
      MATH04: คณิตศาสตร์แค่คลิกเดียว 

 

             วัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

1. ผู้เรียนเข้าใจหลักการทำงานของโปรแกรมทางคณิตศาสตร์ 

2. ผู้เรียนรู้สัญลักษณ์ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ที่จำเป็นต่อการใช้โปรแกรม 

3. ผู้เรียนสามารถเขียนคำสั่งและประมวลผลลัพธ์ได้ 

4. ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาและประยุกต์ใช้งานจริงโดยใช้โปรแกรมได้ 

 

            หัวข้อการเรียนรู้ 

กิจกรรมน ี ้ผสมผสานระหว ่างการบรรยายที ่ เข ้าใจง ่ายของหล ักการทำงานของโปรแกรม 

ทางคณิตศาสตร์ โดยเน้นให้ผู้เรียนฝึกเขียนคำสั่งเบื้องต้นเกี่ยวกับลักษณ์ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ที่จำเป็น  

ฝึกเขียนคำสั ่งและประมวลผลลัพธ์ที ่สำคัญต่อการใช้งานจริง และฝึกใช้โปรแกรมในการแก้ปัญหาและ

ประยุกต์ใช้งานจริง โดยเนื้อหาประกอบด้วย 

1. การวาดกราฟ 2 มิติในพิกัดฉากและพิกัดเชิงขั้ว 

2. การวาดกราฟ 3 มิติในพิกัดฉาก 

3. การวาดกราฟสมการอิงตัวแปรเสริมใน 2 มิติและ 3 มิติ 

4. การแก้ระบบสมการ 

5. การวาดกราฟซ้อนทับกัน 

6. ตัวอย่างการประยุกต์ใช้กับการเขียนหนังสือหรืองานวิจัย 

 

          ระยะเวลา 

รวมทั้งสิ้น 3 ชั่วโมง (ภาคทฤษฎีและปฏิบัติ 3 ชม.) 

 

    วัสดุ / อุปกรณ์ที่ใช้ 

วัสดุทั้งหมดเตรียมให้ในกิจกรรม (ไม่ต้องนำมาเอง) เช่น โน๊ตบุค๊ 

 

       ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 



ผู้เรียนเข้าใจการทำงานของโปรแกรมคณิตศาสตร์ เขียนคำสั่งและประมวลผลลัพธ์ และแก้ปัญหาและ

ประยุกต์ใช้กับงานจริงได้ 

 

      สนใจข้อมูลเพิ่มเติม 

รศ.ดร.ไภสัชชา อินพูลใจ (เบอร์โทร 0825563663) 

ตัวอย่างกิจกรรม 

 

    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    

กราฟพิกัดเชิงขั้ว    

กราฟพื้นผิวสามมิติ 
 


