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ค าน า 

 

คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์ในการคิดสร้างสรรค์  คิดอย่างมีเหตุผล 
เป็นระบบ มีแบบแผน  คิดวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์  อันน าไปสู่ความสามารถในการคาดการณ์  วางแผน
ตัดสินใจและแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องเหมาะสม  คณิตศาสตร์จึงเป็นส่วนหนึ่งของสาระการเรียนรู้ที่สนองภาพ
ความส าเร็จของนักเรียน แต่ปัญหาในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่ส าคัญอย่างหนึ่งคือคณิตศาสตร์มีลักษณะ  
เป็นนามธรรม  นักเรียนจ านวนมากไม่สามารถเข้าใจโครงสร้างซึ่งประกอบด้วยค า อนิยาม  บทนิยาม  สัจพจน์  และ
การให้เหตุผลที่น าไปสู่ทฤษฎีบทต่าง ๆ  มักจะจ าทฤษฎีบท สูตร หรือ กฎเกณฑ์ต่าง ๆ ไปใช้โดยปราศจากความเข้าใจ
อย่างถ่องแท้  เมื่อประสบปัญหาที่แตกต่างจากแบบฝึกหัดที่เคยท าแม้เพียงเล็กน้อย ก็ไม่สามารถแก้ปัญหาได้   
จึงไม่สามารถน าไปใช้ในชีวิตจริงได้เท่าที่ควร 

 ดังนั้น  ถ้าสามารถน าเทคโนโลยี มาช่วยในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ให้เป็นรูปธรรมจะท าให้
นักเรียนเป็นบุคคลแห่งการเรียนรู้     มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์    ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการสื่อสารเพ่ือการเรียนรู้ มีทักษะในการด ารงชีวิต  มีคุณธรรม  มั่นใจในตนเองและกล้าแสดงออก มีความเป็นไทย   
มีจิตส านึกในการอนุรักษ์ประเพณี ศิลปวัฒนธรรมไทย ภูมิปัญญาท้องถิ่น และเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน
คณิตศาสตร์มากข้ึน โดยใช้โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP)  มาใช้ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้  
ซึ่งโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) เป็นเครื่องมือทางการศึกษาท่ีมีคุณค่าส าหรับการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์  โดยทั่วไปทักษะพ้ืนฐานในการเขียนรูปที่สอนในชั้นเรียนเรขาคณิตคือการใช้วงเวียนและไม้บรรทัดในการ
สร้างรูปทรงเรขาคณิต ในชั้นเรียนพีชคณิตจะเป็นการเขียนกราฟแสดงแทนฟังก์ชันซึ่งเป็นการเขียนด้วยมือ (Paper-
and-pencil) ซึ่งมีอุปสรรคอยู่ 2 ประการ คือ ใช้เวลามากและรูปที่ได้จะมีลักษณะสถิต (Static) โปรแกรม GSP 
สามารถแก้ปัญหาแรกโดยมีฟังก์ชันเมนู เช่น Angle Bisector และ Reflection ช่วยในการท ากิจกรรมที่ใช้เวลามาก 
ในการสร้างด้วยมือ  นอกจากนี้โปรแกรม GSP ยังมีฟังก์ชันที่สร้างภาพเคลื่อนไหว (Animation) ซึ่งท าให้ผู้เรียน 
ได้ศึกษาและสังเกตพฤติกรรมของกราฟหรือรูปทรงเรขาคณิต ทั้งนี้เพ่ือให้ได้ข้อสรุปหรือมโนมติทางคณิตศาสตร์ ได้ 

 เอกสารประกอบการอบรมเล่มนี้ ได้จัดท าขึ้น เพื่อช่วยให้ผู้อบรมได้ฝึกประสบการณ์การใช้โปรแกรม  
The Geometer’s Sketchpad (GSP)  เพื่อน าไปพัฒนาและปรับปรุงประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยเนื้อหาในการอบรมเหมาะส าหรับครูผู้สอนคณิตศาสตร์ในระดับ
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา หวังเป็นอย่างยิ่งว่า เอกสารเล่มนี้ จะเป็นประโยชน์ในการช่วยพัฒนาความสามารถ  
ของครูผู้สอนและพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนซึ่งเป็นอนาคตของชาติต่อไป 
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