าไร และจดุตดัทีเ่กิดบนแกน X 
นัน้มีกีจุ่ด(ใหผู้เ้รียนตอบ) จากนัน้ก็ใหผู้เ้รยีนท าการวดัความยาวส่วนโคง้แลว้ใหผู้เ้รียนสงัเกต 
ต าแหน่งทีจุ่ดปลายส่วนโคง้ว่าตกอยูใ่นแกน X ดา้นใด แลว้สรุป 
 6. ครูใหผู้เ้รียนท าการศกึษากจิกรรมหน่วยที่ 2 จากคอมพวิเตอรเ์รื่องความยาวส่วนโคง้ 
โดยใหผู้เ้รียนท าการศึกษากรณทีี่ 2 พรอ้มทัง้แจกใบกิจกรรมที่ 2.2 ซึ่งการศึกษากรณีที่ 2 นัน้ครู 
ถามผูเ้รียนเนื่องจากวงกลมหนึ่งหน่วยนัน้มคีวามยาวส่วนโคง้เท่ากบั 2π ถา้เราท าการแบ่ง 
ออกเป็น 4 ส่วนเท่าๆ กนัจะไดค้วามยาวส่วนโคง้แต่ละส่วนยาวเท่าไร และจดุตดัทีเ่กิดบนแกน X 
และแกน Y นัน้มีกีจุ่ด(ใหผู้เ้รียนตอบ) จากนัน้ก็ใหผู้เ้รียนท าการวดัความยาวส่วนโคง้แลว้ใหผู้เ้รียน
สงัเกตต าแหน่งที่จุดปลายส่วนโคง้ว่าตกอยู่ในแกน X หรือแกน Y ดา้นใด แลว้สรุป 
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ใบกิจกรรมท่ี 2.1 
วงกลมหนึ่งหน่วย 

 
ค าชีแ้จง  ใหผู้เ้รยีนปฏิบตัติามกิจกรรมต่อไปนี ้และเติมค าตอบลงในช่องว่าง 
 
ตอนท่ี 1 วงกลมหน่ึงหน่วย 
 
ให้ผู้เรียนปฏิบตัิดังน้ี 
 1. ใหผู้เ้รียนเขา้กจิกรรมการเรียนการสอน เรื่องฟังกช์นัตรีโกณมิติ โดยเขา้ไปที่หน่วยการ
เรียนรู ้ที่ 2 แลว้คลิกเลือกกจิกรรมที่ 2.1 
 2. ใหผู้เ้รียนสรา้งรูปวงกลมจากจดุที่ก าหนดใหโ้ดยมีรศัมีเท่าใดก็ไดจ้ านวน 3 รูป โดยใช้
ค  าสั่งต่อไปนี ้    

2.1 ค าสั่ง               ใชใ้นการก าหนดลกัษณะของเสน้ (เสน้บาง, เสน้หนา, เสน้ประ) 
 
2.2 ค  าสั่ง              ใชใ้นการก าหนดลกัษณะของจุด 
 
2.3 ค าสั่ง             ใชใ้นการก าหนดสีของเสน้ จุด เป็นตน้ 
 
2.4 ค าสั่ง              ใชใ้นการลบสิ่งทีเ่ราไม่ตอ้งการ 
 
2.5 ค าสั่ง               ใชเ้ป็นลกูศรในการควบคมุจุด 
 
2.6 ค าสั่ง               ใชใ้นการสรา้งรูปวงกลม 
 
2.7 ค าสั่ง                ใชใ้นการแสดงชื่อของวตัถุ 
 
2.8 ค าสั่ง                ใชใ้นการสรา้งจุดตดั 
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3. ใหผู้เ้รียนวาดรูปวงกลมที่ผูเ้รียนสรา้งลงในช่องว่างพรอ้มทัง้เขียนสมการวงกลม ดว้ย 
 3.1        3.2 
 
 
 
 
 
 
 
       รศัมียาว................................ หน่วย  รศัมียาว...................................หน่วย 
        สมการ .................................                        สมการ.................................... 
 
 3.2 
  
 
 
 
 
 
                      รศัมียาว................................ หน่วย   
                      สมการ .................................                              
4. จากการสรา้งรูปวงกลมในขอ้ 3 ผูเ้รียนลองตัง้ขอ้คาดการณซ์ิว่านิยามของวงกลมหนึ่งหน่วยคือ 
อะไร มีสมการเป็นอย่างไร และสรา้งรูปวงกลมหนึ่งหน่วยพรอ้มทัง้บอกต าแหน่งของจุดตดั 
 
        ……………….………………………………………… 
        …………………………………………………………. 
        …………………….…………………………………… 
        …………………………………………………………. 
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  ตอนท่ี 2  
    เมื่อผูเ้รียนตอบค าถามในขอ้ที่ 4 เสร็จแลว้ใหผู้เ้รียนท ากิจกรรมวงกลมหนึง่หน่วย โดยเลือกที่   
    หนา้ถดัไปของกิจกรรม โดยใชค้  าสั่ง            ในการท าการส ารวจกิจกรรม 
 

 5.1 จากการศึกษากจิกรรมดงัภาพขา้งล่างนี ้ใหผู้เ้รียนตอบค าถามต่อไปนี ้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เราเรียก θ  ว่า .....................................วดัในทิศทาง......................................... 
 เราเรียกพิกดัจุด (x, y) ว่า ...........................................................   
 ความยาวรอบรูปวงกลมเท่ากบั................................................... 
 5.1.1 ถา้ต าแหน่งจุดปลายส่วนโคง้อยู่ที่พกิดัจุด (0, 1) คิดเป็น................ ส่วนของวงกลม 
                   จะไดค้วามยาวของส่วนโคง้ θ  เท่ากบั ................................................................. 

5.1.2 ถา้ต าแหน่งจุดปลายส่วนโคง้อยู่ที่พกิดัจุด (-1, 0) คดิเป็น............... ส่วนของวงกลม 
          จะไดค้วามยาวของส่วนโคง้ θ  เท่ากบั ............................................................... 
5.1.3 ถา้ต าแหน่งจุดปลายส่วนโคง้อยู่ที่พกิดัจุด (0, -1) คดิเป็น............... ส่วนของวงกลม 
         จะไดค้วามยาวของส่วนโคง้ θ  เท่ากบั ................................................................ 
5.1.4 ถา้ต าแหน่งจุดปลายส่วนโคง้อยู่ที่พกิดัจุด (1, 0) คิดเป็น................ ส่วนของวงกลม 
         จะไดค้วามยาวของส่วนโคง้ θ  เท่ากบั ................................................................ 
5.1.5 จากการท ากิจกรรมผูเ้รียนจะเห็นว่าต าแหน่งของจดุปลายส่วนโคง้มี................จุด 
 
 

ภาพที่ 12.8 กิจกรรมการวดัความยาวส่วนโคง้ตอนที่ 2 
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5.2 จากการศึกษากจิกรรมดงัภาพขา้งล่างนี ้ใหผู้เ้รียนตอบค าถามต่อไปนี ้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เราเรียก θ  ว่า .....................................วดัในทิศทาง......................................... 
 เราเรียกพิกดัจุด (x, y) ว่า ...........................................................   
 ความยาวรอบรูปวงกลมเท่ากบั................................................... 
 5.2.1 ถา้ต าแหน่งจุดปลายส่วนโคง้อยู่ที่พกิดัจุด (0, 1) คิดเป็น................ ส่วนของวงกลม 
                       จะไดค้วามยาวของส่วนโคง้ θ  เท่ากบั ............................................................... 

5.2.2 ถา้ต าแหน่งจุดปลายส่วนโคง้อยู่ที่พกิดัจุด (-1, 0) คดิเป็น............... ส่วนของวงกลม 
          จะไดค้วามยาวของส่วนโคง้ θ  เท่ากบั ............................................................... 
5.2.3 ถา้ต าแหน่งจุดปลายส่วนโคง้อยู่ที่พกิดัจุด (0, -1) คดิเป็น............... ส่วนของวงกลม 
         จะไดค้วามยาวของส่วนโคง้ θ  เท่ากบั ................................................................ 
5.2.4 ถา้ต าแหน่งจุดปลายส่วนโคง้อยู่ที่พกิดัจุด (1, 0) คิดเป็น................ ส่วนของวงกลม 

         จะไดค้วามยาวของส่วนโคง้ θ  เท่ากบั ...................................................................... 
5.2.5 จากการท ากิจกรรมผูเ้รียนจะเห็นว่าต าแหน่งของจดุปลายส่วนโคง้มี................จุด 
 
 
 
 

ภาพที่ 12.9 กิจกรรมการวดัความยาวส่วนโคง้ในทิศทางทวนเข็มนาฬิกา 
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6. จากการท ากิจกรรมในขอ้ที่ 5 ผูเ้รียนสรุปอะไรไดบ้า้ง (ตอบเป็นขอ้ๆ ) 
……………….………………………………………………………………………………………
…………….…………………….…………………………………………………………..………
…………………………….…………………….…………………………………………..………
…………………………………………….…………………….………………………………..…
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
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ใบกิจกรรมท่ี 2.2 
จุดปลายและความยาวส่วนโคง้ 

 
ค าชีแ้จง  ในกจิกรรมที่ 2.2 จะแบ่งออกเป็นกิจกรรมย่อย ๆ 4 กิจกรรม ดงันี ้
 กิจกรรมที่ 2.2.1: ใหผู้เ้รียนแบ่งวงกลมออกเป็น 2   ส่วนเทา่ๆ กนั 
 กิจกรรมที่ 2.2.2: ใหผู้เ้รียนแบ่งวงกลมออกเป็น 4   ส่วนเทา่ๆ กนั 
 กิจกรรมที่ 2.2.3: ใหผู้เ้รียนแบ่งวงกลมออกเป็น 8   ส่วนเทา่ๆ กนั 
 กิจกรรมที่ 2.2.4: ใหผู้เ้รียนแบ่งวงกลมออกเป็น 12 ส่วนเทา่ๆ กนั 
กิจกรรมท่ี 2.2.1  
ค าสั่ง    ใหผู้เ้รียนปฏิบตัิตามกจิกรรมต่อไปนี ้และเติมค าตอบลงในช่องว่าง 
ค าชีแ้จ้ง  ใหผู้เ้รยีนแบ่งวงกลมออกเป็น 2 ส่วนเท่าๆ กนั โดยใชค้  าสั่งต่อไปนี ้

  1 ค าสั่ง              ใชใ้นการก าหนดลกัษณะของเสน้ (เสน้บาง, เสน้หนา, เสน้ประ) 
 
  2 ค  าสั่ง              ใชใ้นการก าหนดลกัษณะของจดุ 
 
  3 ค าสั่ง              ใชใ้นการก าหนดสีของเสน้ จุด เป็นตน้ 
 
  4 ค าสั่ง              ใชใ้นการลบสิ่งทีเ่ราไม่ตอ้งการ 
 
  5 ค าสั่ง               ใชเ้ป็นลกูศรในการควบคมุจุด 
 
  6 ค าสั่ง               ใชใ้นการสรา้งรูปวงกลม 
 
  7 ค าสั่ง                ใชใ้นการแสดงค่าของวตัถ ุ
 
  8 ค าสั่ง                ใชใ้นการสรา้งจุดตดั 
 
  9 ค าสั่ง                ใชใ้นการแสดงแกน x และแกน y  
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  10 ค าสั่ง                ใชใ้นการสรา้งเสน้ตัง้ฉากจากเสน้ตรงมายงัจุด 
 
  11 ค าสั่ง                ใชใ้นการสรา้งเสน้ตรงผ่านจุดสองจดุ 
 

1. ใหผู้เ้รียนท าการแบ่งวงกลมออกเป็น 2 ส่วนเท่าๆ กนั เมื่อสรา้งเสร็จแลว้ใหผู้เ้รียนตอบค าถาม
จากสิ่งที่ผูเ้รียนไดท้ าการส ารวจ และคน้พบดว้ยตนเอง ดงันี ้
 1.1 ใหผู้เ้รียนวาดรูปวงกลมทีท่  าการแบ่งวงกลมเป็น 2 ส่วนเท่าๆ กนั เสร็จแลว้ลงในกรอบ
ดา้นล่างนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 

จากวงกลมหนึ่งหน่วยที่ผูเ้รียนสรา้งเสร็จแลว้ผูเ้รียนลองคดิซิว่าแต่ละส่วนโคง้มีความยาว
ส่วนโคง้เท่าไหร่และมีแกนอะไรเป็นตวัแบ่ง เพราะอะไรใหผู้เ้รียนเขียนอธบิาย 

.................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 

1.1.1 จาก A (1, 0) วดัความยาวส่วนโคง้ไปหา B(-1, 0) ไดค้วามยาวส่วนโคง้.................. 
โดยวดัในทิศทาง................................... จุดปลายของส่วนโคง้ คือ ............................................ 
 1.1.2 จาก B (-1, 0) วดัความยาวส่วนโคง้ไปหา C (1, 0) ไดค้วามยาวส่วนโคง้................. 
โดยวดัในทิศทาง................................... จุดปลายของส่วนโคง้ คือ ............................................ 

1.1.3 จาก C (1, 0) วดัความยาวส่วนโคง้ไปหา B(-1, 0) ไดค้วามยาวส่วนโคง้.................. 
โดยวดัในทิศทาง................................... จุดปลายของส่วนโคง้ คือ ............................................ 
 1.1.4 จาก B (-1, 0) วดัความยาวส่วนโคง้ไปหา A (1, 0) ไดค้วามยาวส่วนโคง้................. 
โดยวดัในทิศทาง................................... จุดปลายของส่วนโคง้ คือ ............................................ 

ภาพที่ 12.10 การวดัความส่วนโคง้ของครึ่งวงกลม 
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 1.1.5 ใหผู้เ้รียนท าการสงัเกตจุดปลายส่วนโคง้ ของแต่ละความยาวส่วนโคง้ และเขียนสิ่งที่
ผูเ้รียนไดจ้ากการสงัเกต 

.................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
2. ใหผู้เ้รียนใชเ้ครื่องมือที่อยูใ่นชุดกจิกรรม หาความยาวส่วนโคง้เมื่อก าหนด P() ก็คือพิกดั  
    (x, y) ที่จุดสิน้สดุของการวดัความยาวส่วนโคง้  พรอ้มทัง้วาดรูปต่อไปนี ้
 2.1 จงหา P( ) เท่ากบั......... องศา        2.2 จงหา P( 2 ) เท่ากบั......... องศา
  
 
 
 
 
 
 
จุดสิน้สดุ คือ...................................          จุดสิน้สดุ คือ................................... 
จุดสิน้สดุตกบนแกน ......................          จุดสิน้สดุตกบนแกน ...................... 
N เป็นจ านวนเต็ม (คู่/คี่) เท่ากบั......          N เป็นจ านวนเต็ม (คู่/คี่) เท่ากบั...... 
นั่นคือ ............................................          นั่นคือ............................................. 
2.3 จงหา P( 5 )เท่ากบั......... องศา  2.4 จงหา P( 20 ) เท่ากบั......... องศา  
 
 
 
 
 
 
 
จุดสิน้สดุ คือ...................................          จุดสิน้สดุ คือ................................... 
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จุดสิน้สดุตกบนแกน ......................          จุดสิน้สดุตกบนแกน ...................... 
N เป็นจ านวนเต็ม (คู่/คี่) เท่ากบั......          N เป็นจ านวนเต็ม (คู่/คี่) เท่ากบั...... 
นั่นคือ ............................................          นั่นคือ............................................. 
2.5 จงหา P( 1002 )เท่ากบั......... องศา  2.6 จงหา P( − ) เท่ากบั......... องศา  
 
 
 
 
 
 
 
จุดสิน้สดุ คือ...................................          จุดสิน้สดุ คือ................................... 
จุดสิน้สดุตกบนแกน ......................          จุดสิน้สดุตกบนแกน ...................... 
N เป็นจ านวนเต็ม (คู่/คี่) เท่ากบั......          N เป็นจ านวนเต็ม (คู่/คี่) เท่ากบั...... 
นั่นคือ ............................................          นั่นคือ............................................. 
2.7 จงหา P( 2− ) เท่ากบั......... องศา  2.8 จงหา P( 35− ) เท่ากบั......... องศา  
 
 
 
 
 
 
 
จุดสิน้สดุ คือ...................................          จุดสิน้สดุ คือ................................... 
จุดสิน้สดุตกบนแกน ......................          จุดสิน้สดุตกบนแกน ...................... 
N เป็นจ านวนเต็ม (คู่/คี่) เท่ากบั......          N เป็นจ านวนเต็ม (คู่/คี่) เท่ากบั...... 
นั่นคือ ............................................          นั่นคือ............................................. 
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2.9 จงหา P( 446− ) เท่ากบั......... องศา 2.10 จงหา P( 5337− )เท่ากบั......... องศา 
 
 
 
 
 
 
 
จุดสิน้สดุ คือ...................................          จุดสิน้สดุ คือ................................... 
จุดสิน้สดุตกบนแกน ......................          จุดสิน้สดุตกบนแกน ...................... 
N เป็นจ านวนเต็ม (คู่/คี่) เท่ากบั......          N เป็นจ านวนเต็ม (คู่/คี่) เท่ากบั...... 
นั่นคือ ............................................          นั่นคือ............................................. 
3. จากที่ผูเ้รียนไดต้อบค าถามในขอ้ 2 ใหผู้เ้รียนตอบสิ่งทีผู่เ้รียนไดจ้ากการท ากิจกรรม 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 
***หมายเหตุ ในใบกจิกรรมที่ 2.2 นีผู้เ้ขยีนหยิบมาเพียงกรณี 2.2.1 เท่านัน้คือใหผู้เ้รียนแบ่ง
วงกลมออกเป็น  2 ส่วนเท่าๆ กนั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



246 

 

 2.2 การสอนเร่ืองก าหนดการเชิงเส้นโดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั 
               และ Euler 
  ผูเ้ขียนจะขอยกเพียงตวัอย่างแผนการจดัการเรยีนรูบ้างส่วนที่สอนเรื่องก าหนดการเชิง
เสน้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั และ Euler  มาใชจ้ดักิจกรรมการเรียนการสอน 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง กราฟระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 
1. สาระส าคัญ 
 1. การเขียนกราฟสมการเชงิเสน้สองตวัแปรอย่างง่าย คือ การหาจุดตดัแกน X และจุดตดั 
แกน Y แลว้เขียนเสน้ตรงที่ผ่านจุดตดัแกน X และแกน Y  
 2. การเขียนกราฟระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปร เป็นการเขียนกราฟของทุกสมการ  
ที่ก าหนดใหบ้นแกนพิกดัฉากเดียวกนั กราฟระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปรมี 3 ลกัษณะคือ  
1) เป็นกราฟที่ตดักนั 2) กราฟที่ขนานกนั และ 3) กราฟที่เป็นเสน้ตรงเดียวกนั  
2. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

ด้านความรู้ 
  1. ผูเ้รียนสามารถเขยีนกราฟสมการเชิงเสน้สองตวัแปรได ้ 
  2. ผูเ้รียนสามารถเขยีนกราฟระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปรได ้ 
 ด้านทักษะ/กระบวนการ  
  1. มีความสามารถในการใหเ้หตผุล  
  2. มีความสามารถในการสื่อสาร และน าเสนอ  
 ด้านคุณลักษณะ  
  1. มีส่วนร่วมและมีความรบัผิดชอบ ในระหว่างการจดักจิกรรมการเรียนรู ้ 
  2. มีความสนใจและกระตือรือรน้ในการเรียนและการท างาน  
  3. มีความเชื่อมั่นในตนเอง และกลา้แสดงความคดิเหน็ 
3. สาระการเรียนรู้ 
 สมการเชิงเส้นสองตัวแปร หมายถึง สมการที่อยู่ในรูป Ax + By +C = 0 
เมื่อ x, y เป็นตวัแปร A, B และ C เป็นค่าคงตวั A ≠ 0 หรือ B ≠ 0 
 กราฟของสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 
  การเขียนกราฟสมการเชิงเสน้สองตวัแปรอย่างง่าย สามารถท า ไดโ้ดยใชจุ้ด 2 จดุคือ 
   จุดตดัแกน X และจดุ ตดัแกน Y มีวิธีการดงันี ้
   จุดตดัแกน X หาไดจ้ากการแทนค่า y = 0 ในสมการ 
   จุดตดัแกน Y หาไดจ้ากการแทนค่า x = 0 ในสมการ 
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  ลกัษณะกราฟของสมการเชิงเสน้สองตวัแปร คือ 
   1. เมื่อ A ≠ 0และ B ≠ 0 จะไดว่้า กราฟสมการจะเป็นเสน้ตรง ขนานกบัแกน X 
   2. เมื่อ A ≠ 0และ B ≠ 0 จะไดว่้า กราฟสมการจะเป็นเสน้ตรง ขนานกบัแกน Y 
   3. เมื่อ A ≠ 0และ B ≠ 0 จะไดว่้า กราฟสมการจะเป็นเสน้ตรงที่ตดัแกน X และ 
        แกน Y 
  ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร หมายถึง สมการเชงิเสน้ที่มีตวัแปรสองตวัและมี
จ านวนสมการจ ากดัมากกว่าหรือเท่ากบัหนึ่งสมการ 
  ค าตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร คือ คู่อนัดบั (x, y) ที่สอดคลอ้งกบั 
สมการทัง้สองของระบบสมการ หรือคู่อนัดบั (x, y) ที่ค่า x และค่า y ที่ทา ใหส้มการทัง้สอง 
ของระบบสมการเป็นจริง 
  กราฟของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 
  การเขียนกราฟระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปรเกิดจากการสรา้งกราฟทุกสมการที่ 
ก าหนดใหบ้นแกนพิกดัฉากเดียวกนั ลกัษณะกราฟระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปร มีดว้ยกนั  
3 กรณี ดงันี ้
  1. ระบบสมการมีค าตอบเพยีงค าตอบเดียว (กราฟเป็นเสน้ตรงสองเสน้ที่ตดักนั) 
  2. ระบบสมการมีค าตอบหลายค าตอบ (กราฟเป็นเสน้ตรงที่ซอ้นทบักนั) 
  3. ระบบสมการไม่มคี  าตอบ (กราฟเป็นเสน้ตรงที่ขนานกนั) 
4. การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
(คาบ 2)  
 ข้ันน า  
  1. ครูแจกเอกสารหน่วยการเรียนที่ 1: ความรูเ้บือ้งตน้ของก าหนดการเชงิเสน้ เรื่อง
กราฟระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปรและบอกจุดประสงคก์ารเรียนรูใ้หผู้เ้รียนทราบ  
  2. ครูทบทวนเกี่ยวความหมายและความเขา้ใจเกี่ยวกบัสมการเชิงเสน้สองตวัแปร โดย  
ใหผู้เ้รยีนยกตวัอย่างสมการเชิงเสน้สองตวัแปร  
 ข้ันสอน  
  3. ครูอธิบายเกี่ยวกบัการเขยีนกราฟสมการเชิงเสน้สองตวัแปรตามเอกสารหน่วยการ
เรียนรูท้ี่ 1: กราฟระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปร โดยใหผู้เ้รียนร่วมอภิปรายไปพรอ้มกนั ตาม
ตวัอย่างที่ 1  
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  4. ครูใหผู้เ้รียนลองฝึกปฏิบตักิารเขียนกราฟสมการเชิงเสน้สองตวัแปรในตวัอย่างที่ 2, 
3 และ 4 ดว้ยตวัเอง โดยครูเป็นผูค้อยดแูล ใหค้  าแนะน า และกระตุน้ใหผู้เ้รยีนฝึกปฏิบตัิดว้ยการ
ถาม-ตอบ  
  5. จากนัน้ครูใหผู้เ้รียนเปิดแฟ้มกิจกรรมที่สรา้งโดยโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั 
และ โปรแกรม Euler ในหน่วยการเรียนที่ 1 ในกิจกรรมการสรา้งกราฟสมการเชงิเสน้สองตวัแปร 
เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเขียนกราฟสมการเชงิเสน้สองตวัแปรไดโ้ดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบ
พลวตั ในตวัอย่างที่ 5 โดย ครูเป็นผูค้อยดแูล ใหค้  าแนะน า และกระตุน้ใหผู้เ้รียนฝึกปฏิบตัิ  
  6. เมื่อผูเ้รียนปฏิบตักิิจกรรมเสร็จแลว้ ครูสุ่มถามผูเ้รยีนเพือ่ใหผู้เ้รียนออกมาอธิบาย
สิ่งที่ผูเ้รียนไดจ้ากการท ากจิกรรม และสรุปลกัษณะกราฟสมการเชิงเสน้สองตวัแปรร่วมกนั ควบคู่
กบัการศึกษากิจกรรมลกัษณะกราฟสมการเชิงเสน้สองตวัแปรที่สรา้งโดยโปรแกรมเรขาคณิตแบบ
พลวตั เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดความเขา้ใจที่ถูกตอ้ง  
  7. ครูแจกใบกจิกรรมที่ 2 เรื่องกราฟสมการเชิงเสน้สองตวัแปร ใหผู้เ้รยีนลงมือท าเป็น
รายบุคคล ครูคอยสงัเกต และใหค้  าแนะน าตามความเหมาะสม  
  8. ใหผู้เ้รียนส่งใบกิจกรรมที่ 2 เรื่องกราฟสมการเชิงเสน้สองตวัแปร เพื่อเป็นส่วนหนึ่ง
ของการประเมินผล จากนัน้ครูและผูเ้รยีนร่วมกนัเฉลยใบกจิกรรม  
 ข้ันสรุป  
  9. ครูใหผู้เ้รียนช่วยกนัสรุปขัน้ตอนการเขียนกราฟและลกัษณะกราฟสมการเชงิเสน้

สองตวัแปร  

(คาบ 3)  

 ข้ันน า  
  1. ครูทบทวนเกี่ยวกบัการเขยีนกราฟและลกัษณะกราฟสมการเชิงเสน้สองตวัแปร  
 ข้ันสอน  
  2. ครูทบทวนความหมายและความเขา้ใจเกี่ยวกบัระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปร 
และ อธิบายเกี่ยวกบักราฟระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปรตามเอกสารหน่วยการเรยีนรูท้ี่ 1:  
กราฟระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปร โดยใหผู้เ้รียนร่วมอภิปรายไปพรอ้ม ๆ กนั ตาม  
ตวัอย่างที่ 6 โดยครูคอยกระตุน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในการท าและร่วมกิจกรรมดว้ยการตัง้ค  าถาม 
เพื่อใหผู้เ้รียนไดแ้สดงออกและมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรยีนการสอน  
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  3. ครูใหผู้เ้รียนลองฝึกปฏิบตักิารเขียนกราฟระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปรใน
ตวัอย่างที่ 7 และ 8 ดว้ยตวัเอง โดยครูเป็นผูค้อยดแูล ใหค้  าแนะน า และกระตุน้ใหผู้เ้รียนฝึกปฏิบตัิ
ดว้ยการถาม-ตอบ  
  4. ครูใหผู้เ้รียนเปิดแฟ้มกจิกรรมที่สรา้งโดยโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั และ
โปรแกรม Euler ในหน่วยการเรียนที่ 1 ในกิจกรรมการเขยีนกราฟระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปร 
เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเขียนกราฟระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปรไดโ้ดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบ
พลวตั ตวัอย่างที่ 9 โดยครูเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดป้ฏิบตัิกจิกรรมตามความสามารถของตนเอง 
โดยที่ครูมีหนา้ที่คอยดแูล ชีแ้จง และแนะน าผูเ้รียนใหป้ฏิบตัิกิจกรรมไดอ้ย่างถูกตอ้ง  
  5. เมื่อผูเ้รียนปฏิบตักิิจกรรมเสร็จแลว้ ครูสุ่มถามผูเ้รยีนเพือ่ใหผู้เ้รียนออกมาอธิบาย
สิ่งที่ผูเ้รียนไดจ้ากการท ากจิกรรม และสรุปลกัษณะกราฟระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปรร่วมกนั
ควบคู่กบัการศึกษากจิกรรมลกัษณะกราฟระบบสมการเชงิเสน้สองตวัแปรที่สรา้งโดยเรขาคณิต
แบบพลวตั เพื่อใหผู้เ้รียนเกดิความเขา้ใจทีถู่กตอ้ง  
  6. ครูแจกใบกจิกรรมที่ 3 เรื่องกราฟระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปร ใหผู้เ้รยีนลงมือ
ท าเป็นรายบุคคล ครูคอยสงัเกต และใหค้  าแนะน าตามความเหมาะสม  
  7. ใหผู้เ้รียนส่งใบกิจกรรมที่ 3 เรื่องกราฟระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปร เพื่อเป็นส่วน
หนึ่งของการประเมินผล จากนัน้ครูและผูเ้รยีนร่วมกนัเฉลยใบกจิกรรม  
 ข้ันสรุป  
  8. ครูใหผู้เ้รียนช่วยกนัสรุปขัน้ตอนการเขียนกราฟและลกัษณะกราฟสมการเชงิเสน้
สองตวัแปรและระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปร  
 

5. สื่อการเรียนการสอน  
 1. ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่องกราฟของสมการเชิงเสน้สองตวัแปร  
 2. ใบกิจกรรมที่ 3 เรื่องกราฟของระบบสมการเชงิเสน้สองตวัแปร  
 3. เอกสารหน่วยการเรียนที่ 1 ความหมายของก าหนดการเชิงเสน้ 

4. กิจกรรมที่สรา้งโดยโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั และโปรแกรม Euler  

5. คู่มือการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องก าหนดการเชิงเสน้โดยใชโ้ปรแกรม  

    เรขาคณิตแบบพลวตั และโปรแกรม Euler 
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ใบกิจกรรมท่ี 2 เร่ือง กราฟสมการเชิงเส้นสองตวัแปร 
 
 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 1. ผูเ้รียนสามารถเขยีนกราฟสมการเชิงเสน้สองตวัแปรได ้
ค าสั่ง: ใหผู้เ้รียนเขยีนกราฟของสมการต่อไปนี ้

(1) y – 2x – 4 = 0  
วิธีท า ………………………………………………………………………..  
……………………………………………………………………………….  
……………………………………………………………………………….  
……………………………………………………………………………… 

 
 (2) 5x + y – 6 = 0 
วิธีท า ………………………………………………………………………..  
……………………………………………………………………………….  
……………………………………………………………………………….  
……………………………………………………………………………… 
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 (3) 2x + 4y = 6 
วิธีท า ………………………………………………………………………..  
……………………………………………………………………………….  
……………………………………………………………………………….  
……………………………………………………………………………… 
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ใบกิจกรรมท่ี 3 กราฟระบบสมการเชิงเส้นสองตวัแปร 

 
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
 1. ผูเ้รียนสามารถเขยีนกราฟระบบสมการเชิงเสน้สองตวัแปรได ้
 

ค าสั่ง: จงเขียนกราฟของระบบสมการที่ก าหนดใหต้่อไปนี ้
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  ตวัอย่างที่ผูเ้ขียนหยิบยกมาขา้งตน้ เป็นการน าโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั และ
โปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิต (Euler) มาใชใ้นการจดัการเรียนการสอน ซึ่งผูใ้ชส้ามารถ
ออกแบบ และน าไปประยุกตใ์ชไ้ดอ้ย่างเหมาะสม การใชโ้ปรแกรมนัน้มีส่วนส าคญัอย่างมากใน
การพฒันาผูเ้รียนใหไ้ดรู้จ้กัท าการศึกษา สงัเกต ส ารวจ ตัง้ขอ้คาดการณ ์และสรุปเป็นความรูไ้ด้
ดว้ยตนเอง ครูผูส้อนจะตอ้งมหีนา้ทีใ่นการตัง้ค  าถาม โดยค าถามที่ใชต้อ้งเป็นค าถามแบบเปิด ที่มี
ลกัษณะถามเชิงลึก เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถเชื่อมโยง และหาขอ้สรุปไดด้ว้ยตนเอง ซึง่ขอ้ดีของการใช้
โปรแกรมนัน้ผูเ้รียนสามารถที่จะกระท าซ  า้ ๆ กนัไดห้ลายๆ ครัง้ โดยที่ไม่เสียเวลาในการลงมือ
กระท า จะท าใหผู้เ้รียนไดม้องเหน็ภาพของการเปลี่ยนแปลงไดอ้ย่างชดัเจน มากกว่าการสอนแบบ
ปกติ  
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3. สรุป 
 บทที่ 12 เป็นการกล่าวถึงการน าโปรแกรมไปใชใ้นการออกแบบการเรียนการสอน ซึ่ง
ผูเ้รียนจะไดเ้ขา้ใจถงึความส าคญัของการใชโ้ปรแกรมในการสอนคณิตศาสตร ์และท าการศึกษา
ตวัอย่างการน าโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั และการน าโปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิต 
(Euler) ไปประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบการจดัการเรยีนการสอนวิชาคณิตศาสตร ์โดยมุ่งเนน้ให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง ผ่านการศกึษา สงัเกต ส ารวจ ตัง้ขอ้คาดการณ ์ภายใตก้ารตัง้
ค  าถามของผูส้อน จนสามารถสรุปเป็นองคค์วามรูไ้ดด้ว้ยตนเอง ดงัตวัอย่างที่ยกมา 2 ตวัอย่าง
ไดแ้ก่  
  ตวัอย่างที่ 1 การสอนเรื่องฟังกช์นัตรีโกณมิติโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั
  ตวัอย่างที่ 2 การสอนเรื่องก าหนดการเชิงเสน้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั  
                                    และ Euler 
 ผูเ้รียนจะไดรู้ ้และเขา้ใจแนวทางในการน าโปรแกรมไปประยุกตใ์ชใ้นการเรียนการสอน 
วิชาคณิตศาสตรไ์ดอ้ย่างเหมาะสม 

 
ค าถามและกิจกรรมท้ายบทท่ี 12 
 1. จงวิเคราะหข์อ้ดี และขอ้จ ากดั ของการใชโ้ปรแกรมในการสอนวิชาคณิตศาสตร ์
 2. จงศึกษางานวิจยัทีใ่ชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตัในการจดัการเรียนการสอน 
     พรอ้มทัง้สรุปแนวทางในการใชโ้ปรแกรมในการสอน มา 2 ตวัอย่าง 
 3. จงศึกษางานวิจยัทีใ่ชโ้ปรแกรมค านวณในระบบพชีคณติในการจดัการเรียนการสอน 
     พรอ้มทัง้สรุปแนวทางในการใชโ้ปรแกรมในการสอน มา 2 ตวัอย่าง 
 4. ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั 
 5. ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชโ้ปรแกรมค านวณในระบบพชีคณิต 
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แผนบริหารการสอนประจ าบทท่ี  13 
 

หัวข้อเน้ือหาประจ าบท 
 1. ความส าคญัของการใชเ้ทคโนโลยปัีญญาประดิษฐ์ (AI) 
 2. การใชง้านเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
 3. สรุป 
   

วัตถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 1. เพื่อใหผู้เ้รยีนอธิบายความส าคญัของการใชเ้ทคโนโลยปัีญญาประดิษฐ ์
 2. เพื่อใหผู้เ้รยีนอธิบายประโยชนแ์ละความเสีย่งการใชปั้ญญาประดษิฐ ์
 3. เพื่อใหผู้เ้รียนอธิบายบทบาทหนา้ที่ของปัญญาประดิษฐ์ 
 4. เพื่อใหผู้เ้รยีนสามารถออกแบบการจดัการเรียนการสอนโดยใชโ้ปรแกรมทาง 
     คณิตศาสตรไ์ด ้
 

วิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอนประจ าบท 
 1. การบรรยายประกอบการใชง้านโปรแกรม 
 2. การศึกษาเอกสารประกอบการสอน 
 3. การตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
 

ส่ือการเรียนการสอน 
 1. เครื่องคอมพิวเตอร ์
 2. เอกสารประกอบการสอน 
 3. เอกสารประกอบการบรรยาย 
 
การวัดผลและการประเมินผล 
 1. สงัเกตจากความสนใจในเนือ้หาทีเ่รียน 
 2. สงัเกตจากการซกัถามและการตอบค าถามในชัน้เรียน 
 3. ประเมินจากการตอบค าถามทบทวนทา้ยบท 
 4. ประเมินจากการท ารายงานเป็นรายบุคคล 
 5. ประเมินจากการตรวจแบบฝึกหดั 
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บทท่ี 13 
การใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ ์(AI) 

 
 บทที่ 13 เป็นอธบิายการใชเ้ทคโนโลยปัีญญาประดิษฐ์ ปัจจุบนัไดเ้ขา้มามีบทบาทส าคญั
ในชีวิตประจ าวนัของทุกคนในหลากหลายดา้น ตัง้แต่การคน้หาขอ้มลูบนอินเทอรเ์น็ต ไปจนถึงการ
ช่วยในการตดัสนิใจในเรื่องต่าง ๆ Chat GPT หรือ “Generative Pretrained Transformer” คือ
หนึ่งในเทคโนโลยี AI ทีถู่กพฒันาโดย Open AI เพื่อใหส้ามารถสนทนากบัผูใ้ชง้านไดใ้นลกัษณะที่
คลา้ยคลึงกบัการสื่อสารจริง ๆ  
 
1. ความรู้เบือ้งต้นเก่ียวกับ AI  
 AI หรือ ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) คือ เทคโนโลยีที่ช่วยใหเ้ครื่องจกัรหรือ
คอมพิวเตอร ์สามารถท างานที่ตอ้งการความฉลาดของมนษุยไ์ด ้การท างานของปัญญาประดิษฐ์มี
ตวัอย่าง เชน่ การคิดวิเคราะห ์การเรยีนรู ้การตดัสนิใจ หรอืการใชภ้าษาธรรมชาติ เป็นตน้ ซึ่ง AI มี
บทบาทส าคญัในชีวิตประจ าวนัตัง้แต่การแนะน าสินคา้ในรา้นคา้ออนไลน ์ไปจนถึงการขบัรถยนต์
ไรค้นขบั 
 AI สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ประเภท ตามความสามารถของ AI ดงันี ้
 1.1 AI แบบแคบ (Narrow AI) เป็น AI ที่ถกูออกแบบมาเพือ่ท างานเฉพาะดา้นอย่างมี
ประสิทธิภาพ ตวัอย่างเช่น ระบบแนะน าของ Netflix หรือผูช้่วยเสมือนอย่าง Siri ซึ่งท างานใน
ขอบเขตทีจ่  ากดัและไม่สามารถขยายความสามารถไปยงัดา้นอ่ืนได ้แมว่้าจะไม่สามารถท างาน
หลากหลายได ้แต่ Narrow AI ถือเป็นประเภทที่พบไดม้ากที่สดุในปัจจุบนั 
 1.2 AI แบบทั่วไป (Artificial General Intelligence) เป็น AI ที่มีความสามารถในการ
เรียนรู ้คิด และท างานไดห้ลากหลาย เช่นเดยีวกบัมนุษย ์ปัจจบุนัยงัอยู่ในขัน้ตอนการวิจยัและ
พฒันา และยงัไม่สามารถน ามาใชง้านไดจ้ริงในระดบักวา้ง หากสามารถพฒันาไดส้ าเร็จ AI 
ประเภทนีจ้ะมีความสามารถที่คลา้ยคลึงกบัมนษุยใ์นหลายมิติ 
 1.3 AI แบบเหนือมนุษย ์(Artificial Superintelligence) เป็นแนวคิดทฤษฎีของ AI ที่มีควา
สามารถทางศิลปะ การพฒันา AI ประเภทนีย้งัเป็นเรื่องทีท่า้ทายและอยู่ในระยะเริ่มตน้ของการ
วิจยั โดยแนวคดินีย้งัเป็นที่ถกเถียงถึงประเด็นดา้นจริยธรรมและความปลอดภยั 
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2. AI ท างานอย่างไร 
 AI ท างานโดยการประมวลผลขอ้มลูจ านวนมากผ่านอลักอริทึมซึ่งช่วยในการระบุรูปแบบ 
ท านาย หาผลลพัธ ์และตดัสินใจ ทัง้นีผู้ใ้ชย้งัคงเป็นผูค้วบคมุการท างานของ AI โดยสามารถ
ส่งเสริมพฤตกิรรมทีเ่ป็นประโยชน ์หรือยบัยัง้พฤตกิรรมที่ไม่พึงประสงคไ์ด ้การท างานของ AI ถูก
ออกแบบใหเ้นน้ที่

 
 
 AI ไดก้ลายเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตเราโดยที่อาจไม่ทนัสงัเกต เทคโนโลยีนีไ้ดแ้ทรกซึมเขา้ไป
ในทกุส่วนของการใชช้ีวิตประจ าวนัและการท างาน รวมถงึในวงการการศกึษา ท าใหเ้กิดการ
เปลี่ยนแปลงครัง้ใหญ่ในวิธีที่เราเรียนรู ้ท างานและใชช้ีวิต เช่น การใชง้าน Google Maps การ
คน้หาดว้ยเสียง หรือการแปลภาษาแบบเรยีลไทมเ์ป็นตน้ 
 
3. ประเภทของ AI ในการศึกษา 
 AI มีบทบาทส าคญัในภาคการศกึษาทัง้ในดา้นการเรียนรูแ้ละการบริหารจดัการในชัน้
เรียน ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็นสองกลุม่ใหญ่ๆ ไดแ้ก่ 
 3.1 AI ส าหรับการเรียนการสอน (Learning Tools) 
  AI กลุ่มนีถู้กออกแบบมาเพื่อสนบัสนุนการเรียนรูข้องนกัเรยีนและช่วยครูจดัการเรียนร
การสอนใหม้ปีระสิทธิภาพ ตวัอย่างเช่น 
  - ระบบเรยีนรูส้่วนบุคคล (Personalized Learning) ใช ้AI เพื่อปรบัเนือ้หาและวิธีการ
สอนใหเ้หมาะสมกบันกัเรียนแต่ละคน เชน่ ระบบที่ช่วยนกัเรียนที่มีความเร็วในการเรียนแตกต่าง
กนั 
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  - ผูช้่วยสอนออนไลน ์(Virtual Tutors) AI ที่ช่วยตอบค าถามและอธิบายเนือ้ใหก้บั
นกัเรยีน เช่น Chat GPT, Gemini หรือ Duolingo เป็นตน้ 
  - การวิเคราะหข์อ้มลูการเรียนรู ้(Learning Analytics) ใช ้AI วิเคราะหข์อ้มลูผลการ
เรียนและเสนอแนะวิธีปรบัปรุงการเรียนรู ้
 3.2 AI ส าหรับการบริหารจัดการในโรงเรียน 
  AI กลุ่มนีถู้กออกแบบมาเพื่อเพิม่ประสิทธิภาพในการบรหิารจดัการภายในโรงเรียน 
เช่น 
  - ระบบจดัการเวลาเรียนและการเขา้เรยีน AI สามารถช่วยบนัทึกเวลาเรยีนของ
นกัเรยีนและครู รวมถึงติดตามพฤติกรรมการเขา้ชัน้เรียนได ้
  - การประเมนิผลและการสอบ ระบบตรวจขอ้สอบที่ใช ้AI สามารถตรวจงานเขียนและ
ใหค้ะแนนไดอ้ย่างรวดเร็ว และแมน่ย า 
  - การจดัการเอกสารและงานธุรการ AI ช่วยลดเวลาในการจดัการงานเอกสาร เช่น 
การจดัท าตารางเรียน หรือการรวบรวมขอ้มลูนกัเรียน 
  การประยุกตใ์ช ้AI ในภาคการศึกษาเป็นเทคโนโลยีทชี่วยส่งเสริมทงัการเรียนรูข้อง
นกัเรยีน และการบริหารจดัการของโรงเรียนอย่างมปีระสิทธิภาพ ซึงจะช่วยใหร้ะบบการศกึษาของ
ไทย กา้วสู่มาตรฐานทีทนัสมยั และเท่าทนัโลก 
 
4. ประโยชนแ์ละความเส่ียงของ AI 
 4.1 ประโยชนข์อง AI 
 AI มีบทบาทส าคญัในการพฒันาการศกึษา โดยช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ และสรา้งโอกาส
ใหม่ ๆ ส าหรบัครู และนกัเรยีน ประโยชนห์ลกัของ AI มีดงันี ้
 การสนบัสนนุการเรยีนรูแ้บบส่วนบุคคล (Personalized Learning) 
  - นกัเรียน ครู และบคุลากรทางการศึกษา สามารถใช ้AI เพื่อช่วยปรบัเนือ้หาการเรียน
การสอนใหเ้หมาะสมกบัความตอ้งการและความสามารถของนกัเรียนรายบุคคลได ้เชน่  
  - นกัเรียนที่เรยีนเร็วสามารถขา้มเนือ้หาทีเขา้ใจแลว้ และไปยงัหวัขอ้ทียากกว่า           
  - นกัเรียนที่ตอ้งการความช่วยเหลือพิเศษจะไดร้บัค าแนะน า และตวัอย่างเพิ่มเติม 
  - ระบบ AI สามารถวิเคราะหพ์ฤติกรรมการเรียนรูแ้ละแนะน าวิธีที่เหมาะสมที่สดุ
ส าหรบันกัเรียนได ้
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  การช่วยครูในการประเมินและวิเคราะหข์อ้มลู 
   - ครูและบุคลากรทางการศึกษา สามารถใช ้AI เพื่อเป็นผูช้ว่ยในการลดภาระงาน
ประจ า แลว้เปลีย่นบทบาทมาเป็นผูต้ดัสินใจเลือกใชผ้ลจาก AI อย่างมีวิจารณญาณ เชน่ 
   - การตรวจขอ้สอบ 
   - การรวบรวมขอ้มลูพฒันาการของนกัเรียน 
   - การวิเคราะหผ์ลาการเรียนเพื่อระบจุุดอ่อนและจุดแข็งของนกัเรยีน 
  การพฒันาทกัษะทางดจิิทลัของนกัเรยีน 
   - การใช ้AI ในหอ้งเรียนอย่างเหมาะสม ซึ่งไดร้บัการออกแบบกิจกรรมการเรยีนรู้
จากครูและผูม้ีส่วนเกี่ยวขอ้งเป็นอย่างดี สามารถช่วยใหน้กัเรียนไดฝึ้กทกัษะดจิิทลัที่ส  าคญั เช่น 
   - การเขียนโปรแกรมเบือ้งตน้ 
   - การคิดเชิงวิเคราะห ์
   - การแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์
 4.2 ความเขา้ใจผิดเกี่ยวกบั AI 
  AI เป็นเทคโนโลยทีี่มีศกัยภาพสงู และถูกน ามาใชใ้นหลายดา้น รวมถึงการศึกษา แต่
อย่างไรก็ตาม การเขา้ใจ AI อย่างถูกตอ้งเป็นสิ่งส าคญั เนือ่งจากยงัมีความเขา้ใจผิดบางอย่าง 
เกี่ยวกบับทบาทและการใชง้าน AI ที่อาจน าไปสู่การใชง้านทีไม่เหมาะสมหรือไม่เกิดประโยชน์
เต็มที่ ความเขา้ใจผดิเหล่านีส้่งผลต่อทศันคติของผูใ้ชง้าน และความส าเร็จในการน า AI มาปรบัใช้
ในระบบการศึกษา 
  ความเข้าใจผิดท่ีพบบ่อย 1 : AI จะมาแทนท่ีครู 
   ความเป็นจริง AI จะมาผูช้่วยใหค้รูลดภาระงาน และพฒันาคณุภาพการศึกษา       
มีความกงัวลในสงัคมว่า AI อาจเขา้มาแทนที่บทบาทของครูในหอ้งเรียน เนื่องจาก AI มี
ความสามารถในการสอน ตรวจสอบงาน หรือประเมินผลไดอ้ย่างรวดเร็วและแม่นย า แตใ่นความ
เป็นจริงแลว้ AI เป็นเพียงเครื่องมือเสริมที่สามารถช่วยลดภาระงานของครู เช่น การตรวจขอ้สอบ 
การวิเคราะหข์อ้มลูนกัเรียน หรือการจดัท าแบบฝึกหดั แต่ไม่สามารถแทนที่ ปฏิสมัพนัธร์ะหว่างครู
กบันกัเรียนที่มีความซบัซอ้นและอ่อนไหวต่ออารมณ ์นอกจากนี ้ครูยงัมีบทบาทส าคญัในการสรา้ง
แรงบนัดาลใจ ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์และปรบัเปลี่ยนการสอนตามสถานการณ ์ซึ่งเป็นสิ่งที่ 
AI ยงัไม่สามารถท าได ้   
  ความเข้าใจผิดท่ีพบบ่อย 2 : นักเรียนควรใช้ AI ในการเรียนทุกประเภท 
   ความเป็นจริง AI จะมาผูช้่วยใหค้รูลดภาระงานและพฒันาคณุภาพการศึกษา มี
ความกงัวลในสงัคมว่า AI อาจเขา้มาแทนทบีทบาทของครูในหอ้งเรียน เนื่องจาก AI มี
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ความสามารถในการสอน ตรวจสอบงาน หรือประเมินผลไดอ้ย่างรวดเร็ว และแม่นย า แตใ่นความ
เป็นจริงแลว้ AI เป็นเพียงเครื่องมือเสริมที่สามารถช่วยลดภาระงาน ของครู เช่น การตรวจขอ้สอบ 
การวิเคราะหข์อ้มลูนกัเรียน หรือการจดัท าแบบฝึกหดั แต่ไม่สามารถแทนทีป่ฏิสมัพนัธร์ะหว่างครู
กบันกัเรียนที่มีความซบัซอ้นและอ่อนไหว ต่ออารมณ ์นอกจากนีค้รูยงัมีบทบาทส าคญัในการสรา้ง
แรงบนัดาลใจ ส่งเสริมความคิดสรา้งสรรค ์และปรบัเปลี่ยนการสอนตามสถานการณ ์ซึงเป็นสิ่งที่ 
AI ยงัไม่สามารถท าได ้  
  ความเข้าใจผิดท่ีพบบ่อย 3 : AI ปลอดภัยไม่มกีารร่ัวไหลของข้อมูล 
   ความเป็นจริง AI ทุกคนตอ้งรกัษาความปลอดภยัของขอ้มลูส่วนบุคคล  AI มกั
ตอ้งการขอ้มลูจ านวนมากเพื่อท างานและเรียนรู ้เช่น ขอ้มลูส่วนตวัของนกัเรยีน และขอ้มลูเชิง
พฤติกรรมในการเรียนรู ้ซึ่งหากไม่มีมาตรการทีเหมาะสม อาจน าไปสู่การรวัไหล หรือการละเมิด
ความเป็นส่วนตวัของขอ้มลูได ้เช่น ชื่อ-นามสกุล คะแนนสอบ พฤติกรรมในชนัเรียน หรือขอ้มลู
สขุภาพ ขอ้มลูเหล่านีห้ากถกูเก็บหรือจดัการอย่างไม่ปลอดภยั อาจน าไปสู่การใชใ้นทางที่ผดิ เชน่ 
การเผยแพร่ขอ้มลู โดยไม่ไดร้บัอนุญาต หรือการใชเ้พื่อการคา้ 
 
5. แนวทางการใช้ AI อย่างเหมาะสม  
 การน า  AI มาใชใ้นระบบการศกึษาสามารถช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและเสริมสรา้ง การ
เรียนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิผล อย่างไรก็ตาม การใชง้าน AI ที่เหมาะสมตอ้งอาศยัความเขา้ใจที่
ถูกตอ้งและแนวทางที่ชดัเจนเพื่อใหค้รู นกัเรียน และผูป้กครองสามารถใช ้เทคโนโลยี นีอ้ย่าง
สรา้งสรรคแ์ละปลอดภยั การส่งเสริมความรูเ้กี่ยวกบั AI และการใชง้านทีเ่หมาะสม จงึมี
ความส าคญัอย่างยิ่ง โดยเฉพาะในบริบทการศึกษาทีเ่นน้การพฒันาทกัษะ และการเรยีนรูท้ี่มี
คณุภาพ 
 1. ครูและโรงเรียนควรอธิบายใหน้กัเรียนเขา้ใจว่า AI เป็นเครื่องมือเสริม ไม่ใช่ตวัแทนของ
การเรียนรู ้      
 2. ครูและโรงเรียนควรส่งเสริมการใชง้าน AI ในการเรียนรู ้เช่น การใหค้  าแนะน า การ
อธิบายเนือ้หาและการสรา้งแบบฝึกหดัทีเ่หมาะสม       
 3. ผูป้กครองและครูควรติดตามการใชง้าน AI ของนกัเรียน เพื่อป้องกนัการพึ่งพา AI มาก
เกินไป       
 4. นกัเรียน ครู โรงเรียน และผูป้กครองควรเลือกใชแ้พลตฟอรม์ AI ที่มีมาตรการรกัษา
ความปลอดภยัขอ้มลู        
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 5. ครูและโรงเรียนควรแจง้ใหน้กัเรยีนและผูป้กครองทราบว่า AI ถูกใชใ้นกระบวนการใด 
และมีขอ้จ ากดัอะไรบา้ง       
 6. ครูและโรงเรียนควรตรวจสอบผลลพัธจ์าก AI อย่างสม ่าเสมอ เพื่อมนัใจว่าขอ้มลู 
ถูกตอ้งและเหมาะสม รวมถึงสรา้งกระบวนการทบทวนและปรบัปรุงการใชง้าน AI เช่น การก าหนด
เป้าหมายที่ชดัเจนในการใช ้AI และประเมนิประสิทธิภาพของ AI เป็นระยะ 
 AI มีศกัยภาพทีจะเปลี่ยนแปลงการศึกษาใหด้ยีิ่งขึน้ แต่กต็อ้งใชอ้ย่างรอบคอบและมี

ความรบัผิดชอบ ความเขา้ใจที่ถูกตอ้ง และการรู ้แนวทางการเพิ่มประสิทธิภาพในการใช ้AI อย่าง

เหมาะสม จะช่วยให ้AI กลายเป็นเครื่องมือส าคญัที่เสริมสรา้งระบบการศึกษาของไทยไดอ้ย่างยงั

ยืน 

6. Chat GPT คืออะไร 
 Chat GPT ย่อมาจาก “Chat Generative Pre-trained Transformer” มีจุดประสงคห์ลกั
ในการสรา้งาขอ้ความและตอบค าถามในรูปแบบของแซทบอทที่มีความสามารถในการสื่อสาร
อย่างเป็นธรรมชาติ คลา้ยกบัการสนทนาระหว่างมนุษย ์
 Chat GPT ท างานโดยการใชเ้ทคโนโลยกีารเรียนรูเ้ชิงลึก (Deep Learning) และการ
ประมวลภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing) เพื่อใหเ้สามารถเขา้ใจและสรา้ง
ขอ้ความไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โมเดลนีไ้ดร้บัการฝึกอบรมดว้ยขอ้มลูจ านวนมหาศาลจาก
แหล่งขอ้มลูต่าง ๆ บนอินเทอรเ์นต็ ท าใหส้ามารถตอบค าถามในหลากหลายเรื่องไดอ้ย่างรวดเร็ว
และแม่นย า 
  - ตอบค าถามในหลากหลายหวัขอ้ ตัง้แตเ่รื่องวิทยาศาสตรไ์ปจนถึงวรรณกรรม 
  - พดูคยุเกี่ยวกบัภาพถ่าย หรืออพัโหลดรูปภาพและถาม Chat GPT เกี่ยวกบัเรื่องนัน้ 
  - ช่วยใหผู้ใ้ชส้รา้งภาพโดยใชป้ระโยคเรียบง่าย หรือย่อหนา้ที่มีรายละเอียด 
  - เขียนบทความ : สามารถเขยีนบทความ SEO หรือเนือ้หาส าหรบัการตลาดได ้
  - วิเคราะหข์อ้มลูและสรา้งแผนภูม ิ
  - แปลภาษา หรือแปลขอ้ความระหว่างภาษาต่าง ๆ 
  - สามารถเขียนโคด้โปรแกรมพืน้ฐานได ้
  - ฯลฯ 
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 แมว่้า Chat GPT จะมีขอ้ดีมากมาย แต่ก็ยงัมีขอ้จ ากดั เชน่ ขอ้มลูที่ไดร้บัการฝึกอบรมอาจ
ไม่เป็นขอ้มลูทีเ่ป็นปัจจุบนั และบางครัง้ขอ้มลูไม่ถูกตอ้ง หรือไม่สมเหตสุมผล ดงันัน้ผูใ้ชง้านควรใช้
วิจารณญาณในการน าเสนอขอ้มลูที่ไดจ้าก Chat GPT 
 6.1 สมัครใช้งาน Chat GPT 
  1. คน้หาค าว่า “Chat GPT” ใน Google.com หรือเขา้เว็บไซน ์https://chatgpt.com  

 
  
  2. คลิกเขา้ “ลงชื่อการใชง้าน” 

 
 
  3. คลิก “ด าเนินการต่อดว้ย Google” 
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  4. เลือก e-mail ทีจ่ะใชใ้นการเขา้สู่ระบบ 

 
 

 5. คลิกปุ่ ม “Continue” เพื่อด าเนินการต่อ 
 6. ด าเนินการก่อนขอ้มลูส่วนบุคคล และกดปุ่ มยอมรบั 
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 7. หนา้หลกัของ Chat GPT ที่พรอ้มใชง้าน 

 
 

 6.2 การตั้งค่าก่อนการใช้งาน 
  1. คลิกที่รูปโปรไฟล ์แลว้คลิกทีเ่มนู “ปรบัต่าง Chat GPT” 
  2. ป้อนขอ้มลูที่ตอ้งการให ้Chat GPT รู ้แลว้คลิกที่ปุ่ มบนัทึก 
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  3. การตัง้ค่าเสียง Chat GPT ไปที่เมนูการตัง้ค่า และเลือกเมนู การพดู 
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 6.3 การใช้งานท่ัวไป 
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7. ใช้ Chat GPT อย่างไรให้ได้ผลดีท่ีสุด 
 การใช ้Chat GPT ใหไ้ดผ้ลลพัธท์ี่ดีและมีประสทิธิภาพสงูสดุนัน้ขึน้อยูก่บัการตัง้ค  าถาม
และการใหข้อ้มลูทีช่ดัเจนและตรงประเด็น เนื่องจาก Chat GPT เป็น AI ที่เรยีนรูจ้ากขอ้มลู
หลากหลายประเภท การส่ือสารที่ดีระหว่างผูใ้ชก้บัระบบจะช่วยใหค้  าตอบที่ไดร้บัมีคณุภาพมาก
ขึน้ จะมีแนวทางใชง้าน Chat GPT อย่างมีประสิทธิภาพ ดงันี ้
 7.1 ตั้งค าถามท่ีชัดเจนและเฉพาะเจาะจง 
 ยิ่งค าถามของผูใ้ชง้านชดัเจนมากเท่าไหร่ Chat GPT จะสามารถใหค้  าตอบที่ตรงตาม
ความตอ้งการไดม้ากเท่านัน้ หากค าถามมีความกวา้งเกนิไปหรือคลมุเครือ อาจท าใหค้  าตอบที่ได้
ไม่ตรงกบัที่คณุคาดหวงั เชน่ 
  - ช่วยแนะน าวิธีประเมินผลการเรียนรูข้องนกัเรยีนประถมศึกษาในวิชาคณิตศาสตร์
โดยใชเ้ครื่องมือดิจทิลั เช่น Kahoot หรือ Quizizz เพื่อใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมมากขึน้ไดอ้ย่างไร 
  - ขอค าแนะน าในการพฒันาทกัษะการคิดเชิงวิพากษ์ ส าหรบันกัเรยีน ม.4 ผ่านการใช้
กรณีศึกษาทางประวตัศิาสตรใ์นวิชาสงัคมศกึษา 
  - มีวิธีการอย่างไรบา้งในการจดัการเรียนรูแ้บบ Problem-Based-Learning ส าหรบั
นกัเรยีน ม.2 ในวิชาคณิตศาสตร ์เพื่อใหน้กัเรียนเขา้ใจการน าความรูเ้รื่องเสน้ขนานไปใช ้



271 

 

  - ฉันก าลงัจดัการเรียนการสอนในวิชาคณติศาสตรใ์หก้บันกัเรียนที่มีพืน้ฐานต่างกนัใน
หอ้งเดียวกนั ช่วยแนะน าวิธีการจดักลุ่มนกัเรียนและการใชเ้ทคนิค เพื่อใหส้อนทุกคนไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 
  - มีวิธีการประเมนิผลนกัเรียนในวิชาคณิตศาสตรร์ะดบั ม.4 อย่างไรบา้ง ที่จะช่วย
ตรวจสอบความเขา้ใจเรื่องเซต 
  - สามารถแนะน าวิธีการใช ้Google Forms ในการสรา้งแบบทดสอบที่เหมาะสม
ส าหรบันกัเรียน ม.3 ในหวัขอ้วิชาคณิตศาสตรไ์ดไ้หม 
 7.2 ให้ข้อมูลเพิ่มเตมิเมื่อจ าเป็น 
  หากค าถามของคณุซบัซอ้น หรือมีบริบททีเ่ฉพาะเจาะจง การใหข้อ้มลูเพิม่เติมจะช่วย
ให ้Chat GPT สามารถประมวลผลและตอบค าถามไดแ้ม่นย าขึน้ เช่น หากคณุก าลงัท าโปรเจค
เฉพาะเจาะจง การอธิบาย โปรเจคและสิ่งทีค่ณุตอ้งการจะช่วยใหค้  าตอบที่ไดร้บัมคีวามเกีย่วขอ้ง
มากขึน้ เช่น 
  - ค าถามตน้ฉบบั : ช่วยแนะน าแผนการสอนวิชาคณติศาสตร ์ส าหรบันกัเรียน ม.2 
         ขอ้มลูเพิ่มเติม : ฉันตอ้งการแผนการสอนวิชาคณิตศาสตรส์  าหรบันกัเรียน ม.2 ทีเ่นน้
ทกัษะการคิดและการใหเ้หตผุล โดยใชปั้ญหาจากสถานการณจ์ริง เพื่อใหน้กัเรยีนฝึกการใชเ้หตผุล 
  - ค าถามตน้ฉบบั : วิธีพฒันาทกัษะการเรียนรูแ้บบ Active Learning 
     ขอ้มลูเพิ่มเติม : ฉันสอนวิชาคณิตศาสตรใ์นระดบั ม.4 และตอ้งการแผนการเรยีนรู้
แบบ Active Learning ที่เนน้ใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมมากขึน้ 
  - ค าถามตน้ฉบบั : แนะน าเครื่องมือช่วยในการวิชาคณิตศาสตร ์
    ขอ้มลูเพิ่มเติม : ฉันตอ้งการใหแ้นะน าเครื่องมือดิจิทลัส าหรบัสอนวิชาคณิตศาสตร์
ในระดบัมธัยมศึกษาทีช่่วยใหเ้ดก็เขา้ใจแนวคิดการคณูและหารจ านวนตรรกยะไดง้่ายขึน้ เช่น เกม
การเรียนรู ้หรือ interactive Application 
 
  7.3 แบ่งค าถามท่ีซับซ้อนออกเป็นส่วนย่อย 
  หากคณุมคี าถามหรือโจทยท์ีซ่บัซอ้น การแบ่งค าถามออกเป็นหลายๆ ส่วนจะช่วยให้
ไดค้  าตอบที่ละเอียดและ ครอบคลมุมากขึน้ ตวัอย่างเช่น หากคณุตอ้งการค าอธิบายเกี่ยวกบั
ขัน้ตอนการท าโปรเจค คณุสามารถถามในลกัษณะล าดบัขัน้ตอน เช่น 
  - ค าถาม : ฉันจะออกแบบหลกัสตูรการเรียนการสอนวิชาวิทยาการค านวณส าหรบั
นกัเรยีนมธัยมปลายไดอ้ย่างไร คณุสามารถแบง่ค าถามออกเป็นส่วนย่อย เช่น 
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   1. การออกแบบหลกัสตูรวิชาวิยาการค านวณควรเริ่มจากการวางแผนเนือ้หา
อย่างไร 
   2. มีการจดัล าดบัการสอนทีเ่หมาะสมส าหรบันกัเรยีน ม.4 ในเนือ้การเขียน
โปรแกรมอย่างไร 
   3. จะประเมินผลการเรียนรูวิ้ชานีอ้ย่างไรใหเ้หมาะสมกบัทกัษะเชิงปฏิบตัิ 
  - ค าถาม : ฉันจะบูรณาการเทคโนโลยีเขา้กบัการสอนไดอ้ย่างไร คณุสามารถแบ่ง
ค าถามออกเป็นส่วนย่อย เช่น 
   1. เทคโนโลยีทีเ่หมาะสมส าหรบัการสอนแบบออนไลนใ์นวิชาคณิตศาสตร ์
   2. การใชแ้อฟพลิเคชั่นใดทีจ่ะช่วยใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรูม้ากขึน้ 
   3. จะวดัผลความส าเร็จของการใชเ้ทคโนโลยีในการเรียนการสอนไดอ้ย่างไร 
  - ค าถาม : ฉันจะส่งเสริมทกัษะการคดิวิเคราะหข์องนกัเรียนไดอ้ย่างไร คณุสามารถ
แบ่งค าถามออกเป็นส่วนย่อย เชน่ 
   1. มีเทคนิคใดบา้งที่สามารถน ามาใชเ้พื่อพฒันาการคิดวเิคราะหใ์นหอ้งเรียน 
   2. ควรออกแบบกิจกรรมอย่างไรเพื่อกระตุน้ใหน้กัเรียนมีการคิดวิเคราะห ์
   3. วิธีการประเมินทกัษะการคดิวิเคราะหข์องนกัเรียนควรท าอย่างไร 
 
 7.4 ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลท่ีได้รับ 
  ในการใช ้Chat GPT หรือ AI อ่ืน ๆ การตรวจสอบความถกูตอ้งเป็นสิ่งส าคญั เพื่อให้
มั่นใจว่าขอ้มลูที่ ไดร้บัมคีวามถูกตอ้งและเชื่อถือได ้เพราะ AI อย่าง Chat GPT อาจใหค้  าตอบที่
ถูกตอ้งหรือผิดพลาดไดข้อ้มลู บางส่วนอาจลา้สมยัหรือไมค่รอบคลมุในรายละเอียดที่จ าเป็น ดงันัน้ 
ควรใชแ้นวทางต่อไปนีใ้นการตรวจสอบขอ้มลู  
  1. ใชแ้หล่งขอ้มลูที่น่าเชื่อถือเพิ่มเติม 
   หลงัจากไดร้บัขอ้มลูจาก Chat GPT ควรเปรียบเทียบกบัแหล่งขอ้มลูที่น่าเชื่อถือ 
เช่น งานวิจยั บทความวิชาการ หนงัสือเรียน หรือเว็บไซต-ที่ไดร้บัการยอมรบั เพื่อยืนยนัความ
ถูกตอ้ง โดยเฉพาะอย่างยิ่งถา้ เป็นขอ้มลูเชิงวิชาการหรือการวิจยัที่ตอ้งการความแมน่ย าสงู   
  2. Update ขอ้มลูใหท้นัสมยั  
   บางครัง้ขอ้มลูที่ไดร้บัอาจจะลา้สมยัหรือไม่ตรงกบัสถานการณปั์จจุบนั 
โดยเฉพาะในดา้นเทคโนโลยี กฎหมาย หรือแนวโนม้การศกึษา ควรตรวจสอบวนัที่ของแหล่งขอ้มลู
ที่ Chat GPT อา้งอิง เพื่อดวู่าขอ้มลูยงัทนัสมยัหรือไม่  
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  3. ระวงัขอ้มลูที่ไม่สามารถตรวจสอบได ้ 
   บางครัง้ Chat GPT อาจใหข้อ้มลูที่ไมส่มบูรณ ์หรือไมม่ีแหลง่อา้งอิงที่ชดัเจน เชน่ 
การคาดเดาหรือ การสรา้งขอ้มลูที่ไมม่ีอยูจ่ริง ในกรณเีชน่นี ้ควรใชวิ้จารณญาณในการตดัสนิใจว่า
จะยอมรบัขอ้มลูนัน้หรือไม่ และควรคน้หาแหลง่ขอ้มลูที่สามารถตรวจสอบไดเ้พื่อยนืยนัขอ้มลูนัน้ 
  4. การใชแ้หล่งขอ้มลูทอ้งถิน่หรือตามประเทศ  
   ขอ้มลูที่ไดจ้าก Chat GPT บางครัง้อาจอา้งอิงบริบทที่แตกต่างกนัตามประเทศ 
หรือภูมิภาค ตวัอย่างเช่น ระบบการศึกษาในประเทศไทยและต่างประเทศมีความแตกต่างกนั 
ดงันัน้ การตรวจสอบว่า แหล่งขอ้มลูหรือแนวทางที่ไดร้บัมคีวามเหมาะสมกบับริบทของประเทศ
หรือสถานการณข์องคณุหรือไม่จึงเป็น ส่ิงส าคญั 
  5. การสอบถามเพิ่มเติมเพื่อขยายความ  
   หากคณุไดร้บัขอ้มลูที่ยงัไม่ครบถว้นหรือไม่ชดัเจน คณุสามารถสอบถามเพิ่มเติม
จาก Chat GPT โดย ขอใหร้ะบบขยายความหรือลงลึกในรายละเอียดมากขึน้ ซึ่งอาจช่วยใหไ้ด้
ขอ้มลูที่ถูกตอ้งและครบถว้นมากขึน้ แต่ควรตรวจสอบขอ้มลูเหล่านีด้ว้ยแหล่งขอ้มลูอ่ืนเสมอ  
  6. ปรกึษาผูเ้ชีย่วชาญในสาขานัน้ ๆ  
   หากคณุตอ้งการความแม่นย าในเชิงวิชาการหรือวิชาชีพ การสอบถามผูเ้ชีย่วชาญ
หรือผูท้ี่มีความรู ้เฉพาะทาง เชน่ นกัวจิยั ผูส้อน หรือผูป้ฏิบตัิงานในสายงานนัน้ ๆ จะช่วยยืนยนั
ขอ้มลูที่ถูกตอ้ง นอกจากนี ้การ เขา้รว่มงานสมัมนาหรืออบรมที่เกี่ยวขอ้งก็เป็นอีกวิธีหนึ่งในการ 
Update ขอ้มลู  
  7. ใชก้ารวิเคราะหเ์ชิงตรรกะและเหตผุล  
   การใชวิ้จารณญาณในการวิเคราะหข์อ้มลูที่ไดร้บัจาก Chat GPT เป็นสิ่งส าคญั 
ควรตรวจสอบวา่ ขอ้มลูนัน้มีความสอดคลอ้งกนัและสามารถอธิบายไดอ้ย่างมีเหตผุลหรือไม่ หาก
ขอ้มลูมีความขดัแยง้ในตวัเอง หรือดไูม่สมเหตสุมผล ควรสอบถามเพิ่มเติมหรือเปรียบเทยีบกบั
แหลง่ขอ้มลูอ่ืน 
 
8. สรุป 
 บทที่ 13 เป็นการกล่าวถึงการน าเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์มาใชใ้นการออกแบบการ
เรียนการสอน ซึ่งผูเ้รียนจะไดเ้ขา้ใจถงึความส าคญัของการใชโ้ปรแกรมเพื่อการสอนคณิตศาสตร ์
และท าการศึกษาตวัอย่างการน าโปรแกรมไปใชซ้ึ่งไดแ้ก่โปรแกรม Chat GPT  เป็นเครื่องมือทีม่ี
ศกัยภาพสงูในการช่วยสรา้งเนือ้หา การตอบค าถาม และการแกปั้ญหาใน หลากหลายบริบท ไม่ว่า
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จะเป็นการศกึษา การท างาน หรือการใชง้านทั่วไป ความสามารถของ Chat GPT นัน้ ขึน้อยู่กบั
คณุภาพของขอ้มลูที่ผูใ้ชป้้อนเขา้ไป ยิ่งค าถามชดัเจนและเฉพาะเจาะจงมากเท่าไร ผลลพัธท์ี่ไดก้็
จะยิ่งแมน่ย าและมีประสิทธิภาพมากขึน้เท่านัน้  
 การใช ้Chat GPT อย่างมีประสิทธิภาพประกอบดว้ย:  
  - การตัง้ค  าถามที่ชดัเจนและเจาะจง  
  – การใหข้อ้มลูเพิม่เติมหรือบริบทที่จ าเป็นเพื่อช่วยให ้Chat GPT ตอบไดต้รงกบัความ
ตอ้งการ  
  - การทดสอบและปรบัแต่งค าถามเมื่อไม่ไดร้บัค าตอบที่ตอ้งการ เพื่อใหส้ามารถ
สื่อสารกบัโมเดลไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  
 ดว้ยการใชง้านอย่างถกูวิธี Chat GPT สามารถเป็นเครื่องมือช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ท างาน ลด เวลาการคน้หาขอ้มลู และเพิ่มความคิดสรา้งสรรค ์ในการแกปั้ญหาไดอ้ย่างมาก แต่
ควรตระหนกัว่า Chat GPT เป็นเพยีงเครื่องมือ ไม่สามารถแทนทีก่ารตดัสินใจของมนษุยไ์ดท้ัง้หมด 
ดงันัน้ควรใชร่้วมกบัวิจารณญาณในการ ตรวจสอบและปรบัปรุงเนือ้หาตามความเหมาะสม 

 
ค าถามและกิจกรรมท้ายบทท่ี 13 
 1. จงวิเคราะหข์อ้ดี และขอ้จ ากดั ของการใชเ้ทคโนโลยีปัญญาประดษิฐ ์
 2. จงศึกษางานวิจยัทีใ่ชเ้ทคโนโลยีปัญญาประดิษฐใ์นการจดัการเรยีนการสอน 
     พรอ้มทัง้สรุปแนวทางในการใชโ้ปรแกรมในการสอน มา 2 ตวัอย่าง 
 3. ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชเ้ทคโนโลยปัีญญาประดษิฐ ์
 4. ออกแบบขอ้สอบวดัผลสมัฤทธ์ิโดยใชเ้ทคโนโลยปัีญญาประดิษฐ ์
 
เอกสารอ้างอิง 
ภสัภูมิ กิตติรตันบุตร. (2567). คู่มือการใช ้CHAT GPT ส าหรบัผูเ้ร่ิมตน้. โรงเรียนชุมพลโพนพิสยั.  
 หนองคาย. เอกสาร pdf. 
UNESCO. (2019). World Commission on the Ethics of Scientific Knowledge and 
 Technology. Preliminary Study on the Ethics of Artificial Intelligence.  
 https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000367823. 
________. (2021), AI and education:Guidance for policy-makers.  
 https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000376709. 



275 

 

________. (2021). Recommendation on the Ethics of Artificial Intelligence.  
 https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000381137. 
_______. (2023). Chat GPT and Artifical Intelligence in higher education Quick start 
 guide. International Institute for Higher Education in Latin America and  
 the Caribbean. pdf file. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บรรณานุกรม 
 
กระทรวงศึกษาธิการ. (2551). หลกัสูตรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551. 
 กรุงเทพฯ: กรมวิชาการ. 
เกตกุนก หนูดี. (2553). ชุดกจิกรรมการเรียนการสอนเร่ืองก าหนดการเชงิเสน้โดยใชโ้ปรแกรม  
 C.a.R. และโปรแกรม Euler ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่3 [ปริญญานิพนธ ์กศ.ม.
 (คณิตศาสตร)์]. มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 
เกวลิน เสน่หา. (2556). กิจกรรมการเรยีนการสอนเรื่องฟังก์ชนั โดยใชโ้ปรแกรม C.a.R. ส าหรบั 
 นกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่4 [ปริญญานิพนธ ์กศ.ม. (คณติศาสตร)์].  
 มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ. 
ชยัพร ใจแกว้. (2554). การใชง้าน LaTeX เบือ้งตน้. กรุงเทพฯ: ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร ์ 
 มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร.์ 
ฑิตยา หวานวารี. (2558). การใช ้LaTEX ส าหรบัเรียงพมิพวิ์ทยานิพนธ์ภาษาไทยและ 
 ภาษาองักฤษโดยใชรู้ปแบบของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. กรุงเทพฯ:  ภาควิชา 
 คณิตศาสตรแ์ละวิทยาการคอมพิวเตอร ์จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลยั. 
ทรรศนีย ์รตันวิจิตร. (2553). กิจกรรมการเรียนการสอนเรือ่งอนพุนัธ์และการประยกุต ์
 โดยใชโ้ปรแกรม C.a.R. และโปรแกรม Euler ส าหรบันิสิตระดบัปริญญาตรี  
 [ปริญญานิพนธ ์กศ.ม. (คณิตศาสตร)์]. มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ. 
วนิดา แยม้ยืนสขุ. (2557). ชดุกจิกรรมการเรียนการสอนเร่ืองการสรา้งตามเงือ่นไขทีก่ าหนด โดย 
 ใชโ้ปรแกรม C.a.R. ทีเ่สริมสรา้งการใหเ้หตผุล ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3  
 [ปริญญานิพนธ ์กศ.ม. (คณิตศาสตร)์]. มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ. 
วรวรรณ กฤตยากรนุพงศ.์ (2551). กิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องความเท่ากนัทกุประการ โดยใช ้
 การแปลงทางเรขาคณิตและซอฟต์แวร์เรขาคณติแบบพลวตั ส าหรบันกัเรียนชัน้ 
 มธัยมศึกษาปีที ่2 [ปริญญานิพนธ ์กศ.ม. (คณิตศาสตร)์].  
 มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ. 
 
 
 
 



278 
 

วราวธุ บุตรรตัน.์ (2556). ชุดกิจกรรมการเรียนการสอนเรือ่งภาคตดักรวยโดยใชโ้ปรแกรม C.a.R.  
 ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่4 [ปริญญานิพนธ ์กศ.ม. (คณิตศาสตร)์].  
 มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ. 
ศภุณัฐ ชยัดี. (2555). คู่มือการติดตัง้และใชง้าน LaTeX ภาษาไทยเบือ้งตน้. กรุงเทพฯ: 
 จุฬาลงกรณม์หาวิทยาลยั. 
สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี. (2546). เรขาคณิต พมิพค์รัง้ที ่2. 
 กรุงเทพฯ: สาขาคณิตศาสตรป์ระถมศึกษา สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตรแ์ละ 
 เทคโนโลยี. 
_______. (2552ก). คู่มือครูสาระการเรยีนรูเ้พิ่มเตมิ คณิตศาสตร์ เล่ม 1 กลุ่มสาระการเรียนรู ้ 
 คณิตศาสตร์ ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่1. กรุงเทพฯ: ครุุสภาลาดพรา้ว. 
_______. (2552ข). คู่มือครูสาระการเรียนรูพ้ืน้ฐาน คณิตศาสตร์ เล่ม 1 กลุ่มสาระการเรียนรู ้ 
 คณิตศาสตร์ ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่1. กรุงเทพฯ: ครุุสภาลาดพรา้ว. 
_______. (2552ค). หนงัสือเรียนสาระการเรียนรูเ้พิ่มเติม คณิตศาสตร์ เล่ม 1 กลุ่มสาระการเรยีนรู ้ 
 คณิตศาสตร์ ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่1. กรุงเทพฯ: ครุุสภาลาดพรา้ว. 
_______. (2552ง). คู่มือครูสาระการเรียนรูพ้ืน้ฐาน คณิตศาสตร์ เล่ม 1 กลุ่มสาระการเรียนรู ้ 
 คณิตศาสตร์ ชัน้มธัยมศึกษาปีที ่1. กรุงเทพฯ: ครุุสภาลาดพรา้ว. 
สธุินนัท ์บญุพฒันาภรณ.์ (2548). กิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องการแปลงทางเรขาคณติโดยใช ้

ซอฟต์แวร์เรขาคณติแบบพลวตัส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 [ปรญิญานิพนธ ์ 
กศ.ม. (คณติศาสตร)์]. มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ. 

สภุทัรา เกิดมงคล. (2549). กิจกรรมการเรยีนการสอนเรื่องสมบตัิของวงกลม โดยใชซ้อฟต์แวร ์
 เรขาคณิตแบบพลวตัส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่3 [ปริญญานิพนธ ์กศ.ม.  
 (คณิตศาสตร)์]. มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 
อนุวฒัน ์เดชไธสง. (2553). ชุดกิจกรรมการเรยีนการสอนเรื่องเวกเตอร์โดยใชโ้ปรแกรม C.a.R.  
 ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่2 [ปริญญานิพนธ ์กศ.ม. (คณิตศาสตร)์].  
 มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ. 
Bonwell, C. C., & Eison, J. A. (1991). Active Learning: Creating Excitement in the 
 Classroom. ASHE-ERIC Higher Education Report, Washington DC: School of 
 Education and Human Development. George Washington University.  



279 
 

Chaemchoy, S. (2015). Technology Leadership: Leading Technology into 21th Century 
 School (in Thai). Journal of Educational Nuresuan University, 17(4), 216-224. 
Charnprasert, S. (2014). Active learning: Learning management in the 21st century. IPST 
 magazine, 42(188), 36. Chosangnin, C. (2019). https://www.scimath.org/article-
 technology/item/10611-digital-intelligence  
Desmos. (2020). Learn Desmos: Activity builder. https://learn.desmos.com/create. 
Edwin L. Woollett. (2009). Introduction to Maxima. California State University. 
 http://maxima.sourceforge.net/docs/tutorial/en/minimal-maxima.pdf. 
Gilberto E. Urroz. (2008), Introduction to Maxima. Stanford University.  
 http://math.stanford.edu/~paquin/MaximaBook.pdf. 
GeoGebra Team German (2019). GeoGebra groups.  
 https://www.geogebra.org/m/rQrbooeq.  
Hohenwarter, J., Hohenwarter, M. and Lavicza, Z. (2008). Introducing dynamic  
 mathematics software to teacher: The case of GeoGebra. Journal of Computers 

in Mathematics and Science Teaching, 28(2), 135-146.  
Kleopatra, N. (2020). Secondary education teachers’ perceptions of mobile phone and 
 tablet use in classrooms: benefits, constraints and concerns. Journal of 
 Computers in Education, 7, 257–275.  
Kongmanus, k. (2018). Digital learning tools: Ways of digital education era (in Thai). 
 Journal of Education Naresuan University, 20(4), 279-290.  
Meesuwan, W. (2014). Cloud Computing for Education (in Thai). Journal of Educational 
 Nuresuan University, 16(1), 149-157.  
Nuangchalerm, P. (2020). Teachers in the 21st Century. Journal of Humanities and 
 Social Science Mahasarakham University, 39(1), 15-24.  
Phoodee, W. (2016). The development application process high order thinking by using 
 GeoGebra on the relationship between the two-dimensional to three-dimensional 
 geometry in secondary school student the first grade (in Thai). In Proceedings of 
 the 21st Annual Meeting in Mathematics Annual Pure and Applied Mathematics 
 Conference 2016, 261-268. Bangkok: Chulalongkorn University.  



280 
 

Photomath, Inc. (2017). Photomath (Version 4.0.5) [Mobile application software]. 
 https://itunes.apple.com/th/app/photomath/id919087726?l=th&mt=8 
Rueangrong, P. (2014). Education Technology VS Thai Teacher in 21th Century. 
 Panyapiwat Journal, 5, 195207.  
Songmoungnu, T. (2019). The Active Learning Management for Teachers Under the 
 Office of Basic Education Commission (in Thai). Al-Nur Journal of Graduate 
 School of Fatoni University, 14(27), 63-73.  
Srinon, R. (2018). Active Learning Management in the Era of Thailand 4.0 (in Thai). 
 Journal of Educational Administration, Silpakorn University, 9(2), 331-343.  
The Institute for the Promotion of Teaching Science and Technology. (2017). A guide to 
 using the curriculum to learn mathematics (revised version B.E. 2560) according 
 to the core curriculum for basic education, 2008. https://www.scimath.org/ebook- 
 mathematics/item/83802560-2551-8380.  
Thongma, T. (2018). Mathematics learning resources for mobile learning in digital age 
 (in Thai). Journal of Educations studies, Chulalongkorn University, 46(1),  
 251-256. 
Rene Grothmann. (2015). C.a.R. (Compass and Ruler).  
 http://car.rene-grothmann.de. 
_______. (2015). Euler. (Euler Mathematic Toolbox).  
 http://euler.rene-grothmann.de/.  
Wertheimer, R. (1990). The Geometry Proof Tutor: An Intelligent Computer-Based Tutor  
 in The Classroom. National Council of Teachers of Mathematics. p. 308-317. 
 



281 
 

 

 

 

ค ำเทยีบภำษำไทย-ภำษำอังกฤษ  



282 
 



283 
 

ก 

กรณฑ์ Roots 
กราฟของฟังก์ชนั Graph of Functions 
กราฟของฟังก์ชนัตรีโกณมิติ Trigonometric Function Graph  
กราฟพาราโบลา Parabola Graph 
กราฟฟิก Graphic 
การกระจาย Expanding 
การแก้สมการ Solve Equations 
การคณู Multiplication 
การเคล่ือนไหว(แอนนิเมชัน่) Animation 
การติดตัง้ Installation 
การบวก Addition 
การปลดจดุ Release point 
การแปลงโดยวิธีการเล่ือนขนานตามเวกเตอร์ Transformation by translation  
การแปลงโดยวิธีการสะท้อน Transformation by Reflection 
การแปลงโดยวิธีการหมนุ Transformation by Rotation 
การแปลงทางเรขาคณิต Transformation   
การผกูวตัถ ุ Bind to object 
การแยกตวัประกอบ Factoring 
การลบ Substruction  
การลบ เลิกท า ท าซ า้ Delete/Undo/Repeat  
การสร้างพืน้ฐานทางเรขาคณิต Construction of Foundation Geometry 
การสร้างมมุเป็นองศาเม่ือก าหนดจดุสองจดุ 
มาให้ 

Angle with fixed size 

การสะท้อนจดุสองจดุออกไปเป็นระยะทางท่ี
ต้องการ 

Reflection at a point 

การแสดงผล Display 
การหาร Division 
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ก าหนดการเชิงเส้น Linear Programming  
ก าหนดฟังก์ชนั Create a function 

ข 
ข้อความ Text 
ขัน้ตอน Method 
ขัน้ตอนการสร้าง Construction Method 

ค 
ค.ร.น. Least common multiple 
คา่สมับรูณ์ Absolute Value 
เคร่ืองมือการท างาน Tools 
เคร่ืองมือทางลดั Short key 
เคร่ืองมือพืน้ฐาน Basic Tools 
เคล่ือนท่ีจดุ Animation point 
แคลคลูสั Calculus 

จ 
จ ากดั/ก าหนด/ตรึง Fixed 
จดุ Point 
จดุกึ่งกลาง Middle Point 
จดุตดั Intersection point 
จดุบนวงกลม Create a point on circle 

ช 
ช่ือแฝง Alias 

ซ 
ซอ่นหรือไมซ่อ่นออบเจ็กต์(h) Show or hide hidden objects 
ซูมเข้าและออก Zoom in and Zoom out 
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ด 
ดฟิเฟอร์เรนเชียล Differential 
ดีเทอร์มิแนนต์ Determinant 

ต 
ตวัแปร Variables 
ต าแหนง่ทศนิยม Digit Decimal 

ท 
ทรานสโพส Transpose 
ท าให้เป็นจดุภายใน Inside object 

น 
นิพจน์เชิงเลขคณิต Arithmetic expression 

บ 
แบง่คร่ึงมมุโดยรังสี Angle bisector as ray 
แบง่คร่ึงมมุโดยเส้นตรง Angle bisector as line 
แบง่คร่ึงเส้นตรงและสร้างตัง้ฉากตรงจดุท่ีแบง่
คร่ึง 

Perpendicular bisector 

ป 
โปรแกรม C.a.R. C.a.R. Program 
โปรแกรม Euler The Euler program 
โปรแกรม JAVA JAVA Program 
โปรแกรมค านวณในระบบพีชคณิต Computer Algebra System (C.A.S.) 
โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวตั The Dynamic Geometry Program 
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พ 
พืน้ท่ี Area 
พืน้หลงั Background 

ฟ 
ฟังก์ชนั Functions 
ฟังก์ชนัตรีโกณมิติ Trigonometric Functions 
แฟคทอเรียล Factorial  

ม 
มมุท่ีมีขนาดคงท่ี   Angle with fixed size  
มมุผา่นจดุสามจดุ Angle 
เมทริกซ์ Matrix 
เมทริกซ์ผกผนั Adjoint 
เมนกูารใช้งานเบือ้งต้น Basic Menu 
เมนกูารตัง้คา่ Settings 
เมนแูก้ไขการสร้าง Edit 
เมนขู้อความ Comment Menu 
เมนคูณุสมบตัิ Options 
เมนชูว่ยเหลือ Help 
เมนพูิเศษ Special 
เมนแูฟ้ม File 
เมนมูาโคร Macros 
เมาส์ Mouse 

ร 
ระบบพิกดัฉาก Coordinate System 
ระบบสมการ Equation Systems 
รังสี Ray 
รูปต้นแบบ Pictures 
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รูปภาพ Images 
รูปสองมิติ Two dimension 
รูปสามมิติ Three dimension 
รูปสามเหล่ียม Triangle  
รูปสามเหล่ียมด้านเท่า Equilateral triangle 
รูปสามเหล่ียมมมุฉาก Right triangle 
รูปสามเหล่ียมหน้าจัว่ Isosceles triangle 
รูปส่ีเหล่ียม Quadrilateral 
รูปส่ีเหล่ียมขนมเปียกปนู Rhombus 
รูปส่ีเหล่ียมจตัรัุส Square 
รูปส่ีเหล่ียมด้านขนาน Parallelogram 
รูปส่ีเหล่ียมผืนผ้า Rectangle 
รูปหลายเหล่ียมเตมิสีภายใน polygon 
รูปหลายเหล่ียมปกติ Regular polygon 
เรเดียน Radius  

ล 
เลขชีก้ าลงั Power 

ว 
วงกลมรอบจดุ Circle 
วงกลมรอบจดุ ท่ีก าหนดรัศมี Circle from 3 point 
วงกลมรอบจดุๆหนึง่ โดยมีรัศมีคงท่ี Circle with fixed radius  
วงกลมหนึง่หนว่ย Unit circle 
วงเวียน Compass 
วตัถ/ุออบเจ็ค Object 

ศ 
เศษสว่น Fraction 
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ส 
สมการ Equation 
สร้างข้อความ Multiline Text 
สร้างจดุท่ีอยูบ่นเส้นตัง้ฉากกบัเส้นท่ีก าหนดให้ Projection of point to line 
สร้างจดุภายนอกท่ีสะท้อนกบัจดุท่ีอยูภ่ายใน
วงกลม 

Reflection at a circle  

สร้างจดุสองจดุท่ีสะท้อนกนักบัจดุท่ีก าหนดให้ Reflection at a point 
สร้างจดุสองจดุท่ีอยูค่นละด้านกบัเส้นตรงท่ี
สะท้อน 

Reflection at a line 

สร้างรอยจดุ Track a point 
สร้างรอยจดุแบบอตัโนมตัิ Automatic track of a point 
สร้างรูปวงรี Conic section through 5 point 
สร้างรูปสามเหล่ียมใด ๆ Triangle 
สร้างสตูรหรือสไลเดอร์(x) Arithmetic expression 
สไลเดอร์ Slider 
สว่นกระดานการสร้าง Work Sheet 
สว่นของเส้นตรง Segment 
สว่นของเส้นตรงระหวา่งจดุสองจดุ ท่ีมีความ
ยาวคงท่ี 

Segment with fixed length  

สว่นโค้งบนวงกลม Set Arc 
สว่นแสดงข้อมลูขัน้ตอนการสร้าง Permanent Construction Display 
สว่นแสดงชว่ยเหลืออธิบายออบเจ็กต์ในขณะ
การสร้าง 

Toggle Visual Mode 

สว่นแสดงช่ือไฟล์โปรแกรม Tittle Bar 
สว่นแสดงเมนโูปรแกรม Menu Bar 
สว่นแสดงไอคอนหรือปุ่ มแสดงการท างาน Tools Bar 
เส้นขนาน Parallel line  
เส้นตรง Line 
เส้นตัง้ฉาก Perpendicular line  
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เส้นรอบรูปวงกลม Circumference  
แสดงกริด Show Grid 

 

ห 
ห.ร.ม. Greatest common divisor  
หน้าตา่ง Windows 
โหลดรูปภาพ Load image  

อ 
องศา Degree 
ออบเจ็กต์เคล่ือนท่ี Animation object 
ออบเจ็กต์ตกแตง่ Edit object 
ออบเจ็กต์ถาวร Fixed object  
อตัราสว่นตรีโกณิมิติ Trigonometric Ratios 
อินทิเกรด Integrate 
อินเวอร์ส Invert 
ไอคอน Icon 

 


