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1. ประวัติและความเป็นมาเกีย่วกับโปรแกรม The  Geometer’s  Sketchpad (GSP) 

โปรแกรม Geometer’s Sketchpad (GSP)  เป็นโปรแกรมคณิตศาสตร์ที่ผลิตจากประเทศ
สหรัฐอเมริกา เป็นโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพโปรแกรมหน่ึง สามารถน าไปใชใ้นวิชาคณิตศาสตร์ได้
หลายวชิา เช่น วชิาเรขาคณิต พชีคณิต ตรีโกณมิติ และแคลคูลสัโปรแกรม GSP เป็นส่ือเทคโนโลยทีี่
ช่วยให้ผูเ้ รียน มีโอกาสเรียนคณิตศาสตร์โดยการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructivist 
Approach) และเป็นการเรียนโดยเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั (Learner-Centered Learning) โปรแกรม GSP 
เป็นส่ือที่ช่วยใหผู้เ้รียนพฒันาทกัษะของการนึกภาพ (Visualization) ทกัษะของกระบวนการแกปั้ญหา 
(Problem Solving Skills) นอกจากน้ี การใชโ้ปรแกรม GSP ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เป็น
การบูรณาการสาระที่เก่ียวขอ้งกับความรู้คณิตศาสตร์ และทกัษะด้านเทคโนโลยีเขา้ด้วยกนัท าให้
ผูเ้รียนมีโอกาสพฒันาพหุปัญญาอนัได้แก่ ปัญญาทางภาษา ดา้นตรรกศาสตร์ ด้านมิติสัมพนัธ์ และ
ดา้นศิลปะ ดว้ยเหตุผลดงักล่าว โปรแกรม GSP จึงไดรั้บรางวลัยอดเยีย่มหลายรางวลั อาทิเช่น Best 
Educational Software of All Time จาก Stevens Institute of Technology Survey of Mentor Teachers 
และ Most Valuable Software for Students จาก National Survey of Mathematics Teachers, USA. 

GSP เป็นโปรแกรมที่ครูสามารถน าไปใช้เป็นเคร่ืองมือเพื่อช่วยให้การเรียนการสอน
คณิตศาสตร์มีประสิทธิภาพและน่าสนใจมาก สามารถน าเสนอภาพเคล่ือนไหว (Animation) มาใช้
อธิบาย เน้ือหาที่ยากๆ เช่น ทฤษฎีทางคณิตศาสตร์ (เรขาคณิต พีชคณิต ตรีโกณมิติ แคลคูลสั), ฟิสิกส์ 
(กลศาสตร์ และอ่ืนๆ ) ให้เป็นรูปธรรม ให้นักเรียนไดเ้รียนรู้และเขา้ใจง่าย และโปรแกรมยงัเน้นให้
ผูเ้รียนฝึกปฏิบติัดว้ยตวัเองได ้นอกจากน้ี ยงัสามารถน าไปใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนวิชา
อ่ืนๆ เช่น วทิยาศาสตร์ ศิลปะ อยา่งไม่มีขอ้จ ากดั ใน เน้ือหาการแบ่งคร่ึงส่วนของเสน้ตรง รูปแบบเดิม 
นกัเรียนจะใชไ้มบ้รรทดัวดัความยาว หรือและใชว้งเวียนแบ่งคร่ึงเส้นตรง โดยตั้งตน้ที่จุดเร่ิมตน้ของ
เสน้ตรง กางวงเวยีนใหเ้ลยจุดก่ึงกลาง แลว้วาดเส้นโคง้ จากนั้นตั้งตน้ที่จุดส้ินสุดของเส้นตรงอีกดา้น 
แลว้ลากเสน้โคง้โดยวธีิเดียวกนั เพือ่หาจุดตดั เป็นเสน้จุดก่ึงกลางของเส้นตรง หากใชโ้ปรแกรม GSP 



ก็ใชว้ธีิการแบ่งคร่ึงของเสน้ตรงโดยยดึหลกัการเดียวกนั ไดค้ิดเหมือนกนั ไดล้งมือปฏิบติัเช่นกนั แต่
กลบัท าไดร้วดเร็วกวา่มาก 

การแสดงใหน้กัเรียนเห็นวา่ รูปสามเหล่ียมไม่วา่จะเป็นรูปสามเหล่ียมลกัษณะใดจะมีผลรวม
ของขนาดของมุมภายในเป็น 180 องศาเสมอ โปรแกรม GSP จะช่วยได้ดีมาก โดยครูสร้างรูป
สามเหล่ียมขึ้นมาหน่ึงรูป ก าหนดใหโ้ปรแกรมแสดงขนาดของมุมภายในทั้ง 3 มุมของรูปสามเหล่ียม 
และใหโ้ปรแกรมหาผลรวมของขนาดของมุมทั้งสาม จากนั้นครูสามารถปรับเปล่ียนลกัษณะของรูป
สามเหล่ียมที่สร้างขึ้นนั้น ใหเ้ป็นแบบต่างๆ โปรแกรมจะแสดงใหเ้ห็นวา่ ขนาดของมุมทั้งสามของรูป
สามเหล่ียมเปล่ียนไป แต่ผลรวมของขนาดของมุมทั้งสามยงัคงเท่ากบั 180 องศาเสมอ หรือการแสดง
ให้เห็นว่า เส้นตรงเส้นหน่ึงตดัเส้นขนานคู่หน่ึง ท าให้ขนาดของมุมภายในที่อยูบ่นขา้งเดียวกนัของ
เส้นตดั รวมกันเท่ากบั 180 องศา โปรแกรม GSP จะช่วยให้การสอนเร่ืองน้ีท าไดง่้าย และสะดวก
รวดเร็วขึ้น โดยครูสร้างเส้นขนานคู่หน่ึง และเส้นตรงหน่ึงเส้นให้ตดัเส้นขนานคู่ที่สร้างขึ้น แล้ว
ก าหนดใหโ้ปรแกรมแสดงขนาดของมุมภายในที่อยูบ่นขา้งเดียวกนัของเส้นตดั และให้แสดงผลรวม
ของขนาดของมุมภายในคู่นั้น ซ่ึงจะไดเ้ท่ากบั 180 องศา หลงัจากนั้นครูสามารถปรับเปล่ียนลกัษณะ
ของเส้น คู่ขนาน หรือเส้นตดั ให้มีลักษณะต่างๆ ผลรวมของขนาดของมุมภายในก็ยงัคงเป็น 180 
องศา 

โปรแกรมน้ีท าให้ครูและนักเรียนมีเวลาในการเรียนการสอนมากขึ้น เพราะไม่ตอ้งเสีย
เวลานานในการสร้างรูป เรขาคณิตจ านวนมากเพือ่พสูิจน์ทฤษฎีต่างๆ อีกทั้งยงัทบทวนไดง่้ายและบ่อย
ขึ้ น การสอนด้วยโปรแกรม GSP ยงัท าให้นักเรียนเรียนได้สนุก เข้าใจได้เร็ว  และน่าต่ืนเต้น 
นอกจากนั้น การใช ้GSP สร้างส่ือการสอนและใบงาน ยงัท าไดร้วดเร็วและแม่นย  ากว่าใชโ้ปรแกรม
ไมโครซอฟตอ์อฟฟิศอ่ืนๆ 

GSP สามารถสร้าง เกมสนุกๆ ทางคณิตศาสตร์ ได้มากมาย ดังที่ปรากฏในหนังสือ 101 
Project Ideas for The Geometer's Sketchpad ยกตวัอยา่งเช่น เด็กๆ จะไดส้นุกกบัการสร้างใบหน้าคน
จากเส้นโคง้ เส้นตรง วงกลม ส่ีเหล่ียม ที่แสดงอารมณ์ปกติและอารมณ์โกรธ และทดลองสร้างภาพ
ดว้ยตวัเอง นอกจากนั้น ส าหรับนกัออกแบบโปรแกรม GSP ยงัใชส้ร้างแผนภาพ รูปร่าง รูปทรงสาม
มิติไดม้ากมาย 

โปรแกรม Geometer's Sketchpad (GSP) เป็นมิติใหม่ของการเรียนรู้คณิตศาสตร์อยา่งสนุก 
เขา้ใจง่าย และเป็นรูปธรรม เส้นแต่ละเส้น โคง้แต่ละโคง้ มุมแต่ละมุม รูปทรงหลากหลายแบบ 
เสริมสร้างประสิทธิภาพใหแ้ก่เยาวชนทั้งดา้นความคิดและจินตนาการ 
อยา่งไรก็ตาม โปรแกรม GSP นั้นเป็นเพยีงเคร่ืองมืออนัทรงคุณคา่ ส่ิงส าคญัที่สุดก็คือ วธีิการ ที่ตอ้ง
ใชใ้หเ้ป็น ใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด ครูจะตอ้งเขา้ใจ และเตรียมการสอน เพือ่ใหค้ณิตศาสตร์ในใจ
เด็กไทยงอกงามและเติบโต 

2.  คุณสมบัติของโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 



โปรแกรม The Geometer's Sketchpad เป็นส่ือเทคโนโลยทีี่ช่วยให้ผูเ้รียน มี โอกาสเรียน
คณิตศาสตร์โดยการสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง (Constructivist Approach) และเป็น การเรียนโดย
เน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั (Learner-Centered Learning) โปรแกรม GSP เป็นส่ือที่ช่วยให้ ผูเ้รียนพฒันา
ทกัษะของการนึกภาพ (Visualization) ทกัษะของกระบวนการแกปั้ญหา (Problem Solving Skills) 
นอกจากน้ีการใชโ้ปรแกรมGSPในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เป็นการบูรณ าการ สาระที่เก่ียวขอ้ง
กบัความรู้คณิตศาสตร์และทกัษะดา้นเท คโนโลยเีขา้ดว้ยกนัท าให้ผูเ้รียนมีโอกาส พฒันาพหุปัญญา
อนัได้แก่ ปัญญาทางภาษา ดา้นตรรกศาสตร์ ดา้นมิติสัมพนัธ์ และด้านศิลปะ ดว้ย เหตุผลดงักล่าว 
โปรแกรม GSP จึงไดรั้บรางวลัยอดเยีย่มหลายรางวลั อาทิเช่น Best Educational Software of All 
Time จาก Stevens Institute of Technology Survey of Mentor Teachers และ Most Valuable Software 
for Students จาก National Survey of Mathematics Teachers, USA. โปรแกรม GSP มีใช้อยา่ง
แพร่หลายกว่า 50 ประเทศทัว่โลก อีกทั้งบรรจุอยูใ่นหลกัสูตรวิชา คณิตศาสตร์ระดบัต่างๆ ถึง 10 
ประเทศ เช่น สิงคโปร์ มาเลเซีย ญี่ปุ่ น จีน องักฤษ อเมริกา เป็นตน้ นอกจากน้ีไดมี้การแปลซอฟตแ์วร์
โปรแกรม GSP เป็นภาษาต่างๆ ถึง 15 ภาษา ไดแ้ก่ฝร่ังเศส สเปน เดนมาร์ก เกาหลี ญี่ปุ่ น รัสเซีย 
นอร์เวย ์ฟินด์แลนด์ อาหรับ เชคโก เปรู เยอรมนั จีน อังกฤษและ  ภาษาไทย การน าเทคโน โลยี
สารสนเทศมาใชใ้นการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ท าให้ผูเ้รียนมี  โอกาสพฒันาทกัษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร์ไดต้รงตามมาตรฐานการเรียนรู้ที่จ าเป็นส าหรับ ผูเ้รียนทุกคน (สถาบนัส่งเสริมการ
สอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี.2550 : http://thaigsp.ispt.ac.th) โปรแกรมThe Geometer’s 
Sketchpad เป็นส่ือการสอนที่ใหม่ล่าสุดในวงการ คณิตศาสตร์ศึกษาของไทย ซ่ึงในขณะที่กว่า 60 
ประเทศทัว่โลกใช้โปรแกรมดังกล่าวกันมานาน แล้ว โดยมีการแปลโปรแกรมเป็นภาษาต่าง ๆ 
มากมาย ซ่ึงโปรแกรม GSP ไดรั้บการแปลเป็น ภาษาไทยเช่นกนั ส าหรับประเทศไทยนั้น สถาบนั
ส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี (สสวท.)   ไดเ้ล็งเห็นถึงศกัยภาพของโปรแกรมน้ีจึง
ไดท้ าการซ้ือลิขสิทธ์ิและน ามาแปลเป็นเวอร์ชนั ภาษาไทย เพื่อความสะดวกในการใชง้านส าหรับ
ผูเ้รียนและผูส้อน โปรแกรม GSP เป็นโปรแกรมที่น่าสนใจอีกโปรแกรมหน่ึงซ่ึงครูสามารถน าไปใช้
เป็น เคร่ืองมือเพือ่ช่วยในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนวชิาคณิตศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
เพราะสามารถน าเสนอภาพเคล่ือนไหว (Animation) มาใชอ้ธิบายเน้ือหายาก ๆ ให้เกิดความเขา้ใจ ได้
ง่ายขึ้น เช่น ทฤษฎีทางคณิตศาสตร์(เรขาคณิต พีชคณิต ตรีโกณมิติแคลคูลสั) ชุดฝึกอบรมดว้ยตนเอง 
การใชโ้ปรแกรม The Geometer’s Sketchpad เพื่อพฒันาการเรียนรู้คณิตศาสตร์ อภิชาติ เพชรพลอย 
ศึกษานิเทศก์ สพม. เขต 5 4 ฟิสิกส์(กลศาสตร์แสงคล่ืน) ให้นักเรียนได้เรียนรู้และเขา้ใจได้อย่าง
รวดเร็ว และโปรแกรมยงัเนน้ ใหผู้เ้รียนฝึกปฏิบติัดว้ยตวัเองไดน้อกจากน้ียงัสามารถน าไปใชใ้นการ
จดักิจกรรมการเรียนการสอน วิชาอ่ืนๆ ไดอ้ยา่งไม่มีขอ้จ ากดัเช่น วิทยาศาสตร์ศิลปะการออกแบบ
และเทคโนโลยเีป็นตน้ 
3. ความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับการใช้โปรแกรม  The Geometer’s Sketchpad (GSP) 



โปรแกรม The Geometer's Sketchpad เป็นระบบซอฟตแ์วร์ที่ใชส้ าหรับสร้าง ส ารวจ และ
การวเิคราะห์ส่ิงต่างๆที่เก่ียวกบัเน้ือหาคณิตศาสตร์หลายดา้นโปรแกรม GSP เป็นส่ือเทคโนโลย ีที่ช่วย
ให้ผูเ้รียนมีโอกาสเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยการสร้างองคค์วาม รู้ดว้ยตนเองโดยการสร้างองคค์วามรู้
ด้วยตนเอง (Constructivist Approach) เป็นส่ือที่ช่วยให้ ผูเ้รียนพฒันาทักษะของการนึกภาพ
(Visualization)ััทกษะของกระบวนการแก้ปัญหา (Problem Solving Skills) นอกจากน้ีการใช้
โปรแกรมGSPในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เป็นการบูรณ าการ  สาระที่เก่ียวข้องกับความรู้
คณิตศาสตร์และทกัษะดา้นเท คโนโลยเีขา้ดว้ยกนัท าให้ผูเ้รียนมีโอกาส พฒันาพหุปัญญาอนัไดแ้ก่ 
ปัญญาทางภาษา ดา้นตรรกศาสตร์ ดา้นมิติสมัพนัธ ์และดา้นศิลปะ 

 

ส่วนประกอบของ The Geometer ’S Sketchpad (GSP) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

แถบค่าส่ัง(Menu bar) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค่าส่ังใน เมนู  



Sketchpad   ประกอบด้วย 
-  เมนูแฟ้ม 
- เมนูแกไ้ข 
- แสดงผล 
- เมนูสร้าง 
- เมนูการแปลง 
- เมนูวดัผล 
- เมนูกราฟ 

 
กล่องเคร่ืองมือ 

เม่ือเร่ิมตน้โปรแกรม   GSP   กล่องเคร่ืองมือจะอยูด่า้นซา้ยของหนา้จอมีทั้งหมด   6   ชนิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ประโยชน์การใช้โปรแกรม  GSP 
1. ใช้สร้างตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ที่ มีปฏิสัมพันธ์ได้หลากหลายตั้ งแต่การค้นหาใน

ระดบัพื้นฐานซ่ึงเก่ียวกบัรูปร่างและจ านวนไปจนถึงภาพวาดขั้นสูงที่มีความซับซ้อน และเคล่ือนไหว
ได ้

2.  ท  าใหน้กัเรียนไดรั้บความรู้จากการเรียน ฝึกการใชเ้วลาวา่งให้เกิดประโยชน์ 
3.  นกัเรียนมีทกัษะกระบวนการในการแกปั้ญหา โดยใช ้  GSP 
4.  นกัเรียนมีทกัษะกระบวนการในการท างานกลุ่ม การช่วยเหลือกนั และ มีทกัษะ

กระบวนการคิด 



5.  นกัเรียนเกิดความคิดสร้างสรรคใ์นการท างาน หรือการผลิตช้ินงานโดยใช ้ GSP  และ
สามารถน าไปสร้างช้ินงานไดจ้ริง เช่น การจกัสานลายต่างๆโดยใช ้  GSP  ออกแบบ น าไปเป็น
ผลิตภณัฑ ์สร้างรายไดอี้กทางหน่ึง 

6. นกัเรียนรู้จกัการบูรณาการ ในเร่ืองต่างๆ เพือ่น ามาปรับใชก้บัตวัเองได ้
 
4.  ความรู้เกี่ยวกับรูปเรขาคณติเบือ้งต้น  

เรขาคณติเบือ้งต้น 
- จุด ( point )  เราใช้จุดแสดงต าแหน่งของส่ิงต่างๆ  เช่น  ต าแหน่งของสถานที่ในแผน

ที่  ต าแหน่งของดวงดาว  ในทางเรขาคณิต  "จุด"  เป็นค าอนิยาม (undefined term)  ไม่ตอ้งอธิบาย
ความหมายวา่คืออะไร  ในอดีตยคูลิดเคยพยายามใหค้วามหมายของจุดไวว้า่  หมายถึง  ส่ิงที่ไม่มีความ
กวา้งและความยาว  ซ่ึงเป็นการให้นิยามที่ยงัไม่สมบูรณ์  เพราะตอ้งใชค้  าที่ไม่สามารถให้นิยามได้
อีก  ไดแ้ก่  ค าว่า  "ความกวา้งและความยาว"  เพื่อช่วยให้เขา้ใจตรงกนั  จึงตั้งช่ือจุดโดยใชต้วัอกัษร
ภาษาไทย  หรือตวัอกัษรภาษาองักฤษตวัพมิพใ์หญ่  เช่น  ก  ข  หรือ  A  เช่น 
                    · ก   อ่านวา่   จุด ก 
                    · ข   อ่านวา่   จุด ข 
                    · A   อ่านวา่   จุด A 
 

          - ระนาบ ( plane )  หมายถึง  พื้นที่ผวิแบนและเรียบที่แผข่ยายออกไปอยา่งไม่มีที่ส้ินสุด  ส่วน
ของพื้นที่ผวิที่เราเห็นขอบเขตไดจึ้งเป็น  "ส่วนของระนาบ" เท่านั้น  การก าหนดระนาบจะตอ้งใชจุ้ด
อยา่งนอ้ย 3 จุด  และทั้ง 3 จุดนั้นจะตอ้งไม่อยูร่่วมเสน้ตรงเดียวกนั 
 

 
 
 
 
 
 
                        ที่มาของภาพ : http://www.myfirstbrain.com/student_view.aspx?ID=5105 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.myfirstbrain.com/student_view.aspx?ID=5105


          - เส้นตรง ( line )  เสน้ตรงเป็นค าอนิยาม  มีความยาวไม่จ ากดั ไม่มีความกวา้ง  เราเขียน
สญัลกัษณ์แทนเสน้ตรง   AB  ดงัน้ี 
 
 
 
  

สญัลกัษณ์ของเสน้ตรงจะมีหวัลูกศรทั้งสองขา้ง แสดงวา่เสน้ตรงมีความยาวไม่จ ากดัเรา
สามารถต่อเสน้ตรงออกไปตามทิศทางของหวัลูกศรทั้งสองขา้งโดยไม่มีที่ส้ินสุด 
 

          - ส่วนของเส้นตรง ( line segment )  ก าหนดจุดขึ้นมา 2 จุด  เช่น  จุด A และจุด B  แลว้น าไม้
บรรทดัหรือสนัตรงมาวางทาบใหผ้า่นจุดทั้งสอง  และใชดิ้นสอจรดที่จุด A แลว้ลากดินสอไปตามสนั
ของไมบ้รรทดัหรือสนัตรงจนถึงจุด B  เสน้ที่เกิดขึ้นเรียกวา่ " ส่วนของเสน้ตรง AB " ( line segment 
AB )  โดยมีจุด A และ จุด B เป็น " จุดปลาย " ( end points ) 
 
 
 
 
 
 
 
                      ที่มาของภาพ : http://www.myfirstbrain.com/student_view.aspx?ID=59758 
 

ขอ้สงัเกต 
1. ส่วนของเสน้ตรงมีความยาวจ ากดั 
2. ส่วนของเสน้ตรงทั้งหลายที่ต่อระหวา่งจุดสองจุดที่ก  าหนดให ้ส่วนของเสน้ตรงที่สั้น

ที่สุดคือส่วนของเสน้ตรงที่มีจุดปลายทั้งสองเป็นจุดเดียวกนั 
 

          - เส้นโค้ง ( curve )  ถา้จรดดินสอบนกระดาษแลว้ลากไปในลกัษณะใดก็ได ้ เสน้ที่เกิดขึ้น
เรียกวา่ "curve"  ซ่ึงแปลเป็นภาษาไทยตามหนงัสือศพัทค์ณิตศาสตร์ฉบบัราชบณัฑิตยสถานวา่ "เส้น
โคง้"  แต่ curve ในความหมายของนกัคณิตศาสตร์  ไม่จ าเป็นที่จะตอ้งมีลกัษณะโคง้งอสมดงัช่ือเสมอ
ไป  ส่วนของเสน้ตรง  รูปสามเหล่ียม  รูปส่ีเหล่ียม  ฯลฯ  ลว้นเป็น curve  ดว้ยกนัทั้งส้ิน 

http://www.myfirstbrain.com/student_view.aspx?ID=59758


          - รังสี ( ray )  ถา้ใชดิ้นสอจรดที่จุด A  แลว้ลากเสน้ตามขอบของสนัตรงไปเร่ือยๆ  เสน้ที่
เกิดขึ้น  เรียกวา่ "รังสี"  เรียกจุด A วา่ "จุดปลายของรังสี"  ถา้ลากเสน้จากจุด A ใหผ้า่นจุด B  แลว้ต่อ
เสน้ออกไปเร่ือยๆ  เสน้ที่เกิดขึ้นเรียกวา่  "รังสี AB 
 
 
 
 
      - มุม ( angle )  มุมเกิดจากรังสีสองเสน้ที่มีจุดปลายเป็นจุดเดียวกนั  จุดน้ีเรียกวา่  "จุดยอด
มุม"  รังสีแต่ละเสน้เรียกวา่  "แขนของมุม" 
 
 
 
จากรูป  จุด  A เป็นจุดยอดมุม 
AB  และ AC  เป็นรังสีที่มีจุดปลาย A ร่วมกนัเรียกวา่  AB  และ  AC   วา่  แขนของมุม    
BAC      เขียนแทนดว้ย ลญัลกัษณ์ BAC 
ขนาดของมุม  BAC เขียนแทนดว้ยสญัลกัษณ์  m (BAC) 
                    ชนิดของมุม 
- มุมแหลม     คือ    เป็นมุมที่มีขนาดเล็กกวา่มุมฉาก 
- มุมฉาก        คือ    เป็นมุมที่มีขนาด 90 องศา                     
- มุมป้าน       คือ     เป็นมุมที่มีขนาดใหญ่กวา่มุมฉากแต่ไม่ถึงสองมุมฉาก 
- มุมตรง        คือ    เป็นมุมที่มีขนาดเป็นสองเท่าของมุมฉาก 
- มุมกลับ       คือ     เป็นมุมที่มีขนาดใหญ่กวา่สองมุมฉาก  แต่ไม่ถึงส่ีมุมฉาก 
- มุมรอบจุด   คือ    มุมที่มีขนาด  360  องศา แขนทั้งสองขา้งมุมจะทบักนัไดส้นิทพอดี 
            โดยทัว่ไปเราเขียน "o"  แทนค าวา่ " องศา "  เช่น  90o  อ่านวา่  เกา้สิบองศา   
และ  35o   อ่านวา่  สามสิบหา้องศา 
 

รูปเรขาคณติสองมิติ 
รูปเรขาคณิตสองมิติ ( two - dimensional geometric figure )  แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม

ใหญ่ๆ  ตามลกัษณะของขอบหรือดา้นของรูป   ไดแ้ก่  กลุ่มที่มีขอบหรือดา้นของรูปเป็นส่วนของ
เสน้ตรง  กลุ่มน้ีคือ "รูปหลายเหล่ียม ( polygon )"  และกลุ่มที่มีขอบหรือดา้นเป็นเส้นโคง้งอ  เช่น  รูป
วงกลม  และรูปวงรี  เป็นตน้  กลุ่มน้ีไม่มีช่ือเรียกโดยเฉพาะ 



          รูปหลายเหลี่ยม (Polygon)  เป็นรูปปิดที่เกิดจากส่วนของเส้นตรงตั้งแต่ 3 เส้นขึ้นไป  โดยที่จุด 
A, B, C, … , P, Q,...  เป็นจุดที่แตกต่างกนับนระนาบ  และไม่มี 3 จุดใดอยูร่่วมส่วนของเส้นตรง
เดียวกนั  เรียกว่า  "ด้านของรูปหลายเหลี่ยม"  จุด A, B, C, … , P, Q,...  เรียกว่า   "จุดยอด"  จ านวน
มุมในรูปหลายเหลี่ยมจะเท่ากับจ านวนด้านของรูปหลายเหลี่ยม  ส่วนของเส้นตรงที่ลากเช่ือมจุดยอด
ที่ไม่ใช่ปลายของส่วนของเสน้ตรงเดียวกนั  เรียกวา่  "เส้นทแยงมุม ( diagonal )" 
          รูปหลายเหลี่ยมด้านเท่ามุมเท่า ( regular polygon )  คือ  รูปหลายเหล่ียมที่มีดา้นทุกดา้นยาว
เท่ากนัและมุมทุกมุมมีขนาดเท่ากนั 
 
 
 
 
 
          รูปสามเหลี่ยม (Triangle)  เป็นรูปหลายเหล่ียมชนิดหน่ึง  ประกอบดว้ยดา้นที่เป็นส่วนของ
เสน้ตรง 3 เสน้  ส่วนของเสน้ตรงทั้งสามน้ีตอ้งอยูบ่นระนาบเดียวกนั  ซ่ึงท าใหเ้กิดมุม 3 มุม 
 
 
 
 
 
                 
                 ที่มาของภาพ : http://www.trueplookpanya.com/new/cms_detail/knowledge/930-00/ 
                    ข้อสังเกต   
                              1. ความสูงของรูปสามเหล่ียมเป็นเท่าใด   ขึ้นอยูก่บัวา่ใหด้า้นใดเป็นฐานของรูป
สามเหล่ียม  ความสูงมีได ้3 ค่า   ซ่ึงอาจจะมีค่าต่างกนั 

  2. ส่วนสูงของรูปสามเหล่ียม  อาจจะอยูใ่นหรือนอกรูปสามเหล่ียมก็ได ้  
 
 
 
 
 
 
 



                    ชนิดของรูปสามเหลีย่ม  การจ าแนกรูปสามเหล่ียม  มีเกณฑใ์นการพจิารณาดงัน้ี 
                              1. พิจารณาจากความยาวของด้านจ าแนกได้ดังนี้  
                                       1.1 รูปสามเหลี่ยมด้านเท่า ( equilateral triangle )  คือ  รูปสามเหล่ียมที่มี
ดา้นทั้งสามยาวเท่ากนั  
 
 
 
                                       1.2 รูปสามเหลี่ยมหน้าจ่ัว ( isosceles triangle )  คือ  รูปสามเหล่ียมที่มีดา้น
สองดา้นยาวเท่ากนั  
 
 
 
 
 
                                       1.3 รูปสามเหลี่ยมด้านไม่เท่า ( scalene triangle)  คือ  รูปสามเหล่ียมที่ไม่มี
ดา้น 2 ดา้นใดยาวเท่ากนั 
 
 
 
 
                              2. พิจารณาจากขนาดของมมุ จ าแนกได้ดังนี้  
                                       2.1 รูปสามเหลี่ยมมุมแหลม ( acute triangle )  คือ  รูปสามเหล่ียมที่มีมุมทั้ง
สามมีขนาดเลก็กวา่ มุมฉาก 
                                       2.2 รูปสามเหลี่ยมมุมฉาก ( right triangle )  คือ  รูปสามเหล่ียมที่มีมุมมุม
หน่ึงมีขนาดเท่ากบั มุมฉาก  
                                       2.3 รูปสามเหลี่ยมมุมป้าน ( obtuse triangle )  คือ  รูปสามเหล่ียมที่มีมุมมุม
หน่ึงมีขนาดใหญ่กวา่มุมฉาก 
                    หมายเหตุ  รูปสามเหล่ียมมุมแหลมนอกระบบยคูลิด  คือ  รูปสามเหล่ียมที่มุมทั้งสามมี
ขนาดเล็กกวา่มุมฉาก  ซ่ึงเป็นรูปสามเหล่ียมที่ไม่ไดเ้กิดจากส่วนของเสน้ตรงสามเสน้  และมุมภายใน
ทั้งสามรวมกนัไดน้อ้ยกวา่ 180o 



          รูปส่ีเหลี่ยม  (Quadrilateral)   เป็นเสน้โคง้ปิดเชิงเดียว  ประกอบดว้ยส่วนของเส้นตรง  4  เส้น
ที่อยูบ่นระนาบเดียวกนั  ส่วนของเส้นตรงแต่ละเส้น  เรียกว่า  ด้านของรูปส่ีเหลี่ยม  รูปส่ีเหล่ียมใดๆ 
ประกอบดว้ยดา้น 4 ดา้น  และมุม 4 มุม 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

               ที่มาของภาพ : http://www.myfirstbrain.com/teacher_view.aspx?ID=45982 
 
                    - ส่วนประกอบของรูปส่ีเหลี่ยม 
                              1. ด้านประชิด ( adjacent sides )  คือ  ดา้นสองดา้นของรูปส่ีเหล่ียมที่มีจุดปลาย
ร่วมกนั 1 จุด 
                              2. ด้านตรงข้าม ( opposite sides )  คือ  ดา้นสองดา้นของรูปส่ีเหล่ียมที่ไม่มีจุด
ปลายร่วมกนั 
                              3. มุมประชิด ( adjacent angles )  คือ  มุมสองมุมของรูปส่ีเหล่ียมที่มีแขนของมุม
ร่วมกนัอยูแ่ขนหน่ึง 
                              4. มุมตรงข้าม ( opposite angles )  คือ  มุมสองมุมของรูปส่ีเหล่ียมที่ไม่มีแขนของ
มุมร่วมกนั 
                              5. มุมภายในของรูปส่ีเหลี่ยม  ขนาดของมุมภายในทั้งส่ีรวมกนัได ้360o 
                              6. เส้นทแยงมุม ( diagonal )  คือ  ส่วนของเสน้ตรงที่มีจุดปลายทั้งสองอยูท่ี่จุดยอด
ของมุมตรงขา้ม 
                     
 
 
 

http://www.myfirstbrain.com/teacher_view.aspx?ID=45982


 
- ชนิดของรูปส่ีเหลี่ยม 

                              1. รูปส่ีเหลี่ยมด้านขนาน ( parallelogram )  คือ  รูปส่ีเหล่ียมที่ดา้นตรงขา้มขนาน
กนัทั้ง 2 คู่  ซ่ึงท าใหด้า้นตรงขา้มยาวเท่ากนัดว้ย  เสน้ทแยงมุมทั้งสองแบ่งคร่ึงซ่ึงกนัและกนั  แต่ยาว
ไม่เท่ากนั 
                              2. รูปส่ีเหลี่ยมคางหมู  ( trapezoid )  คือ  รูปส่ีเหล่ียมที่มีดา้นตรงขา้มขนานกนั
เพยีงคู่เดียว 
                              3. รูปส่ีเหลี่ยมผืนผ้า ( rectangle )  คือ  รูปส่ีเหล่ียมดา้นขนานที่มีมุมเป็นมุม
ฉาก  ดา้นประชิดยาวไม่เท่ากนั  มีผลท าใหด้า้นตรงขา้มขนานกนัและยาวเท่ากนั  เสน้ทแยงมุมยาว
เท่ากนัและแบ่งคร่ึงซ่ึงกนัและกนั 
                              4. รูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัส ( square )  คือ  รูปส่ีเหล่ียมผนืผา้ที่มีดา้นทั้งส่ียาวเท่ากนั  มี
ผลท าใหเ้สน้ทแยงมุมยาวเท่ากนัแบ่งคร่ึงซ่ึงกนัและกนั  และตดักนัเป็นมุมฉาก 
                              5. รูปส่ีเหลี่ยมขนมเปียกปูน ( rhombus )  คือ  รูปส่ีเหล่ียมดา้นขนานที่มีดา้นทั้งส่ี
ยาวเท่ากัน   เส้นทแยงมุมยาวไม่เท่ากัน   แต่แบ่งคร่ึงซ่ึงกันและกัน   และตัดกันเป็นมุม
ฉาก                               

6. รูปส่ีเหลี่ยมรูปว่าว ( kite )  คือ  รูปส่ีเหล่ียมที่มีดา้นประชิดยาวเท่ากนัเพยีง 2 คู่ 
เท่านั้น   เสน้ทแยงมุมยาวไม่เท่ากนั  ไม่แบ่งคร่ึงซ่ึงกนัและกนั  แต่ตดักนัเป็นมุมฉาก 
          รูปวงกลม  มีเสน้โคง้เป็นวงกลมและห่างจากจุดศูนยก์ลางเป็นระยะทางเท่ากนั 
 
 
 
 
 
 
 
 
        รูปวงรี   มีเสน้โคง้เป็นวงรีและห่างจากจุดศูนยก์ลางเป็นระยะทางไม่เท่ากนั 
 
 



          รูปเรขาคณติสามมิติ ( three - dimensional geometric figure ) คือ  ส่ิงต่างๆ รอบตวัเราที่มี
ลกัษณะส าคญัคือ  มีความกวา้ง  ความยาว  และความหนาหรือความสูง  การจ าแนกรูปเรขาคณิตสาม
มิต ิ พจิารณาจากรูปร่างลกัษณะของรูปเรขาคณิตที่ประกอบกนัเป็นทรง  
          1. ปริซึม (Prism)  คือ  รูปเรขาคณิตสามมิติที่มีหนา้ตดั (ฐาน)  ทั้งสองเป็นรูปหลายเหล่ียมที่
เท่ากนัทุกประการ  และอยูใ่นระนาบที่ขนานกนั  มีหนา้ขา้งเป็นรูปส่ีเหล่ียมดา้นขนาน 
 
 
 
 
 
 
                      ที่มาของภาพ : http://www.thaigoodview.com/node/132600?page=0,10 
 
          2. ทรงกระบอก (cylinder)  คือ  รูปเรขาคณิตสามมิติที่มีหนา้ตดั (ฐาน) ทั้งสองเป็นรูปวงกลมที่
เท่ากนัทุกประการ  และอยูใ่นระนาบที่ขนานกนัมีผวิโคง้  เม่ือคล่ีหนา้ขา้งของทรงกระบอกตามแนว
ความสูง  จะไดรู้ปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
 
 
 
 
             ที่มาของภาพ : http://ganitasastra.wordpress.com/2013/06/15/circle-sphere-cylinder/ 
 
          3. พีระมิด (Pyramid)  คือ  รูปเรขาคณิตสามมิติที่มีฐานเป็นรูปหลายเหล่ียม  มียอดแหลม  ซ่ึง
ไม่อยู่บนระนาบเดียวกนักับฐาน  และมีหน้าขา้งเป็นรูปสามเหล่ียม  การเรียกช่ือพีระมิดเรียกตาม
ลกัษณะของรูปหลายเหล่ียมที่เป็นฐาน  เช่น  พรีะมิดฐานสามเหล่ียม  หมายถึง  พรีะมิดที่มีฐานเป็นรูป
สามเหล่ียม 
 
 
 
 
 
 

http://www.thaigoodview.com/node/132600?page=0,10
http://ganitasastra.wordpress.com/2013/06/15/circle-sphere-cylinder/


 
 
 
 
 
 
 
 
                    ที่มาของภาพ : http://ganitasastra.wordpress.com/2013/04/02/pyramid/ 
          

 4. กรวย (Cone)  คือ  รูปเรขาคณิตสามมิติที่มีฐานเป็นรูปวงกลม  มียอดแหลมซ่ึงไม่อยูบ่น
ระนาบเดียวกบัฐาน  และมีผวิโคง้  เม่ือคล่ีหนา้ขา้งของกรวยออก  จะไดรู้ปสามเหล่ียมฐานโคง้ 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
                      ที่มาของภาพ : http://www.thaigoodview.com/node/46868?page=0%2C12 
 

http://www.thaigoodview.com/node/46868?page=0%2C12


          5. ทรงกลม  คือ  รูปเรขาคณิตสามมิติที่มีดา้นขา้งเป็นผวิโคง้เรียบ  และจุดทุกจุดบนผวิโคง้อยู่
ห่างจากจุดคงที่จุดหน่ึงเป็นระยะเท่ากนั  เรียกจุดคงที่วา่  "จุดศูนยก์ลางของทรงกลม"  เรียกระยะที่
เท่ากนัวา่  "รัศมีของทรงกลม" 
 
 
 
 
 
 
 
 
                ที่มาของภาพ : http://ganitasastra.wordpress.com/2013/06/15/circle-sphere-cylinder/ 
 
การประยุกต์ของการแปลงทางเรขาคณติ 

การแปลงทางเรขาคณิต เป็นเร่ืองที่เก่ียวกบัการยา้ยวตัถุจากต าแหน่งหน่ึงไปยงัอีกต าแหน่ง
หน่ึง โดยอาจมีการเปล่ียนแปลงขนาด รูปร่าง หรือต าแหน่ง ใหต่้างไปจากเดิมหรือไม่ก็ได ้ตวัอยา่ง
ของการแปลงที่เราเคยพบเช่น รถยนตซ่ึ์งเดิมอยูบ่นทางลาดยา้ยเขา้ไปจอดในช่องจอดรถ การหมุน
ของเขม็ยาวของนาฬิกา จากปลายเขม็ยาวช้ีที่ตวัเลข 12 ไปช้ีที่ตวัเลข 6 หรือลูกโป่งที่มีอากาศอดัอยู่
เม่ือปล่อยอากาศออกท าใหลู้กโป่งเคล่ือนที่ออกไปและตกลงเม่ืออากาศที่อยูใ่นลูกโป่งดนัออกมาจน
ไม่มีแรงดนั ส่ิงเหล่าน้ีเก่ียวขอ้งกบัการแปลงทั้งส้ิน 

ส่ิงส าคญัของการแปลง  คือ  จุดทุกจุดของวตัถุทีอ่ยูท่ี่เดิม  (หรือขนาดเดิม) จะตอ้งมีการส่งไป
ยงัวตัถุที่ต  าแหน่งใหม่ (หรือขนาดใหม่)  ทุกจุด  จุดต่อจุด 

ในทางเรขาคณิตก็มีการแปลงที่กล่าวถึงความเก่ียวขอ้งกนัระหวา่งรูปเรขาคณิตก่อนการแปลง
และรูปเรขาคณิตหลงัการแปลง เราเรียกรูปเรขาคณิตก่อนการแปลงวา่ รูปตน้แบบ และเรียกรูป
เรขาคณิตหลงัการแปลงวา่ ภาพที่ไดจ้ากการแปลง 

การแปลงทางเรขาคณิตที่เป็นพื้นฐานมีทั้งหมด 4 แบบ คือ การเล่ือนขนาน การสะทอ้น การ
หมุน และการยอ่ / ขยาย แต่ในที่น้ีจะกล่าวถึงการแปลงทางเรขาคณิต 3 แบบ ไดแ้ก่ การเล่ือนขนาน 
การสะทอ้นและการหมุน การแปลงทางเรขาคณิตทั้งสามแบบน้ีจะไดภ้าพที่มีรูปร่างเหมือนกนัและ
ขนาดเดียวกนักบัรูปตน้แบบเสมอ 
 
 
 

http://ganitasastra.wordpress.com/2013/06/15/circle-sphere-cylinder/


การเลื่อนขนาน 
การเล่ือนขนานตอ้งมีรูปตน้แบบ ทิศทางและระยะทางที่ตอ้งการเล่ือนรูป การเล่ือนขนานเป็น

การแปลงที่จบัคู่จุดแต่ละจุดของรูปที่ไดจ้ากการเล่ือนรูปตน้แบบไปในทางทิศทางใดทิศทางหน่ึงดว้ย
ระยะทางที่ก  าหนด จุดแต่ละจุดบนรูปที่ได้จากการเล่ือนขนานระยะห่างจากจุดที่สมนัยกนับนรูป
ตน้แบบเป็นระยะทางเท่ากนั การเล่ือนในลกัษณะน้ีเรียกอีกอยา่งหน่ึงว่า “สไลด์ (slide)” ในการบอก
ทิศทางและระยะทางของการเ ล่ือนขนาน จะใช้ เวกเตอร์ เ ป็นตัวก าหนด ซ่ึงการก าหนด 
เวกเตอร์ของการเล่ือนขนานอาจใหจุ้ดเร่ิมตน้อยูบ่นรูปตน้แบบหรืออยูน่อกรูปตน้แบบก็ได ้

โดยสมบัติของการเลื่อนขนานมีดังนี ้
1. รูปที่ไดจ้ากการเล่ือนขนานกบัรูปตน้แบบเท่ากนัทุกประการ 
2. จุดแต่ละจุดที่สมนยักนับนรูปที่ไดจ้ากการเล่ือนขนานกบัรูปตน้แบบจะมี
ระยะห่างเท่ากนั 
3. ภายใตก้ารเล่ือนขนาน จะไม่มีการเปล่ียนแปลงรูปร่างและขนาดของรูปตน้แบบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
การสะท้อน 

การสะทอ้น ( Reflection ) เป็นการแปลงที่จุดทุกจุดของรูปตน้แบบเคล่ือนที่ขา้มเสน้ตรงเสน้
หน่ึง ซ่ึงเปรียบเหมือนกระจกหรือเรียกวา่เสน้สะทอ้น โดยที่เสน้น้ีจะแบ่งคร่ึง 
และตั้งฉากกบัส่วนของเสน้ตรงที่เช่ือมระหวา่งจุดแต่ละจุดบนรูปตน้แบบกบัจุดแต่ละจุดบนรูป
สะทอ้นที่สมนยักนั 
  สมบัติของการสะท้อน 
     1. รูปที่เกิดจากการสะทอ้นมีขนาดและรูปร่างเท่ากบัรูปตน้แบบ หรือเท่ากนัทุกประการกบั
รูปตน้แบบ 

 
 



2. รูปที่เกิดจากการสะทอ้นกบัรูปตน้แบบห่างจากเสน้สะทอ้นเท่ากนั 
   3. จุดบนเสน้สะทอ้นเป็นจุดคงที่ ไม่มีการสะทอ้น 
       การสะท้อนข้ามแกน X 
                   ความหมายของการสะทอ้นขา้มแกน X    ในแง่ภาษา หมายถึง การสะทอ้นจุดขา้มแกน X 
ใชค้่าพกิดั X เดียวกนั และคูณค่าพกิดั Y ดว้ย – 1   ในแง่พชีคณิต หมายถึง ( X, Y )กลายเป็น ( X, -Y ) 

     การสะท้อนข้ามแกน Y 
                  ความหมายของการสะทอ้นขา้มแกน Yในแง่ภาษา หมายถึง การสะทอ้นจุดขา้มแกน Y 
คูณค่าพกิดั X ดว้ย – 1 และใชค้่าพกิดั Y เดิมในแง่พชีคณิต หมายถึง ( X, Y ) กลายเป็น (- X, Y ) 
 
 
 
 
 
 
 
การหมุน 

การหมุน ( Rotation )เป็นการแปลงที่จุดทุกจุดของรูปตน้แบบเคล่ือนที่ไปเป็นมุมเดียวกนั
รอบจุดตรึงอยูก่บัที่ที่ก  า หนดหรือจุดหมุน การหมุนจะหมุนทวนเขม็นาฬิกาหรือตามเขม็นาฬิกา ตาม
ขนาดของมุมและทิศทางที่ตอ้งการหมุนโดยทัว่ไปถา้ไม่ระบุทิศทางการหมุนจะถือวา่เป็นการหมุน
ทวนเขม็นาฬิกาการหมุนเป็นการแปลงที่เกิดจากการจบัคู่ของ จุดแต่ละคู่ระหวา่งรูปตน้แบบกบัรูปที่
ไดจ้ากการหมุน 

สมบัติของการหมุน 
1. รูปที่ไดจ้ากการหมุนกบัรูปตน้แบบเท่ากนัทุกประการ 
2. จุดแต่ละจุดบนรูปตน้แบบเคล่ือนที่รอบจุดหมุนดว้ยขนาดของมุมทีก่  า หนด 
3. จุดหมุนเป็นจุดคงที่ 

 
 
 
 
 
 
 



เทสเซลเลชัน 

เทสเซลเลชัน คือการน ารูปทั้งที่เป็นรูปเรขาคณิตและรูปทัว่ไปมาเรียงต่อกนั โดยมีเง่ือนไขว่า
รูปที่น ามาจดัเรียงนั้นจะตอ้งไม่เกิดช่องวา่งหรือการคาบเก่ียวซอ้นกนั 

เทสเซลเลชนัจากรูปเรขาคณิตเกิดจากการน าช้ินสวนที่เป็นรูปเรขาคณิตลกัษณะต่าง ๆ เช่น 
รูปสามเหล่ียม รูปส่ีเหล่ียม รูปหกเหล่ียม หรือ อ่ืน ๆ มาจดัเรียงต่อกนัจนเต็มพื้นระนาบ โดยไม่เกิด
ช่องวา่งหรือการคาบเก่ียวซอ้นกนั ซ่ึงในการสร้างเทสเซลเลชนัอาจจะเกิดจากการ จดัเรียงช้ินส่วนรูป
เรขาคณตเพยีงชนิดเดียวหรือหลายชนิดก็ได ้ดงันั้นการสร้างเทสเซลเลชนั จากรูปเรขาคณิตจึงสามารถ
แบ่งไดเ้ป็น 2 ลกัษณะ  คือ  

1) เทสเซลเลชนัที่เกิดจากช้ินส่วนรูปเรขาคณิตเพียงชนิดเดียว หรือเรียกว่าเทสเซลเลชนัแบบ
ปรกติ(Regular Tessellation) 

 2) เทสเซลเลชนัที่เกิดจากช้ินส่วนรูปเรขาคณิตหลายชนิดซ่ึงในงานเทสเซลเลชนัประเภทน้ี
สามารถ แบ่งไดเ้ป็น 2 ลกัษณะ คือ เทสเชลเลชนัแบบเซมิเรกกิวลาร์(Semi regular Tessellation) หรือ
เทสเซลเลชนัก่ึงปรกติและเทสเซลเลชนัแบบเดมิเรกกิวลาร์(Demi regular Tessellation)  

ซ่ึงในการสร้างงานเทสเซลเลชนัจากรูปทัว่ไปของเอสเชอร์พบว่างานเกือบทุกช้ินของเขาได้
ผสมผสานความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการเข้ากับความรู้เร่ืองการแปลงทางเรขาคณิต ซ่ึง
ประกอบด้วย การเล่ือนทางขนาน(Translation) การสะทอ้น(Reflection) การสะทอ้นแบบเล่ือน
(Glide-reflection) และการหมุน(Rotation) อยา่งใดอยา่งหน่ึงเป็นอยา่งนอ้ย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


