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บทคัดย่อ 

โปรแกรม “Drageometry” ได้ถูกพัฒนำขึ้นมำเพ่ือเป็นสื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้วิชำคณิตศำสตร์ เรื่องเรขำคณิต 
ซึ่งผู้เรียนสำมำรถศึกษำเนื้อหำ และฝึกฝนกำรท ำแบบฝึกหัดได้ โดยสื่อกำรเรียนรู้นี้ถูกพัฒนำขึ้นด้วยโปรแกรม Adobe 
air, Adobe Illustrator CC, Adobe Photoshop CC และ Adobe Animate CC โดยใช้ภำษำ Action script 3.0 
ในกำรควบคุมกำรท ำงำนของโปรแกรม ซึ่งผู้เรียนจะถูกสมมติเป็นตัวละครที่ชื่อ“ชำปี้” (shapee) ที่ออกตำมหำ
หนังสือเพ่ือเพ่ิมควำมแข็งแกร่ง เพ่ือสู้กับมังกรที่แข็งแรงกว่ำ 

โปรแกรมนี้ประกอบไปด้วยเนื้อหำจ ำนวน 4 บท ซึ่งน ำเสนอในรูปแบบ Animation สลับกับกำรท ำแบบฝึกหัด 
Interactive ซึ่งผู้เรียนจะต้องท ำแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียนเพ่ือเปรียบเทียบศักยภำพของตนเองทั้งก่อน
เรียนและหลังเรียน โดยโปรแกรมนี้น ำเสนอในรูปแบบภำษำไทย และภำษำอังกฤษ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะด้ำนภำษำ
และสำมำรถน ำควำมรู้และค ำศัพท์ที่ได้ไปใช้ในชีวิตประจ ำวัน ซึ่งเหมำะกับนักเรียนชั้นประถมศึกษำตอนปลำยจนถึง
มัธยมศึกษำตอนต้น คุณครูและผู้ปกครองที่ต้องกำรใช้สื่อกำรสอนในกำรสอนเด็ก โดยมีกำรเมำส์ในกำรควบคุมกำรเล่น
ถ้ำเป็นระบบ PC หรือนิ้วสัมผัสบน Tablet ท ำให้ผู้เรียนรู้ถึงกำรสร้ำงกระบวนกำรคิด กำรค ำนวณ ในรูปแบบต่ำงๆ และ
วิเครำะห์ปัญหำต่ำงๆที่เกิดข้ึน อีกทั้งผู้เรียนยังได้ฝึกจินตนำกำร กำรสังเกต และกำรเรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้นอีกด้วย 

โครงกำรนี้เป็นโครงกำรที่ได้รับทุนอุดหนุนโครงกำรกำรแข่งขันพัฒนำโปรแกรมคอมพิวเตอร์แห่งประเทศไทย 
ครั้งที่ 19 จำกศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชำติ ส ำนักงำนพัฒนำวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี
แห่งชำติ 

 
 

 
  



 

 

 

Abstract 

The program "Drageometry" has been developed as the media to promote learning 
mathematics on the topic of geometry, which learners can study the content and practice the 
exercises. The program "Drageometry has been developed with Adobe air, Adobe Illustrator CC, 
Adobe Photoshop CC and Adobe Animate CC by using Action script 3. 0 to control the operation of 
the program.  A learner will be supposed to be a fictional dragon named “Shapee", who looks for a 
book to strengthen himself in order to fight with the stronger dragon. 

This program consists of four chapters of which the contents are presented in the form of 
animation interspersing with interactive exercises.  Learners have to take the pre-test and the post-
test to compare their potential both before and after learning. The program is provided not only in 
the Thai but also in the English language in order that learners can practice their language skills and 
use the vocabulary as well as the knowledge in everyday lives. This programme is proper for grade 
4 – grade 9 students. Teachers and parents can use this programme to teach. Learners can control 
play back by using mouse for Pc system or touching on the Tablet PC. Thus learners will learn the 
thinking process, how to calculate in various ways and how to solve problems. Moreover, they can 
use creativity, observation and analysing skills. 

 
  This project is supported by the funding to subsidize the development of National Software 
Contest (NSC) of the 19th from National Electronics and Computer Technology Center. Office of 
Science and Technology 
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ค าส าคัญ (Keywords) 

รูปทรง คือ รูปที่ลักษณะเป็น 3 มิติ โดยนอกจำกจะแสดงควำมกว้ำง ควำมยำวแล้ว ยังมีควำมลึก หรือควำม
หนำ นูน ด้วย  เช่น รูปทรงกลม ทรงสำมเหลี่ยม ทรงกระบอก เป็นต้น ให้ควำมรู้สึกมีปริมำตร ควำมหนำแน่น มีมวล
สำร ที่เกิดจำกกำรใช้ค่ำน้ ำหนัก หรือกำรจัดองค์ประกอบของรูปทรง หลำยรูปรวมกัน 

(ท่ีมำ http://geometrybasicmean.weebly.com) 
รูปเรขาคณิตสองมิติ แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ๆ ตำมลักษณะของขอบหรือด้ำนของรูป ได้แก่  
1. กลุ่มท่ีมีขอบหรือด้ำนของรูปเป็นส่วนของเส้นตรง กลุ่มนี้คือ รูปหลำยเหลี่ยม ( polygon )  
2. กลุ่มท่ีมีขอบหรือด้ำนเป็นเส้นโค้งงอ เช่น รูปวงกลม และรูปวงรี เป็นต้น กลุ่มนี้ไม่มีชื่อเรียกโดยเฉพำะ 
(ท่ีมำ http://porntawee520.blogspot.com ) 
เส้นรอบรูป หมำยถึง เส้นทำงปิดที่ล้อมรอบพื้นที่หนึ่ง ค ำนี้อำจใช้อ้ำงถึงเส้นทำงหรือควำมยำวของเส้นทำง

นั้น ซึ่งก็คือควำมยำวรอบรูปของรูปร่ำงชนิดใดชนิดหนึ่ง นอกจำกนี้เส้นรอบรูปของรูปวงกลมเรียกว่ำเส้นรอบวง 
(ท่ีมำ http://www.wikiwand.com/th ) 
พื้นที่ คือปริมำณที่แสดงถึงขอบเขตเนื้อที่ของพ้ืนผิวหรือรูปร่ำงสองมิติ พ้ืนที่สำมำรถเข้ำใจได้ว่ำเป็นจ ำนวน

วัสดุที่หนำขนำดหนึ่งเท่ำที่จ ำเป็นที่จะประกอบขึ้นเป็นรูปร่ำง หรือปริมำณสีทำเท่ำที่จ ำเป็นที่จะทำผิวหน้ำในครั้งเดียว 
พ้ืนที่เป็นมโนทัศน์ในสองมิติที่คล้ำยคลึงกับควำมยำวของเส้นโค้งในหนึ่งมิติ หรือปริมำตรของทรงตันในสำมมิติ 
           ปริมาตร หมำยถึง ปริมำณของปริภูมิหรือรูปทรงสำมมิติ ซึ่งยึดถือหรือบรรจุอยู่ในภำชนะไม่ว่ำจะสถำนะใดๆ
ก็ตำม  บ่อยครั้งที่ปริมำตรระบุปริมำณเป็นตัวเลขโดยใช้หน่วยก ำกับ เช่นลูกบำศก์เมตรซึ่งเป็นหน่วยอนุพันธ์เอสไอ 
นอกจำกนี้ยังเป็นที่เข้ำใจกันโดยทั่วไปว่ำ ปริมำตรของภำชนะคือ ควำมจุ ของภำชนะ เช่นปริมำณของของไหล 
(ของเหลวหรือแก๊ส) ที่ภำชนะนั้นสำมำรถบรรจุได้ มำกกว่ำจะหมำยถึงปริมำณเนื้อวัสดุของภำชนะ 

(ท่ีมำ http://funny-geometric.weebly.com ) 
  

http://geometrybasicmean.weebly.com/
http://porntawee520.blogspot.com/
http://www.wikiwand.com/th
http://funny-geometric.weebly.com/


 

 

 

บทน า 

  ในปัจจุบันเรื่องเรขำคณิตเป็นหัวข้อหนึ่งที่ส ำคัญมำกในวิชำคณิตศำสตร์ เนื่องจำกเรขำคณิตเป็นพ้ืนฐำนใน
กำรเรียนรู้วิชำคณิตศำสตร์ และมีส่วนช่วยในกำรพัฒนำศักยภำพทำงควำมคิดของมนุษย์ ท ำให้มนุษย์สำมำรถคิด
วิเครำะห์ได้อย่ำงเป็นระบบ มีเหตุผล และสำมำรถจินตนำกำรได้ แต่จำกกำรสอบถำมและสังเกตนักเรียนชั้น
ประถมศึกษำปีที่ 5 และประถมศึกษำปีที่ 6 โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซำเวียร์คอนแวนต์และเด็กนักเรียนทั่วไป พบว่ำ
นักเรียนไม่สำมำรถเรียนเรื่องเรขำคณิตได้เขำ้ใจอย่ำงดีเท่ำที่ควร หรือไม่สนใจในกำรเรียนและกำรท ำแบบฝึกหัด 
เรียนรู้ด้วยวิธีกำรท่องจ ำ ท ำให้รู้สึกว่ำยำก จนส่งผลท ำให้เกิดปัญหำกับทักษะกำรคิดวิเครำะห์ กำรแก้ปัญหำในขั้น
พ้ืนฐำน และกำรเรียนรู้ประยุกต์ใช้ของคณิตศำสตร์ขั้นสูง 

จำกปัญหำดังกล่ำวทำงทีมงำนผู้พัฒนำจึงคิดที่จะน ำเสนอสื่อกำรเรียนกำรสอน “Drageometry” ซึ่งเป็นสื่อ
กำรเรียนกำรสอนวิชำคณิตศำสตร์ เรื่องเรขำคณิต ระดับชั้นประถมศึกษำตอนปลำย-มัธยมศึกษำตอนต้น ในรูปแบบ
ของ Animation และ Interactive โดยมีตัวด ำเนินเรื่องชื่อชำปี้ (shapee) เป็นตัวที่อ่อนแอ และไร้ซึ่งควำมแข็งแกร่ง 
ชำปี้ที่ไม่รู้ว่ำท ำไมมันถึงแข็งแกร่งไม่ได้ จึงพยำยำมที่จะค้นหำค ำตอบ และนั่นท ำให้มันได้พบกับค ำตอบที่มันเฝ้ำถำมมำ
แสนนำน มันก็ได้พบกับหนังสือเล่มหนึ่งที่ชื่อว่ำ “Drageometry” เป็นหนังสือส ำหรับเพิ่มควำมแข็งแกร่ง เพ่ือสู้กับ
มังกรที่แข็งแรงกว่ำ 

โดยโปรแกรมนี้จะมีกำรปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่น โดยมีกำรเมำส์ในกำรควบคุมกำรเล่นถ้ำเป็นระบบ PC หรือนิ้ว
สัมผัสบน Tablet ซึ่งผู้เรียนสำมำรถเรียนได้ทั้งภำษำไทยและภำษำอังกฤษ ท ำให้ผู้เรียนรู้ถึงกำรสร้ำง กระบวนกำรคิด 
กำรค ำนวณ ในรูปแบบต่ำงๆ และวิเครำะห์ปัญหำต่ำงๆที่เกิดขึ้น อีกท้ังผู้เรียนยังได้ฝึกจินตนำกำร กำรสังเกต และกำร
เรียนรู้ที่เพ่ิมขึ้นอีกด้วย 
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วัตถุประสงค์และเป้าหมาย 

1. เพ่ือพัฒนำสื่อส่งเสริมกำรเรียนรู้ในวิชำคณิตศำสตร์ เรื่อง เรขำคณิต 
2. เพ่ือให้ผู้เรียนมีควำมรู้ควำมเข้ำใจเรื่องเรขำคณิตมำกยิ่งข้ึนสำมำรถน ำไปประยุกต์ในชีวิตประจ ำวันได้ 
3. เพ่ือให้ผู้เรียนฝึกท ำแบบฝึกและโจทย์ปัญหำและสร้ำงจินตนำกำรในกำรคิดค ำนวณ 
4. เพ่ือให้ผู้เล่นได้น ำกระบวนกำรฝึกแก้ไขปัญหำ ไปปรับใช้ในชีวิตประจ ำวันได้ 

รายละเอียดของการพัฒนา 

เนื้อเรื่องย่อ (Story Board)  
ในดินแดนที่แสนกว้ำงใหญ่แห่งหนึ่ง มังกรต่ำงอ่อนแอ และไร้ซึ่งควำมแข็งแกร่ง ซึ่งท ำให้มังกรน้อยตัวหนึ่งที่

ชื่อว่ำ “ชำปี้”(shapee) ที่มักถูกกลั่นแกล้งรังแกเป็นประจ ำ ออกตำมหำสำเหตุที่ไม่รู้ว่ำท ำไมมันถึงแข็งแกร่งไม่ได้และ
ยังอ่อนแอกว่ำมังกรตัวอื่นๆมำก  จนค้นพบต ำนำนหนึ่งว่ำในเมืองมีหนังสือเล่มหนึ่งที่เคยช่วยท ำให้มังกรทุกตัวในเมือง
เมื่อก่อนแข็งแกร่งข้ึน ถูกผนึกและซ่อนไว้ในส่วนลับที่ห้องสมุด ซึ่งหลังจำกนั้นชำปี้ได้ออกตำมหำจนเจอ หนังสือเล่ม
หนึ่งที่ชื่อว่ำ “Drageometry” และท ำวิธีที่หนังสือเขียนไว้ส ำหรับเพิ่มควำมแข็งแกร่งได้ 
 
ทฤษฎีหลักการและเทคนิคหรือเทคโนโลยีที่ใช้  

Animation คือ เกิดข้ึนจำกกำรแสดงภำพอย่ำงเร็ว ของชุดภำพนิ่งแบบสองมิติ (2D) หรือ เกิดจำกกำร
เปลี่ยนต ำแหน่งของวัตถุที่เรำอยำกให้เคลื่อนที่ โดย ใช้หลักภำพลวงตำ ให้ดูเหมือนว่ำภำพนิ่งเหล่ำนั้น มีกำร
เคลื่อนไหว จำกหลักกำรมองเห็นภำพติดตำของคนเรำนั่นเอง โดย Animation เกิดจำกหลำยองค์ประกอบรวมตัวกัน 
โดยหนึ่งในหัวใจของ Animation นั้น คือกำร animate 

Animate คือ กำรเคลื่อนไหว ให้ชีวิตกับสิ่งต่ำงๆ ที่ยังไม่มีกำรเคลื่อนไหว หรือท่ีเรำมักเรียกกันติดปำกว่ำ 
ภำพนิ่ง (Still) ดังนั้น เหล่ำ Animator ก็คือ ผู้ให้ชีวิต Animation   

(ท่ีมำ http://it.tni.ac.th/files/2/files/pdf/Animationok.pdf ) 
สื่อ Interactive Multimedia คือ เทคโนโลยีทำงกำรศึกษำที่เป็นระบบคอมพิวเตอร์รูปแบบใหม่ ที่ถูก

น ำมำใช้ในระบบกำรเรียนกำรสอน (ซึ่ง SE-ED Learning Center เป็นรำยแรกในประเทศไทย ที่มีกำรน ำเอำ
เทคโนโลยีนี้มำใช้ประกอบกำรเรียนกำรสอนในวิชำภำษำอังกฤษอย่ำงเป็นทำงกำร) โดยมีวัตถุประสงค์ในกำรกระตุ้น
กำรมีส่วนร่วมในกำรเรียนรู้ของนักเรียน โดยมีปฏิสัมพันธ์ผ่ำนระบบ เสียง ข้อควำม กำร์ตูน Animation เพลง ดนตรี 
และภำพกรำฟฟิกต่ำงๆ ซึ่งจะท ำให้นักเรียนสำมำรถฝึกฝนทักษะกำรใช้ภำษำอังกฤษ ทั้ง ทักษะกำรฟัง พูด อ่ำน เขียน 
อย่ำงกระตือรือร้น และสนุกสนำน 

(ท่ีมำ http://www.act-english.com/qa/q10/ ) 
ขั้นตอนการออกแบบการเรียนการสอน  
Kemp (1985) ระบุค ำถำมที่ต้องพิจำรณำก่อนกำรออกแบบกำรเรียนกำรสอนไว้ดังนี้  
1. กำรเรียนกำรสอนนี้ออกแบบเพื่อใคร  
2. สิ่งที่ต้องกำรให้ผู้เรียนรู้ หรือจุดประสงค์ในกำรเรียนกำรสอนคืออะไร  

http://it.tni.ac.th/files/2/files/pdf/Animationok.pdf
http://www.act-english.com/qa/q10/
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3. วิธีในกำรถ่ำยทอดเนื้อหำสำระ หรือกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนคืออะไร  
4. วิธี และกระบวนกำรประเมินผลผู้เรียนรู้ว่ำเกิดควำมรู้ตำมท่ีตั้งจุดประสงค์ไว้  
5. กระบวนกำรที่จะท ำให้ประสบควำมส ำเร็จตำมที่ตั้งวัตถุประสงค์ไว้  
6. กำรทบทวน และกำรทดลองใช้สิ่งที่พัฒนำขึ้นว่ำเป็นไปตำมท่ีคำดหวังหรือไม่ 
การเรียนแบบอิเล็กทรอนิกส์ หรือ e-learning หมำยถึงกำรเรียนกำรสอนที่ถ่ำยทอดเนื้อหำหรือ สำระกำร

เรียนผ่ำนอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์โดยเฉพำะอย่ำงยิ่งผ่ำนเครือข่ำยคอมพิวเตอร์ ไม่ว่ำจะเป็น เครื่อข่ำย อินเตอร์เน็ต 
อินทรำเน็ต หรือแม้กระทั่ง สัญญำณผ่ำนดำวเทียม (satellite) ก็ได้ซึ่งเนื้อหำสำรสนเทศ อำจะอยู่ใน รูปแบบกำร
เรียนรู้ประเภท คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (computer-assisted instruction) กำรสอนบนเว็บ (web based instruc-
tion) กำรเรียนออนไลน์ และกำรเรียนทำงไกลผ่ำนดำวเทียม ภำยใต้กำรจัดกำรของระบบบริหำร จัดกำรกำรเรียนรู้ที่
มีเครื่องมือในกำรช่วยจัดกำรเรียนกำรสอน เช่น เครื่องมือส ำหรับกำรสื่อสำร ระหว่ำงผู้เรียน ด้วยกัน หรือผู้เรียนกับ
ผู้สอน เครื่องมือในกำรสร้ำงแบบสอบถำมเพ่ือวัดผลกำรเรียน เครื่องมือในกำรติดตำม ตรวจสอบ และประเมินผลกำร
เรียน ผู้เรียนมีโอกำสในกำรเรียนรู้ได้อย่ำงไม่จ ำกัดเวลำ และสถำนที่ (พันโทหญิง อมรำภรณ์ หมีปำน 2549) 

มัลติมีเดีย หมำยถงึ กำรน ำองค์ประกอบของสื่อชนิดต่ำงๆ มำ ผสมผสำนเข้ำด้วยกันซึ่งประกอบด้วยตัวอักษร 
(Text) ภำพนิ่ง (Image) ภำพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน์ (Video) โดยผ่ำนกระบวนกำร
ทำงระบบคอมพิวเตอร์เพื่อสื่อควำมหมำยกับผู้ใช้อย่ำงมี ปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) และได้บรรลุผลตำม
วัตถุประสงค์กำรใช้งำนสำมำรถกระท ำได้โดยผ่ำน ทำงคีย์บอร์ด (Keyboard) เมำส์(Mouse) หรือตัวชี้(Pointer) เป็น
ต้น กำรใช้มัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ์ 54 ก็เพ่ือช่วยให้ผู้ใช้สำมำรถเรียนรู้หรือท ำกิจกรรม รวมถึงดูสื่อต่ำง ๆ ด้วย
ตนเองได้สื่อต่ำง ๆ ที่น ำมำรวมไว้ใน มัลติมีเดีย เช่น ภำพ เสียง วีดิทัศน์จะช่วยให้เกิดควำมหลำกหลำยในกำรใช้
คอมพิวเตอร์อันเป็นเทคโนโลยี คอมพิวเตอร์ในแนวทำงใหม่ที่ท ำให้กำรใช้คอมพิวเตอร์น่ำสนใจ และเร้ำควำมสนใจ 
เพ่ิมควำมสนุกสนำนใน กำรเรียนรู้มำกขึ้น  ทวีศักดิ์ กำญจนสุวรรณ (2546: 2) 

บทเรียน WBI จ ำแนกออกเป็น 3 ประเภท ตำมระดับควำมยำก ได้แก่ 3 ประเภท 
 1. Embedded WBI เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเว็บที่น ำเสนอด้วยข้อควำม และกรำฟฟิกเป็นหลัก จัดว่ำ

เป็นบทเรียนขั้นพ้ืนฐำนที่พัฒนำมำจำกบทเรียน CAI ส่วนใหญ่พัฒนำขึ้นด้วยภำษำ HTML (Hypertext Markup 
Language)  

2. IWBI (Interactive WBI) เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเว็บที่พัฒนำขึ้นจำกบทเรียนประเภทแรก โดยเน้น
กำรมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนเป็นหลัก นอกจำกน ำเสนอด้วยสื่อต่ำงๆท้งข้อควำมกรำฟฟิก และ เคลื่อนไหวแล้ว กำร
พัฒนำบทเรียนในระดับนี้ จึงต้องใช้ภำษำคอมพิวเตอร์ยุคที่ 4 ได้แก่ ภำษำเชิงวัตถุ (Object Oriented Program-
ming) เช่น Visual Basic, Visual C++ HTML, Perl เป็นต้น  

3. IMMWBI (Interactive Multimedia WBI) เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเว็บที่น ำเสนอโดยยึด คุณสมบัติ
ทั้ง 5 ด้ำนของมัลติมีเดีย ได้แก่ ข้อควำม ภำพนิ่ง ภำพเคลื่อนไหว กำรปฏิสัมพันธ์ และเสียง จัดเป็น ระดับสูงสุดของ
บทเรียน WBI เนื่องจำกกำรปฏิสัมพันธ์เพื่อจัดกำรทำงด้ำนภำพเลื่อนไหว และเสียงของบทเรียน โดยใช้เว็บเบรำเซอร์
นั้นมีควำมยุ่งยำกมำกกว่ำบทเรียนที่น ำเสนอแบบใช้งำนเพียงล ำพัง ผู้พัฒนำบทเรียน จะต้องใช้เทคนิคต่ำงๆ เข้ำช่วย 
เพ่ือให้กำรตรวจปรับของบทเรียนจำกกำรมีปฏิสัมพันธ์เป็นด้วยควำมรวดเร็ว และรำบรื่น เช่น กำรเขียนคุกกี้ 
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(Cookies) ช่วยสื่อสำรข้อมูลระหว่ำงเว็บเซิร์ฟเวอร์กับตัวบทเรียนที่อยู่ในไคล แอนท์ ตัวอย่ำงของภำษำที่ใช้พัฒนำ
บทเรียนระดับนี้ ได้แก่ Java, ASP, JSP และPHP เป็นต้น  รศ.ดร. มนต์ชัย เทียนทอง (2546)  

(ท่ีมำ http://ir.swu.ac.th/xmlui/bitstream ) 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนา 

- Adobe air 
- Adobe Animate CC ( และใช้ภำษำ Action Script 3.0 ในกำรเขียนควบคุมโปรแกรม ) 
- Adobe Illustrator CC 
- Adobe Photoshop CC 

 
  

http://ir.swu.ac.th/xmlui/bitstream
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ตัวอย่ำงภำพหน้ำเลือกภำษำ 

รายละเอียดโปรแกรมที่ได้พัฒนาในเชิงเทคนิค (Software Specification)  

Input Specification 

โปรแกรมสื่อกำรเรียนรู้ “Drageometry” เป็นสื่อกำรเรียนกำรสอนในรูปแบบ 2 มิติและมีกำรน ำเสนอทั้ง
รูปแบบภำษำไทยและภำษำอังกฤษในรูปแบบของไฟล์ .exe และไฟล์ .apk น ำเสนอในรูปแบบ Animation ที่มี
เสียงดนตรีและเสียงบรรยำยประกอบ ส่วนเนื้อหำน ำเสนอในลักษณะกำรมีปฏิสัมพันธ์และเสียงบรรยำยประกอบ
เนื้อหำบทเรียน แบบฝึกหัดและแบบทดสอบเป็นภำษำอังกฤษ โดยรับข้อมูลโปรแกรมจะรับค่ำจำกเมำส์และคียบอร์ด
ในระบบ PC และนิ้วสัมผัสในระบบแอนดรอยด์ 

Output Specification 

ในส่วนของหน้ำเลือกภำษำ 
 เมื่อผู้เรียนเปิดโปรแกรม “Drageometry”ขึ้นมำแล้วจะพบกับหน้ำเลือกภำษำ ซึ่งผู้เรียนสำมำรถเลือกเรียน
ได้ทั้งภำษำไทยและภำษำอังกฤษ 
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ในส่วนของหน้า Log in 
เมื่อเข้ำสู่โปรแกรม จะเข้ำสู่หน้ำลงทะเบียนของผู้เรียน แบ่งออกเป็นสองส่วน คือ ส ำหรับผู้เรียนใหม่ และ 

ส ำหรับผู้เรียนที่เคยใช้แล้ว มีตัวเลือกดังนี้ 

 
 
 

ส ำหรับผู้เรียนเก่ำ เมื่อเลือกปุ่มนี้จะเข้ำสู่หน้ำ Intro ของโปรแกรม 
 
 

- ปุ่ม      

     

ตัวอย่ำงภำพหน้ำ Log in  

 
- ปุ่ม 

ส ำหรับผู้เรียนใหม่ เมื่อเลือกปุ่มนี้จะเข้ำสู่หน้ำกรอกชื่อของ
ผู้เรียนเพื่อเพ่ิมรำยชื่อและ โปรแกรมจะท ำกำรเก็บข้อมูล
ของผู้เรียนรวมถึงสถิตขิองกำรท ำแบบทดสอบต่ำงๆ
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ในส่วนของหน้ากรอกชื่อของผู้เรียน 

 ส ำหรับผู้เรียนใหม่ จะต้องกรอกชื่อผู้เรียนลงในกล่องข้ำงใต้ “Please enter your name”  

มีตัวเลือกดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอย่ำงภำพหน้ำกรอกชื่อของผู้เรียน 

- ปุ่ม OK  เมื่อเลือกจะเข้ำสู่ หน้ำ Intro ของโปรแกรม 

- ปุ่ม Back เมื่อเลือกจะเข้ำสู่หน้ำ Log in 

 

ในส่วนของ Intro 

หลังจำก log in จะมี Intro ที่เป็น Animation เล่ำเรื่องมังกรน้อย “ชำปี้”(Shapee) ที่มักถูกกลั่นแกล้งรังแก
เป็นประจ ำ จึงได้ออกตำมหำสำเหตุที่ไม่รู้ว่ำท ำไมมันถึงแข็งแกร่งไม่ได้ จนค้นพบต ำนำนหนึ่งว่ำในเมืองมีหนังสือเล่ม
หนึ่งที่เคยช่วยท ำให้มังกรทุกตัวในเมืองเมื่อก่อนแข็งแกร่งข้ึน ถูกผนึกและซ่อนไว้ในส่วนลับที่ห้องสมุด ซึ่งหลังจำกนั้น
ชำปี้ได้ออกตำมหำจนเจอ หนังสือเล่มหนึ่งที่ชื่อว่ำ “Drageometry” และท ำวิธีที่หนังสือเขียนไว้ส ำหรับเพิ่มควำม
แข็งแกร่งได้น ำเข้ำสู่หน้ำหลัก ถ้ำไม่ต้องกำรรับชม ให้กดปุ่ม SKIP  ข้ำมหน้ำ Intro 
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ในส่วนของหน้าแบบทดสอบวัดระดับความรู้ก่อนเรียน 

หน้ำแบบทดสอบวัดระดับควำมรู้ก่อนเรียน คือ ส่วนที่จะวัดระดับควำมรู้ของผู้เรียน ในเรื่อง เส้นรอบรูป พ้ืนที่
และรูปคลี่ของเรขำคณิต ซึ่งโปรแกรมจะท ำกำรเก็บคะแนนของผู้เรียนและน ำไปเปรียบเทียบกับแบบทดสอบหลังเรียน 
เพ่ือเปรียบเทียบดูว่ำผู้เรียนมีพัฒนำกำรมำกขึ้นหรือน้อยลงเพียงใด โดยมีลักษณะเติมค ำตอบโดยกำรลำก-วำงค ำตอบ 
เติมค ำตอบ เลือกตอบค ำตอบ โดยกำรสุ่มจำกคลังฐำนข้อมูลขึ้นมำจ ำนวน 10 ข้อ พร้อมกับจับเวลำในกำรท ำของ
ผู้เรียน และมีส่วนกระดำษทดเพ่ิมเติม 

โดยกำรท ำแบบทดสอบก่อนเรียนจะบังคับให้ผู้เรียนท ำในครั้งแรกส ำหรับผู้เรียนที่ลงทะเบียนเข้ำใช้ในครั้งแรก
เท่ำนั้น แต่ถ้ำหำกผู้เรียนต้องกำรท ำแบบทดสอบอีกครั้งโปรแกรมจะมีส่วนของแบบทดสอบก่อนเรียนให้อีกครั้งหรือ
ส่วนของแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่ำงภำพหน้ำ Intro 
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มีตัวเลือกและสัญลักษณ์ดังนี้ 
 

 
-     จ ำนวนข้อของแบบทดสอบ 

 
-     เวลำที่ใช้ในกำรท ำแบบทดสอบ 

 
-     เมื่อเลือกจะกลับไปยังหน้ำหลัก 

 
-     เมื่อเลือกจะไปในข้อถัดไปของแบบทดสอบ 

 
-     กล่องส ำหรับตอบค ำถำม 

 
-     เมื่อเลือกจะมีหน้ำต่ำงของกระดำษทด 

 
-     ปุ่มออกเมื่อเลือกจะเข้ำสู่หน้ำหลัก 

 
 
 

หลังเสร็จสิ้นในกำรท ำแบบทดสอบก่อนเรียน โปรแกรมจะท ำกำรสรุปผลคะแนนและเวลำที่ผู้เรียนใช้ในกำรท ำ

ตัวอย่ำงภำพแบบทดสอบก่อนเรียน 
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แบบทดสอบ มีตัวเลือกดังนี้ 
 

 
ตัวอย่ำงภำพสรุปผลคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน 

- Answer Key เมื่อเลือกจะเข้ำสู่หน้ำเฉลยค ำตอบ 

- ปุ่ม Next      เมื่อเลือกจะเข้ำสู่หน้ำหลัก 
- ปุ่ม Answer key    เมื่อเลือกจะเข้ำสู่หน้ำเฉลยของแบบฝึกหัดก่อนเรียน 

ในส่วนของหน้าหลัก 
 แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ 
  ส่วนที่ 1 ส่วนของเนื้อหำ (Lesson)  
  ส่วนที่ 2 ส่วนของแบบฝึกหัด (Challenge) ที่มีกำรรวบรวมจำกเนื้อหำบทเรียนทั้งหมด เพ่ือเพ่ิม 

ควำมท้ำทำยให้กับผู้เล่น 
  ส่วนที่ 3 ส่วนของแบบทดสอบ (Pre-test และ Post-test) 
 
 
 
 
 
 
 
 
โดยมีตัวเลือกดังนี้ 

2 
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- ปุ่ม Lesson  เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำเลือกบทเรียน 
- ปุ่ม Pre-test  เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแบบทดสอบก่อนเรียน ในกรณีท่ีผู้เล่นต้องกำรที่จะท ำ 

แบบทดสอบอีกครั้ง 
- ปุ่ม Post-test  เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแบบทดสอบหลังเรียน เมื่อเรียนบทเรียนครบทุกเรื่องแล้ว 
- ปุ่ม Challenge เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำโจทย์ 
- ปุ่ม Result  เมื่อเลือกจะเข้ำสู่หน้ำแสดงผลแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนในรูปแบบกรำฟ 
- ปุ่ม About us เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำ About us เพ่ือแสดงรำยชื่อผู้จัดท ำ 
- ปุ่ม   เมื่อเลือกแล้วจะเปลี่ยนจำกภำษำอังกฤษเป็นภำษำไทย 
- ปุ่ม                        เมื่อเลือกแล้วจะเปลี่ยนจำกภำษำไทยเป็นภำษำอังกฤษ 

 
ในส่วนที่1 เนื้อหาบทเรียน 
 ผู้เรียนสำมำรถเลือกเนื้อหำบทเรียนได้ โดยแบ่งออกเป็น 4 บทเรียน ได้แก่ 

บทเรียนที่ 1 สำมเหลี่ยม เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำเลือกหัวข้อสำมเหลี่ยม 
บทเรียนที่ 2 สี่เหลี่ยม เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำเลือกหัวข้อสี่เหลี่ยม 
บทเรียนที่ 3 วงกลม เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำเลือกหัวข้อวงกลม 
บทเรียนที่ 4 รปูทรง 3 มิติ เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำเลือกหัวข้อรูปทรง 3 มิติ 
 
 

ซึ่งมีรูปแบบกำรน ำเสนอแบบเนื้อหำเป็น Animation สลับกับกำรท ำแบบฝึกหัดในรูปแบบ Interactive ที่

ตัวอย่ำงภำพหน้ำเมนูหลัก 
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แตกต่ำงกันออกไปในแต่ละบท ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ คือ ในส่วนของกำรวำดรูป และในส่วนของกำรค ำนวณ 
เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเข้ำใจในเนื้อหำบทเรียนมำกยิ่งขึ้นโดยผู้เรียนสำมำรถเลือกเรื่องที่ต้องกำรเรียนได้ 

บทเรียนที่ 1 สามเหลี่ยม 

 เนื้อหำของบทเรียนสำมเหลี่ยมแบ่งออกเป็น 4 หัวข้อย่อย ประกอบด้วย 

- พ้ืนฐำนสำมเหลี่ยม 

- ชนิดของสำมเหลี่ยม 

- เส้นรอบรูปสำมเหลี่ยม 

- พ้ืนที่สำมเหลี่ยม 

 
 

 
- ปุ่ม Triangle   เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแอนิเมชันแสดงเนื้อหำพ้ืนฐำนสำมเหลี่ยม 
- ปุ่ม Types of Triangle เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแอนิเมชันแสดงเนื้อหำชนิดสำมเหลี่ยม 
- ปุ่ม Perimeter of a Triangle  เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแอนิเมชันแสดงเนื้อหำเส้นรอบรูปสำมเหลี่ยม 
- ปุ่ม Area of a Triangle เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแอนิเมชันแสดงเนื้อหำพ้ืนที่รูปสำมเหลี่ยม 
- ปุ่ม Back   เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำเลือกเนื้อหำบทเรียน 

  

ตัวอย่ำงภำพหน้ำเลือกหัวข้อสำมเหลี่ยม 

\ 
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ในส่วนหัวข้อ พื้นฐานสามเหลี่ยม 
ส่วนของเนื้อหำ : สมบัติของรูปสำมเหลี่ยม พร้อมกับให้ผู้เรียนนับด้ำนของสำมเหลี่ยมได้ตำมควำมหมำย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ส่วนแบบฝึกหัด interactive : หำสำมเหลี่ยม 
ผู้เรียนจะต้องหำรูปสำมเหลี่ยมทั้งหมดตำมนิยำมในภำพที่ก ำหนดให้โดยเลือกท่ีสำมเหลี่ยม ทั้งหมด 10 ข้อ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่ำงภำพ interactive หำรูปสำมเหลี่ยม 

ตัวอย่ำงภำพเนื้อหำพ้ืนฐำนสำมเหลี่ยม 
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หลังจำกท่ีผู้เรียนได้ฝึกกำรหำสำมเหลี่ยมแล้ว ก็จะมีกำรสรุปในตอนท้ำยของเรื่องสำมเหลี่ยมลงในกล่อง
สี่เหลี่ยมทั้ง 2 กล่องเพ่ือเน้นย้ ำและแสดงควำมเข้ำใจในบทเรียนที่ผ่ำนมำ 
-  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่ำงภำพในบทเรียนสรุปพ้ืนฐำนสำมเหลี่ยม 

ในส่วนหัวข้อ ชนิดของสามเหลี่ยม 

ส่วนแบบฝึกหัด interactive ที่ 1 :  

 ลองให้ผู้เรียนหำส่วนต่ำงระหว่ำงสำมเหลี่ยม 3 รูปตำมโจทย์ที่ระบุด้ำนล่ำงทั้งหมด 7 ข้อ ก่อนเข้ำสู่เนื้อหำ 

 
ส่วนของเนื้อหำที่ 2 : ตัวอย่ำงภำพในบทเรียนชนิดของสำมเหลี่ยม 
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ชนิดของรูปสำมเหลี่ยมต่ำงๆ โดยแบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือแบ่งตำมมุมและตำมด้ำน 

 
ตัวอย่ำงภำพในบทเรียนชนิดของสำมเหลี่ยม 

ส่วนแบบฝึกหัด interactive ที่ 2 :  

- ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ชื่อชนิดของรูปสำมเหลี่ยมต่ำงๆ จำกกำรเลือกชื่อสำมเหลี่ยมให้ตรงกับรูปสำมเหลี่ยมที่
โจทย์ก ำหนดทั้งหมด 10 ข้อที่สุ่มจำกคลังฐำนข้อมูล ให้ถูกต้อง โดยมีตัวเลือก 2 ตัว แบ่งออกเป็นตำมมุม
และตำมด้ำน 

 
โดยเมื่อในกำรเลือกตอบค ำถำมในแต่ละข้อผู้เรียนสำมำรตรวจสอบได้ว่ำถูกต้องหรือไม่ได้จำกกำรเฉลยตัวอย่ำงภำพในบทเรียนชนิดของสำมเหลี่ยม 
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ค ำตอบ 
ถ้ำผู้เล่นตอบถูกจะแสดงหน้ำ Correct ขึ้นมำ  
แต่ถ้ำผู้เล่นตอบผิด ก็จะแสดงหน้ำ Try again และปรำกฏค ำตอบที่ถูกต้อง 

ถ้ำหำกผู้เล่นไม่ทรำบว่ำเป็นสำมเหลี่ยมชนิดใดเก่ียวกับเรื่องมุม ก็สำมำรถกดที่ปุ่ม Tips ด้ำนขวำมือได้ เพื่อ
ข่วยในกำรตอบค ำถำม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ส่วนของเนื้อหำที่ 3 :  
- แอนิเมชั่นเนื้อหำส่วนแสดงควำมเชื่อมโยงระหว่ำงชนิดของสำมเหลี่ยมที่ท้ังลักษณะมุมและด้ำนที่แตกต่ำง

กันออกไป ทั้ง 7 รูป 

ตัวอย่ำงภำพในหน้ำ Tip 
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ส่วนแบบฝึกหัด interactive ที่ 3 :  
- ให้ผู้เรียนเลือกช่องลักษณะของสำมเหลี่ยมที่แสดงของสำมเหลี่ยมตำมชนิดทั้งหมดของสำมเหลี่ยม 

 
 

 
 
 

ตัวอย่ำงภำพในบทเรียนชนิดของสำมเหลี่ยม 

ตัวอย่ำงภำพในบทเรียนชนิดของสำมเหลี่ยม 
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ในส่วนหัวข้อ เส้นรอบรูปสามเหลี่ยม 
 ส่วนของเนื้อหำ : เส้นรอบรูปสำมเหลี่ยม 

- แอนิเมชั่นอธิบำยเส้นรอบรูปสำมเหลี่ยม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ตัวอย่ำงภำพในบทเรียนเส้นรอบรูปสำมเหลี่ยม 

 ส่วนแบบฝึกหัด interactive : เส้นรอบรูปสำมเหลี่ยม 
- โปรแกรมจะมีธนูให้ผู้เรียนเลือกเพ่ือที่จะน ำไปประกอบเป็นรูปสำมเหลี่ยม 

0 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ตัวอย่ำงภำพในบทเรียนเส้นรอบรูปสำมเหลี่ยม 
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ในส่วนหัวข้อ พื้นที่สามเหลี่ยม 
ส่วนของเนื้อหำ : ส่วนประกอบของสำมเหลี่ยม (สูงและฐำนของสำมเหลี่ยม) 
- มีแอนิเมชั่นอธิบำยส่วนสูงและฐำนของสำมเหลี่ยม ทีผู่้เรียนต้องใช้หำพ่ืนที่สำมเหลี่ยมได้นั้น เรำต้องรู้จัก

กำรหำฐำนและสูงก่อน  
ส่วนแบบฝึกหัด interactive ที่ 1 : หำฐำนและสูงของสำมเหลี่ยม 
- ให้ผู้เรียนลำกเส้นในส่วนที่เป็นฐำนและสูงของแต่ละสำมเหลี่ยมที่ก ำหนดให้ทั้ง 10 ข้อ   

ตัวอย่ำงภำพหำควำมสูงของสำมเหลี่ยม 

ตัวอย่ำงภำพหำฐำนของสำมเหลี่ยม 

 



19 
 

 

ส่วนแบบฝึกหัด interactive ที่ 2 : หำพื้นที่จำกโจทย์ที่ก ำหนดให้ 
- ให้ผู้เรียนเติมค ำตอบลงในช่องว่ำงที่ก ำหนดให้ 
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บทเรียนที่ 2 สี่เหลี่ยม 

 เนื้อหำของบทเรียนสี่เหลี่ยมแบ่งออกเป็น 5 หัวข้อย่อย ประกอบด้วย 

- พ้ืนฐำนสี่เหลี่ยม 

- ชนิดของสี่เหลี่ยม 

- ส่วนประกอบของสี่เหลี่ยม 

- เส้นรอบรูปสี่เหลี่ยม 

- พ้ืนทีส่ี่เหลี่ยม 
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ตัวอย่ำงภำพหน้ำเลือกหัวข้อสี่เหลี่ยม 

- ปุ่ม Quadrilateral  เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแอนิเมชันแสดงเนื้อหำพ้ืนฐำนของสี่เหลี่ยม 
- ปุ่ม Component  เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแอนิเมชันแสดงเนื้อหำส่วนประกอบของ

สี่เหลี่ยม 
- ปุ่ม Type of Quadrilateral เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแอนิเมชันแสดงเนื้อหำชนิดของสี่เหลี่ยม 
- ปุ่ม Perimeter  เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแอนิเมชันแสดงเนื้อหำเส้นรอบรูปสี่เหลี่ยม 
- ปุ่ม Area   เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแอนิเมชันแสดงเนื้อหำพ้ืนที่ของสี่เหลี่ยม 
- ปุ่ม Back   เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำเลือกเนื้อหำบทเรียน 
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ในส่วนของหัวข้อ พื้นฐานสี่เหลี่ยม 
ส่วนของเนื้อหำ : สมบัติของรูปสี่เหลี่ยม 

- แอนิเมชั่นอธิบำยสมบัติของรูปสี่เหลี่ยม พร้อมกับให้ผู้เรียนนับด้ำนของสี่เหลี่ยมได้ ตำมควำมหมำยของ
รูปร่ำงสี่เหลี่ยม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ส่วนแบบฝึกหัด interactive : หำสี่เหลี่ยม 
- ผู้เรียนจะต้องหำรูปสี่เหลี่ยมทั้งหมดตำมนิยำมในภำพที่ก ำหนดให้โดยเลือกท่ีสี่เหลี่ยม ทั้งหมด 10 ข้อ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่ำงภำพเนื้อหำสี่เหลี่ยม 

ตัวอย่ำงภำพแบบฝึกหัดหำสี่เหลี่ยม 
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ในส่วนของหัวข้อ ส่วนประกอบของสี่เหลี่ยม 
ส่วนของเนื้อหำ : ส่วนประกอบของสี่เหลี่ยม 

 
 

ส่วนแบบฝึกหัด interactive : กำรหำส่วนประกอบของสี่เหลี่ยม 
 จะให้ผู้เรียนฝึกกำรหำส่วนประกอบของสี่เหลี่ยม ด้วยกำรจับคู่ค ำศัพท์และภำพ 

 
ในส่วนของหัวข้อ ชนิดของสี่เหลี่ยม 

ส่วนของเนื้อหำ : ชื่อชนิดของสี่เหลี่ยม 
- แอนิเมชันอธิบำยชื่อชนิดของสี่เหลี่ยมแต่ละชนิด เช่น สี่เหลี่ยมจตุรัส สี่เหลี่ยมคำงหมู เป็นต้น 

ส่วนแบบฝึกหัด interactive ที่ 1 : 
- ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ชื่อชนิดของรูปสี่เหลี่ยมต่ำงๆ จำกกำรเลือกชื่อสี่เหลี่ยมให้ตรงกับรูปสี่เหลี่ยมที่โจทย์

ก ำหนดทั้งหมด 10 ข้อที่สุ่มจำกคลังฐำนข้อมูล ให้ถูกต้อง โดยมีตัวเลือก 2 ตัว  
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ตัวอย่ำงภำพแบบฝึกหัดชนิดของสี่เหลี่ยม 

ส่วนแบบฝึกหัด interactive ที่ 2 : 

- แบบฝึกหัดที่ให้ผู้เรียนรู้จักแผนผังสี่เหลี่ยมสำมำรถแตกย่อยเป็นสี่เหลี่ยมได้อย่ำงไรบ้ำง โดยผู้เรียนต้อง
เลือกรูปชนิดที่ถูกต้องตำมชื่อและล ำดับของแผนผัง แบ่งออกเป็นระดับง่ำยกับยำก ซึ่งท้ังสองระดับแตกต่ำง
กันตรงที่กำรบอกไบ้ชื่อชนิดของสี่เหลี่ยม 

 
ตัวอย่ำงภำพแบบฝึกหัดชนิดของสี่เหลี่ยม 
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ในส่วนของหัวข้อ การหาพื้นที่ของสี่เหลี่ยม 
ส่วนของเนื้อหำ : กำรหำพ้ืนที่ของสี่เหลี่ยม 

  ส ำหรับเรื่องนี้จะเป็นกำรสอนเรื่องสูตรในกำรค ำนวณหำพ้ืนที่ของรูปสำมเหลี่ยมชนิดต่ำงๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

ตัวอย่ำงภำพเนื้อหำกำรหำพื้นที่ 

 ส่วนแบบฝึกหัด interactive 
  

ตัวอย่ำงภำพแบบฝึกหัดกำรหำพื้นที่สี่เหลี่ยม 
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บทเรียนที่ 3 วงกลม 

 เนื้อหำของบทเรียนวงกลมแบ่งออกเป็น 4 หัวข้อย่อย ประกอบด้วย 

- พ้ืนฐำนวงกลม 

- ส่วนประกอบของวงกลม 

- เส้นรอบรูปวงกลม 

- พ้ืนที่วงกลม 

 
ตัวอย่ำงภำพหน้ำเลือกหัวข้อสำมเหลี่ยม 

- ปุ่ม Circle   เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแอนิเมชันแสดงเนื้อหำพ้ืนฐำนวงกลม 
- ปุ่ม Component of Circle เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแอนิเมชันแสดงเนื้อหำส่วนประกอบวงกลม 
- ปุ่ม Circumstance  เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแอนิเมชันแสดงเนื้อหำเส้นรอบรูปวงกลม 
- ปุ่ม Area of Circle  เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแอนิเมชันแสดงเนื้อหำพ้ืนที่รูปวงกลม 
- ปุ่ม Back   เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำเลือกเนื้อหำบทเรียน 
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ในส่วนของหัวข้อพื้นฐานวงกลม 
ส่วนของเนื้อหำ : พ้ืนฐำนวงกลม 
- แอนิเมชั่นอธิบำยสมบัติของรูปวงกลมและมีส่วนที่ให้ผู้เรียนลองวำดวงกลมตำมจุดที่ก ำหนดให้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ในส่วนของหัวข้อส่วนประกอบของวงกลม 
 ส่วนของเนื้อหำ : ส่วนประกอบของวงกลม 

- ผู้เรียนสำมำรถเลือกส่วนประกอบของวงกลมแต่ละส่วนเพื่อดูควำมหมำยได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ตัวอย่ำงภำพเนื้อหำวงกลม 

ตัวอย่ำงภำพเนื้อหำพ้ืนฐำนของวงกลม 

ตัวอย่ำงภำพเนื้อหำส่วนประกอบของวงกลม 
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บทเรียนที่ 4 รูปทรงเราขาคณิต  

เนื้อหำของบทเรียนรูปทรงเรำขำคณิตแบ่งออกเป็น 3 หัวข้อย่อย ประกอบด้วย 

- รูปทรงเรขำคณิตสำมมิติ 

- รูปคลี่ของรูปทรงสำมมิติ 

- ภำคตัดขวำง 

ตัวอย่ำงภำพหน้ำเลือกหัวข้อสำมมิติ 
 
- ปุ่ม Properties   เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแอนิเมชันแสดงเนื้อหำคุณสมบัติของวงกลม 
- ปุ่ม Nets of polyhedron เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแอนิเมชันแสดงเนื้อหำของรูปคลี่ 
 - ปุ่ม Cross section  เมื่อเลือกแล้วจะเข้ำสู่หน้ำแอนิเมชันแสดงเนื้อหำภำคตัดขวำงของรูป 3 มิติ 
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ในส่วนของหัวข้อ รูปทรงเรขาคณิตสามมิติ 

ส่วนของเนื้อหำ : รูปทรงเรขำคณิตสำมมิติ 
- แอนิเมชันอธิบำยรูปทรงเรำขำคณิตสำมมิติมีลักษณะเป็นแบบใด 
-  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

-  
ในส่วนของหัวข้อ รูปคลี่ของรูปทรงสามมิติ 

ส่วนของเนื้อหำ : รูปคลี่ของรูปทรงสำมมิติ 
- แอนิเมชันอธิบำยคลี่ของรูปสำมมิติมีลักษณะแบบใดและมีรูปคลี่หลำกหลำยแบบ 

  

ตัวอย่ำงภำพเนื้อหำรูปทรงเรขำคณิตสำมมิติ 

ตัวอย่ำงภำพเนื้อหำรูปทรงเรขำคณิตสำมมิติ 
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- ปุ่ม    แสดงรูปคลี่ของรูปพีระมิดฐำนสี่เหลี่ยม 
 

- ปุ่ม   แสดงรูปคลี่ของรูปลูกบำศก์ 
 

- ปุ่ม   แสดงรูปคลี่ของรูปปริซึมหกเหลี่ยม 

ตัวอย่ำงภำพเนื้อหำรูปทรงเรขำคณิตสำมมิติ 
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- ผู้เรียนจะต้องลำกรูปเรขำคณิตสองมิติจำกด้ำนขวำ ไปวำงบนรูปคลี่ในต ำแหน่งที่ถูกต้อง เพ่ือให้ผู้เรียนรู้ว่ำ

รูปเรขำคณิตสำมมิติเมื่อคลี่ออกมำจะเป็นรูปลักษณะใด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่ำงภำพแสดงรูปคลี่ลูกบำศก์ 

ตัวอย่ำงภำพแบบฝึกหัดเรื่องรูปทรงเรขำคณิตสำมมิติ 
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ตัวอย่ำงภำพแบบฝึกหัดเรื่องรูปทรงเรขำคณิตสำมมิติ 

 
ในส่วนที่2 ส่วนของแบบฝึกหัด 

ในกำรท ำแบบทดสอบ Challenge Mode จะเป็นส่วนที่ให้ผู้เรียนได้ก ำหนดเวลำที่ต้องกำรใช้ในกำรท ำโจทย์ 
หลังจำกท่ีเรียนเนื้อหำทุกบทเรียนมำแล้ว เพรำะในโหมดนี้จะเป็นกำรรวบรวมโจทย์ปัญหำของแต่ละบทเรียนมำ
รวมกัน คือ สำมเหลี่ยม สี่เหลี่ยม วงกลม และรูปทรงสำมมิติ เพื่อเพ่ิมควำมท้ำทำยให้กับผู้เรียน ผู้เรียนสำมำรถตั้งเวลำ
กำรท ำแบบทดสอบได้เอง สำมำรถตั้งได้สูงสุด 20 นำที โดยเวลำจะนับถอยหลังและสุ่มโจทย์จำกทุกๆบทเรียนและ
ทุกๆระดับให้ผู้เรียนท ำ โดยผู้เรียนจะต้องท ำโจทย์ตำมจ ำนวนข้อให้ได้มำกท่ีสุดโดยจะบันทึกสถิติกำรท ำไว้ 
ผู้เรียนสำมำรถเลือกระดับควำมยำกของโจทย์ได้ คือ Easy, Normal และ Hard 
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ในส่วนของการสรุปผลคะแนนในการท าแบบทดสอบ 
 โปรแกรมจะท ำกำรน ำข้อมูลกำรท ำแบบทดสอบของผู้เรียน ทั้งแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลัง
เรียนจำกฐำนข้อมูล มำสรุปผลในรูปแบบของกรำฟ เพ่ือน ำมำเปรียบเทียบว่ำผู้เรียนมีควำมเข้ำมำกน้อยเพียงใด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
สัญลักษณ์ต่ำงๆในหน้ำนี้ประกอบด้วย 

-                         กล่องแสดงชื่อของผู้เรียน 
- Item   จ ำนวนข้อที่ท ำแบบทดสอบ 
- Pre-test  แบบทดสอบก่อนเรียน 
- Post-test  แบบทดสอบหลังเรียน 
- ปุ่ม Back  เพ่ือกลับไปหน้ำเมนูหลัก 
  

ตัวอย่ำงภำพกำรสรุปผลคะแนน 
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ในส่วนของกระดาษทด 
 กระดำษทด คือ ส่วนที่เสริมเพ่ิมเติมให้กับผู้เรียนไว้ส ำหรับวำดรูปประกอบเพิ่มเติมเละคิดบวก ลบ คูณ หำร
หำค ำตอบ

 
ตัวอย่ำงภำพกระดำษทด 

- ปุ่ม delete  เมื่อเลือกแล้วจะสำมำรถลบตัวที่ที่ทดไว้ทั้งหมดได้ 
-  ปุ่ม    เมื่อเลือกแล้วจะปิดหน้ำต่ำงกระดำษทด 
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ในส่วนของหน้า About us 
About us คือ ส่วนของชื่อผู้จัดท ำและครูที่ปรึกษำของโครงกำร มีตัวเลือก ดังนี้ 

 
 

ตัวอย่ำงภำพหน้ำ About us 
 

- ปุ่ม Back   เมื่อเลือกแล้วจะไปยังหน้ำหลัก 
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ในส่วนของปุ่ม Home ในแต่ละหน้า 
 ผู้เรียนสำมำรถกดปุ่ม Home ทำงด้ำนขวำมือได้ เมื่อต้องกำรที่จะกลับไปเลือกบทเรียนเรื่องใหม่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เมื่อผู้เรียนเลือกท่ีปุ่ม Home แล้ว จะปรำกฏหน้ำให้เลือกว่ำต้องกำรกลับไปเลือกบทเรียนใหม่หรือไม่ ถ้ำตอบ
ตกลง ก็จะเข้ำสู่หน้ำเลือกบทเรียนใหม่ แต่ถ้ำตอบไม่ ก็จะกลับเข้ำสู่หน้ำเดิม 

ตัวอย่ำงภำพกำรเลือกปุ่มHome 

ตัวอย่ำงภำพหน้ำกำรเลือกกลับเข้ำบทเรียนใหม่ 
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Functional Specification  

สื่อกำรเรียนรู้ “Drageometry” สำมำรถเรียนรู้เนื้อหำเรขำคณิตในระดับชั้นประถมศึกษำตอนปลำยจนถึง
มัธยมศึกษำตอนต้น ซึ่งน ำเสนอในรูปแบบ Animation สลับกับแบบฝึกหัด interactive แตกต่ำงกันไป เพ่ือให้ผู้เรียน
ได้รับควำมสนุกสนำน และได้รับประสบกำรณ์กำรเรียนรู้ที่คล้ำยคลึงกับกำรเรียนรู้ภำยในห้องเรียนมำกท่ีสุด เช่น กำร
หำรูปทรงต่ำงๆ วำดรูปเพ่ือแก้ไขปัญหำ ซึ่งเป็นวิธีกำรช่วยในกำรแก้ปัญหำส ำหรับกำรเรียนเรื่องเรขำคณิต และมี
แบบทดสอบในแต่ละบท เพื่อวัดระดับควำมรู้ของผู้เรียน สำมำรถเรียนรู้ได้ทั้งในรูปแบบภำษำไทยและภำษำอังกฤษ 
 

โครงสร้างของซอฟต์แวร์ (Design) 

1. หน้ำเพิ่มผู้ใช้งำน 
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2. หน้ำกรอกชื่อผู้ใช้งำน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. หน้ำ Pre-test 
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4. หน้ำกระดำษทด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. หน้ำหลัก 
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6. หน้ำเลือกบทเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

7. หน้ำเลือกเรื่องที่ต้องกำรเรียน 
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8. หน้ำเนื้อหำเรื่องสำมเหลี่ยม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9. หน้ำเนื้อหำเรื่องวงกลม 
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10. หน้ำเนื้อหำเรื่องสี่เหลี่ยม 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

11. หน้ำเนื้อหำเรื่องรูปทรงสำมมิติ 
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12. หน้ำ Challenge 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

13. หน้ำกำรแสดงผลกำรท ำแบบทดสอบ 
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ส่วนส าคัญ 
  ภำพกรำฟิก และแอนิเมชั่นในโปรแกรม “Drageometry” เป็นผลงำนที่คณะผู้จัดท ำได้พัฒนำขึ้นเองจำก
โปรแกรม Adobe air, Adobe Illustrator CC, Adobe Photoshop CC และ Adobe Animate CC โดย มิได้ท า
การคัดลอกผลงานจากผู้ใด นอกจำกนี้ในส่วนของกำรเขียนโปรแกรม คณะผู้จัดท ำได้ใช้ภำษำ Action Script 3.0 ใน
กำรเขียนโปรแกรมควบคุมกำรท ำงำนของโปรแกรม  
 
ขอบเขตและข้อจ ากัดของโปรแกรมท่ีพัฒนา 
1. เครื่องที่ติดตั้งซอฟต์แวร์ชุดนี้ จะต้องมีโปรแกรม Adobe air  
2. สำมำรถเรียนได้ครั้งละ 1 คน 
คุณลักษณะของอุปกรณ์ที่ใช้กับโปรแกรม  
 ใช้ได้บน PC และ Tablet 

กลุ่มผู้ใช้โปรแกรม 

 เหมำะส ำหรับคุณครู ผู้ปกครองและนักเรียนที่ต้องกำรเรียนรู้เรื่องเรขำคณิต 

ผลของการทดสอบโปรแกรม 

 จำกกำรทดสอบนักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 6 จ ำนวน 10 คน พบว่ำกลุ่มเป้ำหมำยกลุ่มนี้มีควำมพึงพอใจใน
บทเรียนที่มีรูปภำพที่สวยงำม เข้ำใจง่ำย ใช้งำนง่ำย แต่มีข้อเสนอแนะว่ำ ต้องกำรให้เพ่ิมในส่วนของแบบฝึกหัด 
interactive เพ่ือให้เข้ำใจเนื้อหำบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น 

ปัญหาและอุปสรรค 

- ระยะเวลำในกำรพัฒนำผลงำนรอบชิงชนะเลิศมีเวลำน้อย 
- เวลำของผู้พัฒนำไม่ตรงกัน 
- ในกำรท ำโปรแกรมต้องพบเจอข้อผิดพลำด (Bug) บำงอย่ำงที่คำดไม่ถึง ท ำให้ต้องใช้เวลำในกำรแก้ไข ซึ่งท ำ

ให้พัฒนำผลงำนได้ช้ำลง 

แนวทางในการพัฒนาและประยุกต์ใช้ร่วมกับงานอ่ืนๆ ในขั้นต่อไป 

- พัฒนำโปรแกรมให้มีเนื้อหำมำกข้ึนเพ่ือควำมสมบูรณ์ 
- พัฒนำให้มีแบบฝึกหัด Interactive มำกขึ้น 

 

ข้อสรุปและข้อเสนอแนะ 
- ควรปรับปรุงให้มีเนื้อหำมำกข้ึนเพ่ือควำมสมบูรณ์ของเนื้อหำ 
- เพ่ิมแบบฝึกหัด Interactive เพ่ือให้ผู้เรียนเข้ำใจบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น 
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