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 พระราชบัญญัติการศกึษาแหง่ชาติ พุทธศักราช 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) 

พ.ศ. 2545 มาตรา 22 กล่าวถึงแนวทางการจัดการศกึษาว่า ตอ้งยึดผู้เรยีนเป็นส าคัญ  

ทุกคนมคีวามสามารถในการเรียนรู้ดว้ยตนเองได้และถือว่าผูเ้รียนมีความส าคัญที่สุด 

กระบวนการจัดการเรียนต้องสง่เสริมให้ผูเ้รียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตาม

ศักยภาพ การจัดกระบวนการเรียนรู้ ต้องจัดเนือ้หาและกิจกรรมให้สอดคล้องกับ 

ความสนใจ ความถนัดและความแตกต่างของผู้เรยีน ฝึกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ 

การเผชิญสถานการณ์และประยุกต์ใชเ้พื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา ให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้ 

จากประสบการณ์จริง ฝกึการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่านและเกิดการใฝ่รู้

อย่างตอ่เนื่อง ผสมผสานสาระความรูด้้านต่างๆ อย่างสมดุล รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม 

ค่านิยมและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกรายวิชา ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ 

สภาพแวดล้อม สื่อการสอน อ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ จากสื่อและ 

แหลง่การเรียนรู้ที่หลากหลาย พ่อแม่ ผู้ปกครอง ชุมชนมีสว่นร่วมในการจัดกิจกรรม 

การเรียนรูใ้ห้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาและทุกสถานการณ์ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา

แหง่ชาติ, 2542, หน้า 75) 

 หลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ให้ความส าคัญ

ของการเรยีนคณิตศาสตร์ว่า คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิด ท าให้

มนุษย์มคีวามคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มแีบบแผน สามารถวิเคราะห์

ปัญหาหรอืสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ 

แก้ปัญหาและน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม นอกจากนีค้ณิตศาสตร์ 

ยังเป็นเครื่องมือในการศกึษาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์อื่นๆ คณิตศาสตร์

จงึมปีระโยชน์ในการด าเนินชีวติ ช่วยพัฒนาชีวติให้ดีขึน้ และสามารถอยู่ร่วมกับผูอ้ื่นได้
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อย่างมคีวามสุข เพื่อให้การเรียนรู้ทางคณิตศาสตรเ์ป็นสาระที่สนุกสนานในการเรียนรู ้

ผูส้อนต้องค านึงถึงนักเรียนเป็นส าคัญ การจัดเนือ้หาสาระและจัดกิจกรรมตอ้งสอดคล้อง

กับวุฒิภาวะความสนใจและความถนัดของนักเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ควรเปิด

โอกาสให้นักเรียนได้เรยีนรู้จากประสบการณ์จรงิ จากการฝึกปฏิบัติ ฝกึให้นักเรียนได้คิด

วิเคราะห์และแก้ปัญหา กิจกรรมการเรียนรู้ต้องประสมประสานสาระทั้งทางด้านเนื้อหา

และทักษะกระบวนการตลอดจนปลูกฝังคุณธรรมจริยธรรมและค่านิยมที่ดีงามถูกต้องและ

เหมาะสมให้แก่นักเรียน การศกึษาขั้นพื้นฐานนั้นเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เริ่มตน้เรียนรู้

อย่างตอ่เนื่องตลอดชีวติตามศักยภาพของตนเองมีความสามารถทางคณิตศาสตร์  

โดยสามารถคิด วเิคราะหป์ัญหา และสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วน รอบคอบ ตัดสินใจและ

แก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม มีประโยชน์ตอ่การด ารงชีวติ นอกจากนีย้ังช่วยพัฒนา

คุณภาพชีวติที่ดีขึน้ (กระทรวงศกึษาธิการ, 2551, หน้า 56–57) 

 วิชาคณิตศาสตรเ์ป็นวิชาที่มีลักษณะเป็นนามธรรมสูงซึ่งเกี่ยวข้องกับการคิด

การใชส้ัญลักษณ์มากกว่าการใชส้ื่ออุปกรณ์และเป็นการสรุปผลแบบอนุมานมากกว่า

อุปมาน (สุนันท์ ฉิมวัย, 2543, หนา้ 2) โดยเฉพาะคณิตศาสตร์ที่เป็นพืน้ฐานเกี่ยวกับ

เรขาคณติ เป็นการศกึษาเกี่ยวกับสมบัติของรูป ขนาด รูปร่างและต าแหน่งในปริภูมิ ผูเ้รียน

ส่วนใหญ่คิดว่าเป็นวิชาที่ยาก ไม่สนุก (สิรวิรรณ ตั้งจิตวัฒนกุล, 2542, หนา้ 62) อีกทั้งครู

ยังสอนโดยยึดหลักการเก่าๆ คอืจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยเน้นครูเป็นจุดศูนย์กลาง

อธิบายแล้วยกตัวอย่างประกอบไม่ใช้สื่อประกอบการเรียนการสอน และนักเรียนคิดว่า

คณิตศาสตรเ์ป็นวิชาที่ยากน่าเบื่อหน่ายไม่สนุกและยังมีเนื้อหาที่ยากเกินไป  

(ปรีชา วันโนนาม, 2548, หน้า 1) ดังนั้นจึงเป็นหน้าที่ของครูผู้สอนที่จะต้องสรรหาเทคนิค

วิธีการใหม่ๆ ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ เพื่อเสริมบรรยากาศใน 

การเรียนของผูเ้รียน จัดกิจกรรมที่เอื้อตอ่การค้นพบเพื่อเสริมสรา้งความรูแ้ละเพื่อให้เกิด 

มโนทัศนต์่างๆ ทางคณิตศาสตร์ กิจกรรมควรท้าทาย น่าสนใจ เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนทดลอง 

ปฏิบัติ สังเกต สัมผัส ส ารวจ วิพากษ์วจิารณ์ พูด คิด แก้ปัญหาและแสดงเหตุผลทาง 

คณิตศาตร์ (ปานทอง กุลนาถศิร,ิ 2541, หน้า 65 – 68) นอกจากนี้แล้วในการจัดการเรียน 

การสอน ควรใหผู้เ้รียนคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น ให้ผู้เรยีนได้มสี่วนร่วมในกิจกรรม 

หลายรูปแบบ เช่น การปฏิบัติการ การอภปิราย กิจกรรมการคน้พบ ใช้วัสดุชว่ยสอน 

เพื่อให้ผู้เรยีนพยายามสรุปผลหรอืมโนคติด้วยตนเอง และใหผู้เ้รียนได้ศกึษาค้นคว้า 

ด้วยตนเองจากสื่อต่างๆ (สุนันท์ ฉิมวัย, 2543, หน้า 2) 
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 แมว้่าคณิตศาสตรจ์ะเป็นวิชาที่มีความส าคัญยิ่งก็ตาม แต่การจัดการเรียน 

การสอนคณิตศาสตรท์ี่ผ่านมายังไม่ประสบผลส าเร็จเท่าที่ควรจะเห็นได้จากผลการประเมิน 

การตรวจสอบคุณภาพและมาตรฐานการศกึษาของสถานศกึษาจากภายนอก (สมศ. 2556)

พบว่า สถานศกึษาของรัฐบาล ประมาณร้อยละ 65 ยังไม่ได้มาตรฐานทั้งทางด้านการเรียนรู้

ของผู้เรยีนและคุณภาพการสอนของครู (ส านักงานรับรองมาตรฐานและการประเมิน

คุณภาพการศกึษา [สมศ.], 2556, หนา้ 44) เชน่เดียวกับการจัดการเรียนการสอนกลุ่ม

สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในโรงเรียนบ้านบัวราษฎร์บ ารุง สังกัดส านักงานเขตพื้นที่

การศกึษามัธยมศกึษา เขต 23 ซึ่งเป็นโรงเรียนประจ าต าบลขนาดเล็กจัดการศกึษาในระดับ

มัธยมศกึษาตอนต้นและในระดับมัธยมศกึษาตอนปลาย มีบุคลากรจ านวนทั้งหมด 27 คน  

มีนักเรียนจ านวนทั้งหมด 345 คน พบว่าผูเ้รียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนต่ าในกลุ่มสาระ

การเรียนรูค้ณิตศาสตร์ (โรงเรียนบ้านบัวราษฎร์บ ารุง, 2556, หนา้ 6) และจากรายงานผล 

การทดสอบระดับชาติขัน้พื้นฐาน (O-NET) ช่วงช้ันที่ 2 (ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3) ปีการศกึษา 

2557 แยกตามสาระการเรียนรู้โดยเฉพาะด้านเรขาคณิตพบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 

24.00 ในระดับโรงเรียน มคีะแนนเฉลี่ย 26.35 ในระดับขนาดโรงเรยีน มคีะแนนเฉลี่ย 

27.55 ในระดับจังหวัด มคีะแนนเฉลี่ย 28.59 ในระดับสังกัด มคีะแนนเฉลี่ย 27.17 ในระดับ

ภาคมีคะแนนเฉลี่ย 28.57 ในระดับประเทศ จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน (ส านักงานเขต

พืน้ที่การศกึษามัธยมศกึษา เขต 23, 2558, หน้า 4) จากรายงานดังกล่าวจะเห็นว่า 

ผลการประเมินสาระการเรียนรู้โดยเฉพาะด้านเรขาคณิตและผลสัมฤทธิ์วิชาคณิตศาสตร์ 

อยู่ในเกณฑ์ต่ า จากผลการวิจัยของ สมวงษ์ แปลงประสพโชค, และคนอื่นๆ (2551)  

ที่ท าการส ารวจความคิดเห็นของครูและนักเรียนเกี่ยวกับสาเหตุที่นักเรียนไทยอ่อน

คณิตศาสตร ์พบว่า มีความคิดเห็นที่แตกต่างกัน โดยครูเห็นว่านักเรียนไทยอ่อน

คณิตศาสตรอ์าจจะเนื่องมาจากนักเรียนไม่ชอบคิดไม่ชอบแก้ปัญหา ขาดการฝกึฝนและ

ทบทวนตัวเองอย่างสม่ าเสมอ สว่นนักเรียนเห็นว่าสาเหตุเพราะครูสอนไม่ดี  

อธิบายไม่รู้เรื่อง ครูดุ เจา้อารมณ์ ครูสอนจรงิจังบรรยากาศเครียดขาดอารมณข์ัน  

ครูไม่จบสาขาคณิตศาสตร์โดยครง ครูไม่ใช้สื่อการสอนเพื่อให้นักเรียนเข้าใจ วิธีการสอน

ของครูไม่น่าสนใจ ครูขาดแรงจูงใจ ครูสอนโดยไม่เน้นกระบวนการคิดและแก้ปัญหาๆ  

ไม่เน้นการน าไปใช้ในชีวติจริง ครูมีภาระงานที่รับผดิชอบในโรงเรยีนมากไป จากข้อมูล

ดังกล่าวข้างตน้จะเห็นว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนด้านคณิตศาสตรต์่ ากว่ามาตรฐานเกิด

จากหลายสาเหตุทั้งจากนักเรียน ครูผู้สอนและสื่ออุปกรณ์ดังที่ ยุพิน พิพิธกุล (2554,  
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หนา้ 5) ได้กล่าวไว้ว่าการสอนคณิตศาสตร์นั้นจะต้องเลือกวิธีการสอนให้สอดคล้องกับ 

สาระการเรียนรู้ การสอนคณิตศาสตรท์ี่ดนีั้น "ควรเลือกวิธีการสอนที่เหมาะสมและ

นักเรียนสามารถสรุปความคิดรวบยอดด้วยตนเองการจดัการเรียนรูท้ี่เน้น นักเรียนเป็น

ส าคัญ ตอ้งมุง่ให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อนักเรียน กระบวนการเรียนรู้ต้องสง่เสริมให้

นักเรียนได้พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ โดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้ 

ที่หลากหลายและเช่ือว่านักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสาระเรขาคณิต ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งเป็นเรื่องเกี่ยวกับรูป

เรขาคณติสองมติิ รูปเรขาคณิตสามมิติ และในการน าสื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัยและเหมาะสม

มาช่วยในการจัดการเรียนการสอนจะท าให้นักเรียนเกิดความสนใจ เข้าใจและสนุกสนาน

มากขึน้ 

 โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพด “The Geometer’s Sketchpad” เป็น

โปรแกรมหนึ่ง ซึ่งครูสามารถน าไปใช้เป็นเครื่องมอืเพื่อช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอนวิชาคณิตศาสตรใ์ห้มีประสิทธิภาพมากขึ้นเนื่องจากโปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์ 

สเก็ตช์แพด สามารถน าเสนอภาพเคลื่อนไหว (Animation) มาใช้อธิบายเนื้อหายากๆ ให้เกิด

ความเข้าใจได้งา่ยขึ้น ตลอดจนเน้นให้ให้นักเรียนฝกึปฏิบัติดว้ยตนเองได้จากบทเรียนที่

สร้างขึ้นส าหรับน าไปใช้ในการสร้างสรรค์ การส ารวจ และการวิเคราะหเ์นือ้หาต่างๆ ในวิชา

คณิตศาสตร์ และโปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตชแ์พด ยังสามารถสร้างตัวแบบ

คณิตศาสตร์ (Mathematics Model) ที่ช่วยใหน้ักเรียนมีโอกาสสร้างความรูใ้หม่ๆ หรือ

ความคิดรวบยอดต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ได้ด้วยตนเอง (ภมีวัจน์ ธรรมใจ, 2548, หนา้ 1)

โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพดยังใช้สร้างภาพ รูปร่าง รูปทรงสามมิตไิด้มากมาย 

จากการตดิตามผลการใชง้านในวิชาคณิตศาสตร์พบว่าเมื่อเปรียบเทียบกับซอฟต์แวรอ์ื่นๆ 

ประเภทเดียวกันแลว้ โปรแกรมนีส้ามารถใช้ได้ดีมากและรองรับมาตรฐานสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตรใ์นทุกระดับช้ัน โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพดเป็นมติิใหม่ของ 

การเรียนรูค้ณิตศาสตร์อย่างสนุก เข้าใจงา่ยและเป็นรูปธรรม เส้นแต่ละเส้น มุมแต่ละมุม 

รูปทรงหลากหลายแบบเสริมสร้างประสิทธิภาพให้แก่เยาวชนทั้งทางดา้นความคิดและ

จนิตนาการอย่างไรก็ตามโปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพดนั้นเป็นเพียงเครื่องมืออัน

ทรงคุณค่า สิ่งส าคัญที่สุดก็คือวิธีการที่ตอ้งใชใ้ห้เป็น ใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด ผู้สอนควรต้อง

เข้าใจและเตรียมการสอนเพื่อให้คณติศาสตรใ์นใจเด็กไทยงอกงามและเติบโตเวลาที่เราน า

นวัตกรรมใหมม่าใช้ในโรงเรียนและไม่ว่าจะอบรมครูให้เก่งเพียงใดแตถ่้าโรงเรียนยังขาด
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เครื่องมือหรือสื่อการสอนที่ทันสมัยก็จะท าให้การเรียนการสอนไปได้ช้า ซึ่งการน า

ซอฟต์แวรม์าใช้จะท าให้การจัดการเรยีนการสอนคณิตศาสตร์พัฒนาไปได้อย่างรวดเร็ว

และที่ส าคัญกว่านั้นยังเน้นการบูรณาการโปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพดไปใช้ใน

หลักสูตรวิชาอื่นๆ เช่น เรขาคณิต พีชคณิต ตรีโกณมิติและแคลลูลัส ท าให้ครูและนักเรียน

มีเวลาในการเรียนการสอนมากขึ้น น่าสนใจ เข้าใจงา่ยเป็นรูปธรรม นักเรียนมาสามารถฝึก

ปฏิบัติได้ด้วยตนเอง เป็นการเน้นผู้เรยีนเป็นส าคัญ เป็นสื่อช่วยให้ผูเ้รียนพัฒนาทักษะ

ทางการนึกภาพ ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีได้น าเอาเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพื่อช่วยใหผู้เ้รียน

สามารถมองเห็นคณิตศาสตรใ์นอีกรูปแบบหนึ่งที่สามารถจัดกระท าได้ สามารถมองเห็น

การเคลื่อนไหวและความสัมพันธ์ โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพดเป็นสื่อเทคโนโลยีที่

ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถสร้างความรูด้้วยตนเอง (Constructivist Approach) และยังช่วย

เสริมสรา้งมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวกับเรขาคณติ พชีคณิต ตรีโกณมิติ แคลลูลัส 

ตลอดจนเป็นการเสริมสร้างการเรียนที่เน้นผู้เรยีนเป็นส าคัญ (Learner Centered) ช่วยให้

ผูเ้รียนได้พัฒนาทักษะการนึกภาพ (Visualization) ทักษะการใชเ้หตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ 

(spatial reasoning) ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา (Problem Solving Skills) และทักษะ

เกี่ยวกับตัวแบบเชงิคณิตศาสตร์ (Mathematical Model) ท ากิจกรรมส ารวจในรูปแบบต่างๆ 

เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ทางเรขาคณิต พัฒนาความคิดด้านมติิสัมพันธ์ทางเรขาคณิตได้อย่าง

รวดเร็ว ตลอดจนน าไปสู่การค้นหา การพิสูจนท์ฤษฏีบทและสมบัติต่างๆ (วรรณวิภา  

สุทธิเกียรติ, 2542, หนา้ 2) นอกจากนั้น Heingraj (2006, p. 10) ได้กล่าวถึงโปรแกรม

เดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตชแ์พดว่าเป็นเครื่องมอืที่มคีุณค่าทางการศกึษาที่มคีุณค่าส าหรับ 

การเรียนการสอนคณิตศาสตร ์ความสามารถของโปรแกรมสามารถเปลี่ยนสถานะของ

รูปทรงเรขาคณิตหรอืกราฟมาเป็นรูปที่สามารถจัดกระท าได้ และยังมฟีังก์ช่ันที่สร้าง

ภาพเคลื่อนไหวซึ่งท าให้ผู้เรียนได้ศกึษาและสังเกตพฤติกรรมของกราฟหรอืรูปเรขาคณิต 

ทั้งนีเ้พื่อให้ได้ข้อสรุปหรอืมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ และในการจัดกิจกรรมการเรียน 

การสอนเรขาคณิตโดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพดว่าช่วยใหน้ักเรียนค้นพบ

ความสัมพันธ์ของเรขาคณิต พัฒนาความเข้าใจของมโนทัศนท์างเรขาคณิตมากขึ้นช่วยเพิ่ม

ความสามารถในการแก้ปัญหาและมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างครู นักเรียน และคอมพิวเตอร์ซึ่ง

จะส่งผลตอ่ความสามารถทางคณิตศาสตร์สรา้งความมั่นใจและแรงจูงใจในการเรียนช่วย

ให้มคีวามกระตือรอืร้นในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ์จะเห็นว่าโปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์ 
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สเก็ตช์แพดเป็นเครื่องมอืสร้างความรูท้ี่มคีวามส าคัญเนื่องจากช่วยใหผู้เ้รียนเกิดความ

เข้าใจเนื้อหาที่ซับซ้อนได้งา่ย โดยอธิบายจากภาพเคลื่อนไหวใหเ้ป็นรูปธรรม สร้างรูปใน

มุมมองต่างๆ เพื่อเรียนรู้มโนทัศน์ทางเรขาคณิต ตลอดจนน าไปสู่การค้นหา การพิสูจน์

ทฤษฎีบทและสมบัติต่างๆ ช่วยสร้างกิจกรรมการเรยีนการสอนที่เน้นให้นักเรียนจัดกระท า

กับรูปทรงเรขาคณิต สร้างภาพเคลื่อนไหวท าให้นักเรียนได้สังเกตและศกึษาพฤติกรรมของ

รูปทรงเรขาคณิตเพื่อจะได้สรุปสมบัติและมโนทัศน์ทางเรขาคณิตได้ (Moss , 2000, p. 37) 

 เนือ้หาคณิตศาสตรใ์นระดับช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มีหนว่ยการเรียน เรื่อง  

การแปลงทางเรขาคณิตเป็นเนื้อหาที่เกี่ยวกับ การนกึภาพ (visualization) การใช้เหตุผล

เกี่ยวกับ ปริภูมิ (spatial reasoning) และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) 

ดังนัน้ในเรียนรูเ้รื่องการแปลง ทางเรขาคณิตครูควรจัดกิจกรรม ที่มุง่เน้นการคิดวเิคราะห์ 

และเชื่อมโยงความรูเ้กี่ยวกับการแปลงทาง เรขาคณิต กับชีวติจรงิ กิจกรรมการเรียนรู้ 

ครูควรใหน้ักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง เพื่อพัฒนาความรู้สึกเชิง ปริภูมิและความคิดริเริ่ม

สร้างสรรค์ (สสวท, 2547, หนา้ 50) เนื่องจากเนื้อหาการแปลงทางเรขาคณิตที่ท าให้ 

นักเรียนเกิดปัญหาคือการนึกภาพ (visualization) การใชเ้หตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ(spatial 

reasoning) และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแก้ปัญหาเรื่อง 

การแปลงทางเรขาคณิตสว่นใหญ่ ต้องอาศัยการวาดและการนกึภาพเป็นสิ่งส าคัญแต่ 

การใชก้ระดาษและดินสอสร้างภาพ ซึ่งพบว่ามีอุปสรรคที่ส าคัญ คือ การสร้างแต่ละครัง้

ต้องใช้เวลา และเมื่อสร้างเสร็จแล้วรูปที่ได้ไม่สามารถเคลื่อนไหวได้ ท าให้นักเรียนต้องใช้

จนิตนาการว่ารูปที่ได้จากการเลื่อนขนาน การสะท้อน และการหมุนเป็นแบบไหน ซึ่งพบว่า

ถ้านักเรียนไม่สามารถนึกภาพได้ มองการแปลงไม่เข้าใจสับสนและแก้ปัญหาไม่ได้ ส่งผลให้

เจตคติที่ไม่ดีตอ่การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ดังนัน้จึงควรหาวิธีช่วยเหลือนักเรียนให้เรียนรู้

การแปลงทางเรขาคณิต ด้วยความเข้าใจ และมีเจตคติที่ดตี่อการเรียนสื่อประสม เนื้อหา

เกี่ยวกับการแปลงทางเรขาคณิตซึ่งประกอบไปด้วย กิจกรรมการเรียนรูท้ี่สอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์และมีรูปภาพที่เลื่อน พลิก หมุน พร้อมทั้งมีค าอธิบาย ประกอบ เนือ้หา และ

กิจกรรมเนน้ให้นักเรียนเกิดการนกึภาพ ความคิดรวบยอด ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และ

กระตอืรอืร้นในการเรียนรู้ ซึ่งจะท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในเนือ้หาที่เรยีนมากขึ้น 

 จากความส าคัญที่กล่าวมา ผูว้ิจัยในฐานะครูผูส้อนวิชาคณิตศาสตร์ จึงสนใจ 

ทีจ่ะพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพด 

เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 เพื่อพัฒนานักเรียน ให้เกิดการเรยีนรู้ 
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ด้านคิดวิเคราะห์ ความคิดริเริ่มสรา้งสรรค์และเชื่อมโยงความรูเ้กี่ยวกับการแปลง 

ทางเรขาคณิตในคณิตศาสตรก์ับชีวติจริง ซึ่งเป็นพืน้ฐานในการฝึกใหเ้ป็นนักเรียนมีเหตุมผีล 

ทางดา้นมิติสัมพันธ์ สามารถมองโครงสร้างหรอืรูปส าคัญออกจากรูปที่ซับซ้อนหรอื

สามารถมองว่ารูปที่ก าหนดให้เป็นส่วนหน่ึงของอะไรบ้าง เป็นพืน้ฐานส าหรับการ น าไปใช้

ทั้งด้านเทคโนโลยีและทางวิทยาศาสตร์ นอกจากนี้ยังจะช่วยส่งเสริมให้นักเรียนสร้าง 

ข้อคาดการณ์ หาความสัมพันธ์ และสามารถหาข้อสรุปได้ดว้ยตนเอง ซึ่งผูว้ิจัยคิดว่า 

การทีน่ักเรียนได้ลงมอืปฏิบัติจริงจะท าให้นักเรียนเกิดความกระตอืรอืร้นสนุกสนาน 

ในการท ากิจกรรม มีเจตคติที่ดตี่อวชิาคณิตศาสตร์ ตลอดจนส่งเสริมนักเรียนใหม้ีโอกาส

พัฒนาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและเกิดการเรียนรู้ได้อย่างเต็มตามศักยภาพ และน าความรู้

ไปเชื่อมโยงการเรยีนคณิตศาสตร์ในช้ันสูง 

 

ค ำถำมของกำรวิจัย 

 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดค าถามการวิจัยไว้ดังนี้ 

  1. กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพด 

เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ร้อยละ 

75/75 หรอืไม่ 

  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

คณิตศาสตรโ์ดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนหรอืไม่ 

  3. มโนทัศนท์างเรขาคณิตของนักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรยีนหรอืไม่ 

  4. ความพึงพอใจของนักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์ 

โดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตชแ์พด เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 2 อยู่ในระดับใด 
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ควำมมุ่งหมำยของกำรวิจัย 

  

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดความมุ่งหมายของการวิจัยไว้ดังนี้ 

  1. เพื่อพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์ 

สเก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์

ร้อยละ 75/75 

  2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนจาก 

การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตชแ์พด เรื่อง  

การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

  3. เพื่อเปรียบเทียบมโนทัศน์ทางเรขาคณิตของนักเรียนหลังการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้คณติศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพด เรื่องการแปลงทาง

เรขาคณติ ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  

  4. เพื่อศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

คณิตศาสตร ์โดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพดเรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

 

สมมตฐิำนของกำรวจิัย 

 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้ก าหนดสมมตฐิานการวิจัยไว้ดังนี้ 

  1. ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตรโ์ดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอ 

มีเตอรส์เก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ 

ตามเกณฑ์ ร้อยละ 75/75 

  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได้จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์

โดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตชแ์พด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษา 

ปีที่ 2 หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียน 

  3. มโนทัศนท์างเรขาคณิตของนักเรียนหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้

คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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  4. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตรโ์ดย

ใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 

2  อยู่ในระดับมากขึ้นไป 

 

ควำมส ำคัญของกำรวจิัย 

 

 1. ได้กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์ 

สเก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ทีม่ีประสิทธิภาพ 

ตามเกณฑ์ ร้อยละ 75/75 

 2. เป็นแนวทางแก่ครูคณิตศาสตร์โรงเรียนในระดับมัธยมศกึษาในการส่งเสริม

ให้มกีารปรับปรุงและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมี

เตอร์สเก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2   

 3. เป็นแนวทางในการวิจัยซึ่งผู้ที่สนใจสามารถน าแนวคิดเกี่ยวกับกิจกรรม 

การเรียนรู้คณติศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทาง

เรขาคณติ ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ไปพัฒนาการเรียนการสอนในเนื้อหาบทอื่นๆ ต่อไป 

 

ขอบเขตของกำรวิจัย 

  

1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

  1.1 ประชากรที่ใชใ้นการศกึษาในครั้งนี ้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศกึษาที่ 2  

โรงเรียนบ้านบัวราษฎร์บ ารุง อ าเภอพรรณานิคม จังหวัดสกลนคร ที่ก าลังศกึษาใน 

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2558 จ านวน 3 หอ้งเรียน คือ 2/1, 2/2, 2/3, จ านวน 90 คน 

  1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใชใ้นการศกึษา เป็นนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาที่ 2/1  

ภาคเรียนที่ 1 ปีการศกึษา 2558 โรงเรียนบ้านบัวราษฎร์บ ารุง อ าเภอพรรณานิคม  

จังหวัดสกลนคร จ านวน 1 หอ้งเรียน นักเรียน 30 คน ซึ่งได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม 

(Cluster Random Sampling) เนื่องจากเป็นห้องที่มนีักเรียน เก่ง ปานกลาง อ่อนคละกัน 

สามารถใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ได้ดีและเป็นตัวแทนของประชากรได้ 
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 2. เน้ือหำ   

 เนือ้หาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้คณิตศาสตรโ์ดยใช้โปรแกรมเดอะ 

จโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพด เรือ่ง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มี 4 เรื่อง ดังนี้ 

  1. การเลื่อนขนาน 

   -สมบัติเบือ้งตน้ของการเลื่อนขนาน 

   -การเลื่อนขนานในพิกัดฉาก  

   -รูปที่ได้จากการเลื่อนขนาน 

  2. การสะท้อน 

   -วิธีสร้างและส ารวจสมบัติการสะท้อน 

   -การหาเส้นสะท้อน 

   -การสะท้อนบนพิกัดฉาก 

  3. การหมุน 

   -สมบัติของการหมุน 

   -การหาจุดหมุน 

   -การหมุนบนพิกัดฉาก 

  4. การสร้างสรรค์ผลงานโดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตชแ์พด 

   -สร้างสรรค์ผลงานโดยใช้โปรแกรม GSP 

 

 3. ตัวแปรที่ศึกษำ  

 ตัวแปรที่ใชม้ีดังนี้ 

  3.1 ตัวแปรต้น 

   ตัวแปรตน้ คอื การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์โดยใช้โปรแกรม

เดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตชแ์พด 

  3.2 ตัวแปรตาม 

   3.2.1 ประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้

โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพด 

   3.2.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพด 
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   3.2.3 มโนทัศนท์างเรขาคณิตก่อนและหลังการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้

คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพด 

   3.2.4 ความพึงพอใจของนักเรียนตอ่การจัดกิจกรรมการเรียนรู้

คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพด 

 

 4. ระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัย 

  การทดลองครัง้นีด้ าเนินการในภาคเรียนที ่1 ปีการศึกษา 2558 ใช้เวลา

ทดลอง 24 ช่ัวโมง ไม่รวมการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

 

กรอบแนวคดิของกำรวจิัย 

 

 ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรูค้ณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์ 

สเก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ผูว้ิจัยได้ก าหนดกรอบ

แนวคิดในการวิจัย ดังนีค้ือ 

 

        ตัวแปรต้น                                                 ตัวแปรตำม 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้

คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม 

เดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตชแ์พด   

เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2    

1 ประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรม

การเรียนรูค้ณิตศาสตร์โดยใช้

โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพด 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3. มโนทัศนท์างเรขาคณิต 

4. ความพึงพอใจ 
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นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยได้นิยามศัพท์เฉพาะไว้ดังนี้ 

  1. โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพด หมายถึง รูปแบบของ

คอมพิวเตอร์ที่สามารถสร้างสื่อการเรียนการสอนทางคณิตศาสตร ์เช่น รูปเรขาคณิตต่างๆ 

ที่เป็นรูปสองมติิและสามมิติ การพิสูจนท์างเรขาคณิต กราฟต่างๆ รวมทั้งความสามารถใน

การเลื่อน หมุน ยืด หด พลิกรูปได้ สามารถน าเสนอภาพเคลื่อนไหวต่างๆ เพื่อน ามาอธิบาย

เนือ้หาวิชาคณิตศาสตรใ์ห้เข้าใจได้ง่ายขึ้นซึ่งโปรแกรมนีเ้ป็นโปรแกรมที่ช่วยใหน้ักเรียนได้

เรียนรู้โดยสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เป็นสื่อที่ช่วยให้นักเรียนพัฒนาทักษะการนึกภาพ 

ทักษะของกระบวนการแก้ปัญหา 

  2. กิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพด 

หมายถึง แนวทางการจัดประสบการณเ์พื่อให้นักเรียนมีความรู ้ความเข้าใจ สามารถ

อธิบายหรอืสรุปความคิดที่มตี่อเนื้อหาเรื่องการแปลงทางเรขาคณิตโดยใช้โปรแกรม 

เดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตชแ์พดเป็นเครื่องมอืช่วยในการเรียนรู ้ซึ่งผู้วิจัยได้ใชก้ระบวน 

การเรียนรู ้3 ขั้นตอนมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ ดังนี้ 

   2.1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ผูส้อนแจกคู่มอืการใช้โปรแกรมเดอะจีโอมี

เตอร์สเก็ตช์แพด โดยสังเขปโดยเน้นประยุกต์ใชก้ับเนือ้หาเรขาคณิต 

   2.2 ขั้นสอน สอนเนื้อหาใหม่โดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอรส์เก็ตช์แพด

โดยใหผู้เ้รียนเปิดไฟล์โปรแกรม ศกึษาคู่มอืการใชป้ระกอบการเรียนรู้ในเนื้อหาเรื่อง  

การแปลงทางเรขาคณิต การสร้างสรรค์ผลงานโดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพด

เน้นการเรยีนการสอนที่ใหผู้้เรียนได้ฝกึทักษะโดยมีผู้สอนให้ค าแนะน า ช่วยแก้ปัญหาเมื่อ

ผูเ้รียนต้องการกระตุ้นใหผู้เ้รียนท ากิจกรรมและเป็นผู้สรุปประเด็นส าคัญ อภิปราย  

ท ากิจกรรมกลุ่ม น าเสนอผลงาน 

   2.3. ขั้นสรุป ผูส้อนและผูเ้รียนสรุปเนือ้หาที่เรยีนและน าปัญหาต่างๆ  

ที่พบเห็นมาแก้ไขเพื่อให้ผู้เรียนได้เข้าใจยิ่งขึ้นสามารถน าเสนอผลงานชิน้งานตนเองและ

น ามาใช้ในชีวติประจ าวัน  

  3. ประสิทธิภำพของกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู ้หมายถึง ระดับคุณภาพ

ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิตโดยใช้โปรแกรม 

เดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตชแ์พด ที่ช่วยใหน้ักเรียนเกิดการเรียนรู้ซึ่งเป็นประสิทธิภาพของ 

กระบวนการตอ่ประสิทธิภาพผลลัพธ์โดยก าหนดเกณฑ์ไว้คอื 75/75  
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   75 ตัวแรก คือ ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนท าได้จาก 

แบบทดสอบย่อยและคะแนนเก็บระหว่างบทเรียนในแต่ละกิจกรรม (E1) 

   75 ตัวหลัง คือ ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนท าได้จากแบบทดสอบ

วัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีน (E2) 

  4. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน หมายถึง ความรู้ ความเข้าใจและ

ความสามารถในการน าไปใช้ของนักเรียนในเรื่องการแปลงทางเรขาคณิตโดยใช้โปรแกรม

เดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตชแ์พด วัดได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูว้ิจัย 

สร้างขึน้ 

  5. มโนทัศน์ทำงเรขำคณิต หมายถึง ความสามารถในการคิดและ 

ความเข้าใจเกี่ยวกับเรขาคณิต อันเกิดจากการได้รับประสบการณ์จากการเรียนเรขาคณิต 

โดยสรุปความคิด ความเข้าใจที่ได้เป็น นยิาม หลักการ หรอืทฤษฎี ท าให้สามารถอธิบาย

ลักษณะ บอกความแตกต่าง จัดหมวดหมู่ สรุปลักษณะทั่วไป และน ามโนทัศนไ์ปใช้ 

ในการคิดค านวณ โดยวัดได้จากแบบทดสอบวัดมโนทัศน์ทางเรขาคณิตที่ผู้วิจัยสร้างขึน้ 

  6. ควำมพึงพอใจของนักเรยีนต่อกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ หมายถึง 

ความรูส้ึกที่ด ีหรอืความรูส้ึกบวกของนักเรียนที่มตี่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้

โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพด ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 โดยวัดได้จากแบบสอบถาม

ความพึงพอใจที่ผูว้ิจัยสร้างขึน้ 
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