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Abstract 
 

Technology plays an important role in both everyday life and education, particularly in facilitating 
online learning. Digital learning uses digital technology to creates dynamic, flexible learning environments 
that encourage interaction between students and teachers as well as amongst students. This method places 
a strong emphasis on problem-solving techniques, critical thinking skill development, and cooperative 
learning. To successfully incorporate technology into learning experiences that are in line with pedagogy and 
content, educators should utilize the TPACK framework. GeoGebra is a recognized digital tool for teaching 
mathematics that improves teaching and learning methods in the digital era. GeoGebra, which is appropriate 
for students of all ages, promotes conceptual comprehension and mathematical thinking abilities by allowing 
experimentation and inquiry. Additionally, the use of GeoGebra encourages self-directed learning, aligning 
with the demands of 21st- century education.  
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บทคัดย่อ 
 
 เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญทั้งในชีวิตประจ าวันและด้านการศึกษา โดยเฉพาะในการสนับสนุนการเรียนรู้แบบดิจิทัล ซึ่ง
เป็นกระบวนการที่อาศัยเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่หลากหลาย และส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน หรือระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง แนวทางดังกล่าวเน้นการส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม การพัฒนา
ทักษะการคิดวิเคราะห์ และความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ ผู้สอนควรน า
กรอบแนวคิด TPACK มาใช้เพื่อประยุกต์เทคโนโลยีให้เหมาะสมกับเนื้อหาและวิธีการสอน GeoGebra เป็น เครื่องมือดิจิทัลที่
ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวางในฐานะเครื่องมือส าคัญส าหรับการเรียนรู้คณิตศาสตร์ในยุคดิจิทัล เครื่องมือนี้สามารถน าไปใช้
กับผู้เรียนในทุกช่วงวัย ช่วยให้ผู้เรียนสามารถส ารวจและทดลอง เพื่อพัฒนาความเข้าใจในแนวคิดทางคณิตศาสตร์  และ
เสริมสร้างทักษะกระบวนการคิดเชิงคณิตศาสตร์ นอกจากนี้ GeoGebra ยังส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับความต้องการของการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
 
 
ค าส าคัญ: การเรยีนรู้แบบดจิิทัล; กรอบแนวคิด TPACK; GeoGebra; การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 
  

บทความวิชาการวิทยาศาสตรศ์ึกษา 



182 | Journal of Science and Science Education Vol. 8 No. 1 (Jan. – Jun. 2025) 

Copyright by Faculty of Science, Ubon Ratchathani University 

บทน า 
  ในยุคดิจิทัล เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญทั้งในชีวิตประจ าวันและด้านการศึกษา โดยถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือเพื่อ
สนับสนุนการเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ เทคโนโลยีช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความสนใจส่วนบุคคล พร้อมทั้ง
ส่งเสริมการประเมินและพัฒนาทักษะของตนเองได้อยา่งต่อเนื่อง นอกจากน้ี ผู้สอนยังสามารถใช้เทคโนโลยใีนการออกแบบล าดบั
การเรียนรู้ที่เหมาะสม รวมถึงบริหารจัดการกระบวนการเรียนการสอนได้อย่างเป็นระบบ ด้วยเหตุนี้ การใช้เทคนิคและเครื่องมือ
การเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นผ่านเทคโนโลยี เช่น การเรียนรู้แบบมีผู้ช่วยแนะน า (Scaffolded Learning) หรือการเรียนรู้แบบเสริมแรง 
(Reinforcement Learning) จึงมีศักยภาพสูงในการสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาทักษะของผู้เรียนอย่างมี
ประสิทธิภาพ ในทางการสอนคณิตศาสตร์เทคโนโลยียังมีบทบาทส าคัญ ส าหรับสนับสนุนการสอนคณิตศาสตร์หลายแง่มุม 
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ด้านการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเองและการพัฒนาความเข้าใจเชิงลึกของผู้เรียน  

GeoGebra เป็นซอฟต์แวร์ที่ช่วยให้ผู้สอนสามารถสร้างสรรค์กิจกรรมการเรียนรู้ ที่ตอบสนองต่อความต้องการและ
ความสามารถของผู้เรียน ทั้งนี้ การออกแบบกิจกรรมที่มีกลไกการตอบกลับอัตโนมัติ (Automatic Feedback) ช่วยให้ผู้เรียน
ได้รับค าแนะน าที่เหมาะสมในระหว่างการเรียนรู้ พร้อมทั้งช่วยให้ผู้สอนปรับกิจกรรมให้เหมาะสมกับปัญหาที่ ผู้เรียนเผชิญ     
(Dos Santos, Abar and Almeida, 2022) และในกระบวนการจัดการเรียนรู้ยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถประเมินผล และ
ปรับปรุงการเรียนรู้ของตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ การตอบกลับแบบอัตโนมัติช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้เชิงปฏิสัมพันธ์ และ
ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์ผ่านกระบวนการเรียนรู้ ที่ใช้ข้อมูลสะท้อนกลับเพื่อปรับปรุงทักษะ (Narciss, 2008) อีกทั้งช่วยให้ผู้เรียน
สามารถสร้างภาพแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive) และเรียนรู้ผ่านการทดลองในบริบทที่สมจริง การเรียนรู้ในลักษณะนี้ท าให้
ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงแนวคิดนามธรรม กับการประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ และยังช่วยให้ผู้เรียนได้
พัฒนาการคิดแบบเชิงกระบวนการและการท างานเป็นทีม (Febriani et al., 2024) 

จากการเข้ามาของเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว ดังนั้นผู้สอนคณิตศาสตร์ต้องมีการปรับตัวและพัฒนาตนเอง เพื่อให้จัดการ
เรียนการสอนให้เข้ากับยุคสมยัและความตอ้งการของผู้เรยีน บทความนี้ได้น าเสนอเกี่ยวกับการเรยีนรู้คณิตศาสตร์แบบดจิิทลัดว้ย 
GeoGebra ซึ่งเป็นโปรแกรมทางคณิตศาสตร์ที่มีลักษณะเป็นไดนามิก (Dynamic Mathematic Software: DMS) เพื่อส่งเสริม
ให้ผู้สอนได้มีความรู้และความเข้าใจเกี่ยวกับแนวทางการออกแบบการเรียนรู้แบบดิจิทัล (Digital Learning) และการประยุกต์ใช้
เครื่องมือดิจิทัลเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้คณิตศาสตร์ รวมถึงสามารถน าความรู้นี้ไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบการจัดการเรียนรู้  
และการบริหารจัดการช้ันเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
การเรียนรู้แบบดิจิทัล (Digital Learning)  
 การเรียนรู้แบบดิจิทัล (Digital Learning) คือ กระบวนการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ในการสนับสนุนการเรียนการ
สอน เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมท่ีมีความหลากหลาย มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง เน้นการ
ส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหา โดยมีจุดมุ่งหมายในการเสริมสร้างความ
เข้าใจที่ลึกซึ้งเกี่ยวกับแนวคิดที่ซับซ้อน โดยจะเปลี่ยนแปลงจากการเรียนการสอนในช้ันเรียนแบบเดิม ไปสู่การเรียนรู้แบบ
ผสมผสาน (Blended Learning) จนกระทั่งถึงการเรียนรู้แบบออนไลน์เต็มรูปแบบ โดยเน้นการใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาการ
เรียนรู้ที่ปรับเปลี่ยนได้ตามความต้องการเฉพาะของผู้เรียน สนับสนุนการคิดเชิงวิพากษ์ ส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
(Gupta, Rana and Raj, 2024) และการเรียนรู้ในห้องเรียนที่มีการใช้เทคโนโลยีเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ นอกจากนี้ การเรียนรู้
แบบดิจิทัลยังมีศักยภาพในการปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียน และช่วยอ านวยความ
สะดวกในกระบวนการประเมินผลและกลยุทธ์การสอนของผู้สอน (Cirneanu and Moldoveanu, 2024) อีกทั้งยังเพิ่มการ
เข้าถึงและความเท่าเทียมในกระบวนการเรียนรู้ ผ่านการใช้เครื่องมือและเทคนิคการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างเต็ม
ประสิทธิภาพ นอกจากน้ี การเรียนรู้ในรูปแบบน้ียังส่งเสริมการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ การท างานร่วมกัน และการประเมินผลทีม่ี
ประสิทธิภาพมากขึ้น โดย Oregon Department of Education (2023) ได้ก าหนดสเปกตรัมของโมเดลการเรียนการสอนแบบ
ดิจิทัล (Spectrum of Digital Instructional Models) ออกเป็น 3 รูปแบบดังภาพท่ี 1 
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ภาพที่ 1 สเปกตรัมของโมเดลการเรียนการสอนแบบดจิิทัล 

 
 จากภาพท่ี 1 สเปกตรัมของโมเดลการเรียนการสอนแบบดิจิทัล มีการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการสนับสนุนการ
เรียนการสอน จากระดับชั้นเรียนไปจนถึงการเรียนรู้ด้วยตนเองแบบออนไลน์ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1. รูปแบบการเรียนการสอนในช้ันเรียน (In-Person Instructional Models) เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่จัดการ
เรียนรู้โดยที่ผู้สอนและผู้เรียนพบหน้ากันในสถานที่จริงในห้องเรียน การเรียนรู้รูปแบบนี้มีจุดเด่นที่การมีปฏิสัมพันธ์โดยตรง
ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ซึ่งสามารถน าเทคโนโลยีมาประยุกต์เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนได้ เช่น การใช้การเรียนรู้
แบบผสมผสาน (Blended Learning) ซึ่งเป็นการผสมผสานการสอนแบบเดิมเข้ากับเทคโนโลยีดิจิทัล โดยมีลักษณะส าคัญดังนี้ 
1) การเรียนรู้แบบพบหน้า (Face-to-Face Learning) ผู้เรียนและผู้สอนพบกันในสถานที่เดียวกัน เช่น ห้องเรียน และเหมาะ
ส าหรับกิจกรรมที่ต้องการปฏิสัมพันธ์โดยตรง เช่น การทดลองในห้องปฏิบัติการ หรือการท ากิจกรรมกลุ่ม 2) การใช้เทคโนโลยี
สนับสนุนการสอน เป็นการน าเทคโนโลยีมาใช้เพื่อเพ่ิมคุณภาพการเรียนการสอน เช่น การใช้ Smartboard หรือการสอนผ่านสือ่
มัลติมีเดีย 3) การสร้างความสัมพันธ์และการมีส่วนร่วม ซึ่งการพบหน้ากันช่วยเสริมสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน 
รวมถึงระหว่างเพื่อนร่วมช้ัน ท าให้มีปฏิสัมพันธ์แบบเรียลไทม์ช่วยให้ผู้สอนสามารถปรับเปลี่ยนการสอนให้เหมาะสมกับ
สถานการณ์ได้ทันที 4) การสนับสนุนการเรียนรู้เฉพาะบุคคล โดยผู้สอนสามารถให้ค าแนะน าเฉพาะบุคคลได้ง่ายขึ้น และสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนในสถานท่ีจริง 

รูปแบบการเรียนการสอนในช้ันเรียน (In-Person Instructional Models) ยังคงเป็นรูปแบบการเรียนการสอนหลักที่
เหมาะส าหรับกิจกรรมที่ต้องการการมีส่วนร่วมโดยตรง หรือการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ อย่างไรก็ตามการผสมผสานเทคโนโลยีช่วยให้
การสอนในช้ันเรียนมีความหลากหลายและมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

2. รูปแบบการเรียนการสอนแบบไฮบริด (Hybrid Instructional Models) เป็นรูปแบบการเรียนการสอนที่ผสมผสาน
ระหว่าง การเรียนการสอนในช้ันเรียน (In-Person Learning) และ การเรียนการสอนผ่านช่องทางออนไลน์ (Online Learning) 
โดยรูปแบบน้ีช่วยสร้างความยืดหยุ่นให้กับผู้เรียนและผู้สอนในกระบวนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งสามารถออกแบบและปรับเปลี่ยนได้
ตามความต้องการและบริบทของผู้เรียน มีลักษณะส าคัญดังนี ้1) การผสมผสานรูปแบบการเรยีนรู้ เป็นการรวมการเรียนการสอน
ในช้ันเรียนจริงเข้ากับการใช้สื่อและแพลตฟอร์มออนไลน์ ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกเรียนบางส่วนผ่านระบบออนไลน์ และบางส่วน
ในช้ันเรียนจริงตามความสะดวก 2) การเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น โดยผู้เรียนสามารถจัดตารางเวลาเรยีนที่เหมาะสมกับตัวเองได้ ซึ่งเหมาะ
ส าหรับผู้เรียนที่มีความต้องการเฉพาะ เช่น ผู้เรียนที่อยู่ห่างไกลหรือผู้ที่มีข้อจ ากัดด้านเวลา 3) การบูรณาการเทคโนโลยี เป็นการ
น าใช้เทคโนโลยี เช่น Learning Management Systems (LMS), วิดีโอคอนเฟอเรนซ์, และสื่อการสอนออนไลน์ เพื่อสนับสนุน
กระบวนการเรียนรู้ทั้งในช้ันเรียนและออนไลน์ 4) การเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา ในการเรียนรู้สามารถออกแบบให้เหมาะสมกับกลุ่ม
ผู้เรียน เช่น การเรียนรู้เชิงลึกในช้ันเรียน และการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษานอกเวลาเรียน ซึ่ง รูปแบบการจัดการเรียนรู้มี ดังนี ้

1) ห้องเรียนกลับด้าน (Flipped Classroom) ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาเบื้องต้นผ่านวิดีโอหรือสื่อออนไลน์ก่อนมาเข้าช้ัน
เรียน เพื่อใช้เวลาในห้องเรียนในการอภิปรายหรือท ากิจกรรมเชิงปฏิบัติ 

2) กิจกรรมการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning Activities) ผู้เรียนเข้าร่วมในกิจกรรมทั้งในห้องเรียนจริง
และผ่านระบบออนไลน์ เช่น การท างานกลุ่มในห้องเรียนและการท าแบบฝึกหัดออนไลน์ 
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3) การหมุนเวียนการเรียนการสอนในช้ันเรียนและห้องเรียนเสมือน (Virtual and In-Person Rotations) การแบ่ง
ผู้เรียนเป็นกลุ่ม โดยกลุ่มหนึ่งเรียนในช้ันเรียนจริงขณะที่อีกกลุ่มหนึ่งเรียนออนไลน์ จากนั้นสลับกันตามตารางเวลา 

รูปแบบการเรียนการสอนแบบไฮบริด (Hybrid Instructional Models) เป็นการเรียนการสอนที่เหมาะสมส าหรับ
การศึกษายุคใหม่ เนื่องจากสามารถปรับเปลี่ยนตามความต้องการของผู้เรียน และผสมผสานการใช้เทคโนโลยีเข้ากับการเรียนรู้
เชิงปฏิสัมพันธ์ได้อย่างลงตัว 

3. รูปแบบการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online Instructional Models) คือรูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่
ด าเนินการทั้งหมดผ่านช่องทางออนไลน์ โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 
รวมถึงการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน รูปแบบนี้มักใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้ เช่น Learning Management Systems 
(LMS) หรือเครื่องมือประชุมทางไกล เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ โดยประเภทของรูปแบบการเรียนการ
สอนแบบออนไลน์ (Online Instructional Models) มีดังต่อไปนี ้

1) การเรียนรู้แบบซิงโครนัส (Synchronous Learning) เป็นการเรียนการสอนเกิดขึ้นในเวลาเดียวกันผา่นแพลตฟอรม์
ออนไลน์ เช่น Zoom, Microsoft Teams หรือ Google Meet มีปฏิสัมพันธ์แบบเรียลไทม์ระหว่างผู้สอนและผูเ้รยีน และเหมาะ
ส าหรับการอภิปราย การบรรยายสด และการท ากิจกรรมกลุ่ม 

2) การเรียนรู้แบบอะซิงโครนัส (Asynchronous Learning) โดยผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้
ได้ตามเวลาที่สะดวก เนื้อหาอาจเป็นวิดีโอการสอน เอกสารออนไลน์ หรือแบบฝึกหัดในระบบ LMS และเหมาะส าหรับผู้เรียนที่
ต้องการความยืดหยุ่นในการจัดตารางเวลา 

3) การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Online Learning) เป็นการรวมข้อดีของการเรียนแบบซิงโครนัสและอะ
ซิงโครนัส ซึ่งผู้เรียนอาจศึกษาทฤษฎีผ่านเนื้อหาออนไลน์ล่วงหน้า (อะซิงโครนัส) และเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มในเวลาที่ก าหนด 
(ซิงโครนัส) 

โดยลักษณะส าคัญของรูปแบบการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online Instructional Models) มีดังต่อไปนี ้
1) การใช้แพลตฟอร์มดิจิทัล  
   - LMS เช่น Moodle, Blackboard หรือ Canvas ใช้ส าหรับการจัดการเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 
   - แพลตฟอร์มการสื่อสาร เช่น Zoom หรือ Microsoft Teams ใช้ส าหรับการสอนสด 
2) การเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น 
   - ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้จากทุกท่ีที่มีอินเทอร์เน็ต 
   - เหมาะส าหรับผู้เรียนท่ีมีข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานท่ี 
3) การพัฒนาเนื้อหาดิจิทัล 
   - เนื้อหาการเรียนรู้มักพัฒนาในรูปแบบมัลติมีเดีย เช่น วิดีโอการสอน อินโฟกราฟิก หรือบทเรียนแบบโต้ตอบ 
4) การติดตามและประเมินผลออนไลน์ 
   - ระบบ LMS ช่วยติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียน และให้การประเมินผลแบบออนไลน์ เช่น แบบทดสอบ การบ้าน 

หรือโครงการกลุ่ม 
ดังนั้นรูปแบบการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (Online Instructional Models) เป็นทางเลือกที่ส าคัญส าหรับการ

เรียนรู้ในยุคปัจจุบัน โดยเฉพาะในสถานการณ์ที่มีข้อจ ากัดทางด้านเวลาและสถานที่ นอกจากนี้ การใช้เทคโนโลยียังช่วยสร้าง
โอกาสในการเรียนรู้ที่หลากหลายและยืดหยุ่นมากขึ้น 

 
แนวทางการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในยุคดิจิทัล  
 การเรียนรู้แบบดิจิทัลในวิชาคณิตศาสตร์ควรออกแบบให้ส่งเสริมความเข้าใจของผู้เรียนในแนวคิดที่ซับซ้อน และสร้าง
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่มีปฏิสัมพันธ์ โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ในหลากหลายมิติ ได้แก่  

1) การใช้สื่อการเรียนรู้แบบโต้ตอบ ( Interactive Learning Tools) ผ่านการใช้เครื่องมือดิจิทัล เช่น โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่จ าลองการแก้สมการ กราฟแบบไดนามิก และแอปพลิเคชันคณิตศาสตร์ ช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสเรียนรู้ผ่านการลง
มือท าและการทดลอง ตัวอย่างเช่น GeoGebra ที่ ช่วยให้ผู้ เรียนเข้าใจกราฟและเรขาคณิตได้ดียิ่งขึ้น (Cirneanu and 
Moldoveanu, 2024)  

2) การบูรณาการการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ (Collaborative Digital Platforms) โดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้
ดิจิทัลที่ส่งเสริมการท างานกลุ่ม เช่น การแก้ปัญหาร่วมกันใน Google Sheets หรือ Microsoft Teams ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
ผ่านการท างานร่วมกับผู้อื่น ซึ่งพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาแบบกลุ่มและการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ร่วมกัน (Nguyen and 
Tuamsuk, 2022)  
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3) การสร้างสถานการณ์จ าลองที่เหมือนจริง (Realistic Simulations) การใช้สถานการณ์จ าลองในวิชาคณิตศาสตร์ 
เช่น การสร้างแบบจ าลองสมการที่เกี่ยวข้องกับสถานการณ์ในชีวิตประจ าวัน หรือการใช้ MATLAB และ Python เพื่อแสดงผล
สมการที่ซับซ้อน ช่วยให้ผู้เรียนเห็นความเช่ือมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับการใช้งานในชีวิตจริง (Cirneanu and Moldoveanu, 
2024)  

4) การประเมินผลแบบดิจิทัล (Digital Assessment Tools) เป็นการใช้ระบบประเมินผลแบบดิจิทัล เช่น Kahoot 
หรือ Google Forms ช่วยให้ผู้สอนสามารถประเมินความเข้าใจของผู้เรียนได้อย่างรวดเร็วและปรับปรุงเนื้อหาการสอนให้
เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน (Gupta, Rana and Raj, 2024)  

5) การพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem-Solving Skills) การเรียนรู้
แบบดิจิทัลในวิชาคณิตศาสตร์ควรมุ่งเน้นการส่งเสริมให้ผู้เรียนคิดเชิงวิเคราะห์และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยการสร้าง
สถานการณ์ที่ต้องใช้การวิเคราะห์ข้อมูล การออกแบบกราฟ และการใช้โปรแกรมที่เกี่ยวข้อง เช่น Mathematica หรือ MATLAB 
เพื่อพัฒนาทักษะดังกล่าว (Nguyen and Tuamsuk, 2022)  

6) การสนับสนุนการเรียนรู้เฉพาะบุคคล (Personalized Learning) ซึ่งเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถปรับเนื้อหาและ
กิจกรรมให้เหมาะสมกับความต้องการเฉพาะบุคคล เช่น การใช้ระบบปัญญาประดิษฐ์ (AI) ที่ช่วยระบุจุดอ่อนของผู้เรียนและ
แนะน าเนื้อหาท่ีเหมาะสมส าหรับการพัฒนาเพิ่มเติม (Gupta, Rana and Raj, 2024)   

ดังนั้นการเรียนรู้แบบดิจิทัลในวิชาคณิตศาสตร์ควรออกแบบโดยใช้เทคโนโลยีที่สร้างสรรค์ เพื่อช่วยให้ผู้เรียนมีความ
เข้าใจแนวคิดเชิงคณิตศาสตร์ที่ซับซ้อนและพัฒนาทักษะส าคัญ ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การให้เหตุผลทาง
คณิตศาสตร์ การสื่อสาร การคิดสร้างสรรค์และการท างานร่วมกับผู้อื่น   
 
กรอบแนวคิด TPACK ในการสอนคณิตศาสตร์ 
 การบูรณาการเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ไม่ใช่แค่เรื่องเกี่ยวกับอุปกรณ์ในการจัดการเรียนรู้ แต่ควร
ค านึงถึงวิธีการและเหตุผลที่ใช้เทคโนโลยีด้วย (Earle, 2002) โดยการน าเทคโนโลยีมาใช้ในห้องเรียนของผู้สอนอาจจะส่งผลทั้ง
ทางบวกและทางลบให้กับผู้เรียน ดังนั้นจึงเป็นสิ่งส าคัญที่ผู้สอนจะต้องมคีวามรู้ ความเข้าใจ ทัศนคติ และความเช่ือของเกี่ยวกับ
เทคโนโลยีทางการศึกษา เพื่อปรับใช้เทคโนโลยีในห้องเรียนให้เหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน (Kartal, Kiziltepe and Kartal, 
2022) กรอบแนวคิด TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) จะช่วยให้ผู้สอนสามารถก าหนดความรู้
และการใช้เทคโนโลยีมาปรับปรุงแนวทางการสอนของตนเอง และส่งเสริมผู้สอนให้มีเช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและมีความมั่นใจ
ในตนเองเกี่ยวกับการสอนด้วยเทคโนโลยีเพิ่มขึ้น (Kartal and Çınar, 2024) ซึ่ง TPACK เป็นแนวคิดที่พัฒนาโดย Mishra and 
Koehler (2006) เพื่ออธิบายความสัมพันธ์ระหว่างองค์ความรู้สามด้านส าคัญที่จ าเป็นส าหรับการสอนในยุคดิจิทัล ได้แก่ ความรู้
ด้านเนื้อหา (Content Knowledge: CK), ความรู้ด้านการสอน (Pedagogical Knowledge: PK), และความรู้ด้านเทคโนโลยี 
(Technological Knowledge: TK) โดยที่จุดตัดระหว่างสามองค์ความรู้ดังกล่าวจะก่อให้เกิดการสอนที่มีประสิทธิภาพและ
เหมาะสมกับการใช้เทคโนโลยี ดังภาพท่ี 2  

 
 

ภาพที่ 2 กรอบแนวคิด TPACK 

(PCK) 
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ซึ่งจากภาพที่ 2 ได้อธิบายองค์ประกอบของ กรอบแนวคิด TPACK ไว้ 7 องค์ประกอบ ดังต่อไปนี้ 
1) ความรู้ด้านเนื้อหา (Content Knowledge: CK) คือความรู้ด้านคณิตศาสตร์ที่ลุ่มลึกไปตามเนื้อหาวิชาและ

ระดับชั้น (Koehler, Mishra and Yahya, 2007) 
2) ความรู้ด้านเทคโนโลยี (Technological Knowledge: TK) เกี่ยวข้องกับความรู้ในการใช้เครื่องมือที่ใช้เทคโนโลยี 

และความสามารถในการปรับตัวในสภาวะของการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของเทคโนโลยี (Özgün-Koca, Meagher and 
Edwards, 2010)  

3) ความรู้ด้านการสอน (Pedagogical Knowledge: PK) เกี่ยวกับ เทคนิค กระบวนการ วิธีการ แนวทางการจัดการ
เรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนได้บรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้  (Koehler, Mishra and Yahya, 2007; Özgün-Koca, Meagher and 
Edwards, 2010) 

4) ความรู้ด้านเนื้อหาผนวกศาสตร์การสอน (Pedagogical Content Knowledge: PCK) เกี่ยวกับวิธีการหนึ่งในการ
ท าความเข้าใจเนื้อหาคณิตศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้ และค้นหาเทคนิค กระบวนการ วิธีการ แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่
หลากหลาย และปรับเนื้อหาให้เหมาะกับการเรียนรู้ที่มีอยู่เดิมของผู้เรียน (Mishra and Koehler, 2008)  

5) ความรู้ด้านเนื้อหาผนวกเทคโนโลยี (Technological Content Knowledge: TCK) หมายความถึงวิธีการบูรณา
การใช้เทคโนโลยีและคณิตศาสตร์ร่วมกัน ซึ่ง TCK ช่วยให้ผู้สอนสามารถระบุได้ว่าเทคโนโลยีใดมีประโยชน์มากที่สุดในการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ และคณิตศาสตร์กับเทคโนโลยีมีความเกี่ยวข้องกันอย่างไร (Mishra and Koehler, 2008) 

6) ความรู้ด้านศาสตร์การสอนผนวกเทคโนโลยี (Technological Pedagogical Knowledge: TPK) หมายความถึง
ความรู้เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของกระบวนการสอนและการเรียนรู้ ในการบูรณาการใช้เทคโนโลยี (Mishra and Koehler, 
2008) 

7) ความรู้ด้านเนื้อหา ผนวกศาสตร์การสอน และเทคโนโลยี (Technological Pedagogical Content Knowledge: 
TPACK) คือ ความรู้ที่เกิดขึ้นเมื่อโดเมนความรู้หลัก 3 โดเมนมาบรรจบกัน TPACK ช่วยให้เข้าใจว่าฐานความรู้เหล่านี้มีปฏิสมัพนัธ์
กัน (Mishra and Koehler, 2008) ผู้สอนสามารถระบุการปฏิสัมพันธ์ระหว่างการสอน เนื้อหา และเทคโนโลยีได้มากก็จะบูรณา
การเทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นเท่านั้น (Angeli, Valanides and Christodoulou, 2016) 

ซึ่ง กรอบแนวคิด TPACK ได้สนับสนุนการใช้เทคโนโลยีในกระบวนการเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ ช่วยให้
ผู้สอนสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีให้สอดคล้องกับเนื้อหาและวิธีการสอน ส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยการผสมผสาน
เทคโนโลยีช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วม ความสนใจ และความเข้าใจของผู้เรียน และยังช่วยปรับปรุงคุณภาพการสอนในยุคดิจิทัล โดย
ผู้สอนสามารถออกแบบกิจกรรมที่ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่หลากหลาย  ซึ่งผู้สอน
สามารถเลือกใช้เทคโนโลยี เพื่อสร้างเนื้อหาทางดิจิทัลหรือซอฟต์แวร์ทางคณิตศาสตร์ในการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดย
สามารถใช้งานได้ตั้งแต่การสาธิตการสอนไปจนถึงการให้ผู้เรียนได้ส ารวจตรวจสอบจนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง โปรแกรม
คณิตศาสตร์แบบไดนามิก (Dynamic Mathematics Software: DMS) เครื่องมือดิจิทัลที่นิยมใช้กันอย่างแพร่หลาย ช่วยให้
ผู้เรียนสามารถสังเกตการเปลี่ยนแปลงของวัตถุพร้อมกันและช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจอย่างลึกซึ้งยิ่งขึ้นเกี่ยวกับโครงสร้างที่สร้างขึ้น 
เนื่องจากโปรแกรมคณิตศาสตร์แบบไดนามิกมีความสัมพันธ์เชิงโครงสร้าง (Akyuz, 2018) ซึ่งท าให้ผู้เรียนสามารถประเมิน
สถานการณ์ ตัดสินใจ สื่อสารทางคณิตศาสตร์ และก าหนดค าอธิบายทางคณิตศาสตร์ในสภาพแวดล้อมทางเรขาคณิตแบบได
นามิกท่ีแตกต่างจากสภาพแวดล้อมแบบเดิม (Gökçe and Güner, 2022)  

 
GeoGebra เครื่องมือดิจิทัลในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

GeoGebra เป็นโปรแกรมคณิตศาสตร์แบบไดนามิก (Dynamic Mathematics Software: DMS) ที่มีความสามารถ
หลากหลายส าหรับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์รองรับการสอนและการเรียนรู้เกี่ยวกับเรขาคณิต พีชคณิต สเปรดชีต กราฟ 
สถิติ และแคลคูลัส ซอฟต์แวร์นี้ถูกพัฒนาขึ้นในปี 2001 โดย Markus Hohenwarter โดยมีเป้าหมายเพื่อเช่ือมโยงแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์ในเชิงพีชคณิตและเรขาคณิตเข้าด้วยกัน GeoGebra สามารถใช้งานได้ฟรีและเปิดกว้างส าหรับผู้เรียน ผู้สอน และ
นักวิจัย ซึ่งช่วยส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ และสนับสนุนการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะห์และการแก้ปัญหา 
(Hohenwarter and Jones, 2007) โดยมีจุดเด่นส าคัญที่ช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถสร้างและส ารวจแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ตัวอย่างเช่น ผู้เรียนสามารถสร้างกราฟ ฟังก์ชัน และรูปเรขาคณิตที่ซับซ้อน พร้อมทั้งทดลองเปลี่ยนแปลง
ค่าตัวแปรเพื่อสังเกตผลลัพธ์ทันที ซึ่งช่วยเพิ่มความเข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับแนวคิดทางคณิตศาสตร์ และผู้สอนยังสามารถออกแบบ
บทเรียนแบบปฏิสัมพันธ์ (interactive) สร้างทัศนคติเชิงบวกต่อการเรียนรู้คณิตศาสตร์ผ่านการใช้สื่อการสอน (Sugandi and 
Bernard, 2020) อีกทั้งยังกระตุ้นทัศนคติของผู้สอนในการบูรณาการสอนคณิตศาสตร์ดว้ยเครือ่งมือดิจิทัล (Alabdulaziz et al., 
2021) ที่สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Marasabessy and Helsa, 2024) ซึ่งสามารถใช้ในการ
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เรียนการสอนคณิตศาสตร์ในทุกระดับช้ัน (Bueno, Lieban and Ballejo, 2021) และยังส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนและส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ช่วยให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในบทเรียน ช่วยให้ผู้เรียนมีความมั่นใจ
ตอบค าถามและขอความช่วยเหลือจากผู้สอน ส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเองในช้ันเรียนคณิตศาสตร์จนท าให้ผู้เรียนประสบ
ความส าเร็จในการเรียนรู้ (Phoodee, 2023) โดยซอฟต์แวร์นี้ยังสามารถรองรับการใช้งานบนหลากหลายแพลตฟอร์ม ได้แก่ 
คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรือสมาร์ทโฟน ท าให้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์สามารถเข้าถึงได้ในทุกที่และทุกเวลา (Phoodee, 
2020) นอกจากนี้ GeoGebra ยังช่วยให้ผู้สอนสามารถแบ่งปันสื่อการเรียนการสอนและกิจกรรมในรูปแบบออนไลน์ได้ง่ายผ่าน 
GeoGebra Materials ซึ่งเป็นคลังทรัพยากรที่ผู้ใช้จากทั่วโลกสามารถอัปโหลดและดาวน์โหลดได้ ซึ่งในปัจจุบัน GeoGebra ได้
กลายเป็นเครื่องมือที่ได้รับความนิยมในวงการศึกษาคณิตศาสตร์ทั่วโลก ด้วยความสามารถในการเช่ือมโยงเทคโนโลยีกับการ
เรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ GeoGebra ช่วยให้ทัง้ผู้เรียนและผู้สอนมีโอกาสพัฒนาทักษะด้านคณิตศาสตร์ได้อย่างลึกซึ้งและกว้างขวาง
ยิ่งขึ้น นอกจากซอฟต์แวร์หลักแล้ว GeoGebra ยังมีทรัพยากรการเรียนรู้ที่หลากหลายและมีคุณภาพสูง ผู้สอนสามารถน ามาใช้
เป็นกิจกรรมในช้ันเรียนได้ โดยชุดกิจกรรมที่ออกแบบมาเพื่อใช้ในห้องเรียนคณิตศาสตร์ ตั้งแต่ระดับประถมศึกษาจนถึง
มัธยมศึกษา เช่น ทรัพยากรส าหรับการเรียนรู้เกี่ยวกับมุม รูปทรงเรขาคณิต และสมการ ดังภาพท่ี 3  

 

      
 

ภาพที่ 3 (ก) สื่อเกี่ยวกับการวัดและเรขาคณติ (ข) สื่อเกี่ยวกับสถติแิละความนา่จะเป็น (ค) สื่อเกี่ยวกบัจ านวนและพีชคณติ 
 
จากภาพท่ี 3 พบว่า GeoGebra มีทรัพยากรการเรียนรู้ที่หลากหลายและครบถ้วนตามสาระการเรยีนรู้วิชาคณติศาสตร์

ทีห่ลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 ได้ก าหนดไว้ ได้แก่ จ านวนและพีชคณิต การวัดและเรขาคณิต และสถิติและความน่าจะเป็น ซึ่งสื่อเหล่านี้ออกแบบมาเพื่อ
สนับสนุนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและน่าสนใจโดยผู้สอนสามารถเข้ามาเลือกใช้ให้สอดคล้องกับบริบทของตนเองได้ ซึ่ง
กิจกรรมเหล่านี้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถส ารวจและทดลองด้วยตนเอง เพื่อเสริมสร้างความเข้าใจท่ีลึกซึ้งยิ่งข้ึน 
 
สรุปผลการวิจัย  
 GeoGebra เป็นแอปพลิเคชันหนึ่งที่มีความโดดเด่นในเรื่องของการบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ในยุคดิจิทัล ด้วยคุณสมบัติที่สนับสนุนการเรียนรู้เชิงปฏิสัมพันธ์ (Interaction) และสามารถปรับกิจกรรมให้
เหมาะสมกับความต้องการของผู้เรียนเป็นรายบุคคล ซึ่งช่วยเสริมสร้างความเข้าใจให้กับผู้เรียนเกี่ยวกับแนวคิดทางคณิตศาสตร์ที่
ซับซ้อนและเป็นนามธรรม พร้อมทั้งส่งเสริมพัฒนาทักษะส าคัญ ได้แก่ การคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา การให้เหตุผลทาง
คณิตศาสตร์ การสื่อสาร การคิดสร้างสรรค์และการท างานร่วมกับผู้อื่น และยังมีความยืดหยุ่นและความสะดวกในการเข้าถึงท า
ให้ GeoGebra เป็นทรัพยากรที่ทรงคุณค่าส าหรับการเรียนการสอนในทุกระดับการศึกษาและสามารถน าไปใช้กับผู้เรียนในทุก
ช่วงวัย ซึ่งการน า GeoGebra มาใช้สะท้อนให้เห็นถึงความส าคัญของการพัฒนาวิธีการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการของ
การศึกษาศตวรรษที่ 21 ผู้สอนจ าเป็นต้องพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยี และปรับใช้แนวทางการสอนที่สร้างสรรค์ ผ่านกรอบ
แนวคิด TPACK ให้ออกมาในรูปแบบการสอนของแบบดิจิทัลซึ่งจ าเป็นต้องอยู่ในบริบทของตนเอง เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ที่น่าสนใจ มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนและมีประสิทธิภาพ โดย GeoGebra ไม่เพียงช่วยเช่ือมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์เชิง
นามธรรมกับการประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง แต่ยังช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีบทบาทส าคัญในกระบวนการเรียนรู้ของตนเองผ่านการใช้ 
คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต หรือสมาร์ทโฟน ในการส ารวจ ตรวจสอบและทดลอง ดังภาพท่ี 4 

ก ข ค 
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ภาพที่ 4 การใช้ GeoGebra ประกอบกิจกรรมการเรยีนรู้ในช้ันเรยีน 
 

ดังนั้นการประยุกต์ใช้เครื่องมือดิจิทัล เช่น GeoGebra ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ช่วยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
พัฒนาความเข้าใจที่ลึกซึ้งในแนวคิดทางคณิตศาสตร์ เพิ่มพูนความคิดสร้างสรรค์ ส่งเสริมสร้างทักษะกระบวนการคิดเชิง
คณิตศาสตร์ ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และสร้างความเท่าเทียมในกระบวนการเรียนรู้ การศึกษา
ในยุคดิจิทัลจึงต้องเน้นความยืดหยุ่น ความทันสมัย และการตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน เพื่อเตรียมพวกเขาให้พร้อม
รับมือกับความท้าทายในโลกที่เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญอย่างต่อเนื่อง ซึ่งสอดคล้องกับความต้องการของการเรียนรู้ในศตวรรษ
ที่ 21 
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