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โครงงานคณิตศาสตร์ไขรหัสลับความสัมพันธ์เชิงพื้นท่ีฮิสโทแกรมและส่ีเหล่ียมคางหมูโดยมี

วัตถุประสงค์ดังนี้  1.เพื่อหารหัสลับความสัมพันธ์เชิงพื้นท่ีฮิสโตแกรม และส่ีเหล่ียมคางหมูจากการหาพื้นท่ีใต้

ฮิสโทแกรมที่เป็นรูปพื้นท่ีส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉากและการแก้สมการกำลังสองตัวแปรเดียว 2.เพื่อตรวจสอบ 

คำตอบไขรหัสลับความสัมพันธ์เชิงพื้นท่ีฮิสโตแกรมและส่ีเหล่ียมคางหมู ด้วยโปรแกรม GSP  ผลการดำเนิน

โครงงานพบว่า  จากความสัมพันธ์ของข้อมูลท่ีมีความถ่ีเพิ่มขึ้นจากข้อมูลตัวแรกเป็นร้อยละท่ีมีค่าแน่นอนและ

เพิ่มขึ้นเท่ากันของข้อมูลตัวถัดไปทำให้พบว่า เมื่อนำเสนอข้อมูลด้วยฮิสโทรแกรมจะทำให้ได้พื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรม

เป็นพื้นท่ีรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก จากข้อสังเกตนี้เป็นจุดเริ่มต้นในการหาความสัมพันธ์ของตัวแปรต่าง ๆท่ี

เกี่ยวข้องนำไปสู่การคำนวณหาสูตรการไขรหัสลับความสัมพันธ์เชิงพื้นท่ีฮิสโตแกรมและส่ีเหล่ืยมคางหมู ด้วย

สูตรพื้นท่ีรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉากและการแก้สมการกำลังสองตัวแปรเดียว เมื่อดำเนินการตรวจสอบสูตรลับ

ไขรหัสลับความสัมพันธ์ชิงพื้นท่ีฮิสโตแกรมและส่ีเหล่ียมคางหมู ด้วยโปรแกรมGSPพบว่าในการตรวจสอบ

คำตอบสูตรไขรหัสลับความสัมพัธ์เชิงพื้นท่ีฮิสโตแกรมและส่ีเหล่ียมคางหมู ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง ทำให้ทราบว่า 

จากการหาความสัมพันธ์ของตัวแปรต่าง ๆ โดยใช้สูตรการหาพื้นท่ีรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉากและการแก้สมการ

กำลังสองตัวแปรเดียวทำให้ได้ สูตรไขรหัสลับความสัมพันธ์เชิงพื้นท่ีฮิสโตแกรมและส่ีเหล่ียมคางหมู เป็นสูตร

ทางคณิตศาสตร์ท่ีถูกต้องและสามารถนำไปใช้ได้จริง ดังสูตร ต่อไปนี้  
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บทที่ 1 บทนำ 

1.1 ท่ีมาและความสำคัญของโครงงาน 

   คณิตศาสตร์เป็นวิชาหนึ่งในกลุ่มทักษะเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ ช่วยพัฒนาคนให้รู้จักคิดแบบมี
เหตุผล มีระเบียบขั้นตอนในการคิด สามารถแก้โจทย์ปัญหาได้ นอกจากนั้นยังช่วยเสริมสร้างคุณลักษณะท่ี
จำเป ็นต ่อการดำรงช ีว ิตอ ื ่นๆ  เช ่น  การส ัง เกต  ความละเอ ียด  ถ ี ่ถ ้วน แม ่นยำ  ม ีสมาธ ิและร ู ้ จัก
แก้ปัญหา โดยเฉพาะอย่างยิ่งในชีวิตประจำวัน เราต้องใช้ความรู้ และทักษะทางคณิตศาสตร์เกือบตลอดเวลา 
เช่น การประมาณค่า การซื้อขาย การดูเวลา การช่ัง การตวง การวัด รูปทรงส่ิงของเครื่องใช้และอื่นๆ อีกมากท่ี
เกี ่ยวกับจำนวน ตัวเลข และเรขาคณิต กล่าวได้ว่า  คณิตศาสตร์เป็นวิชาทักษะที่สำคัญ และสัมพันธ์กับ
ชีวิตประจำวันเป็นอย่างมาก  
 วิชาคณิตศาสตร์ไม่ใช่แค่เรื่องของโจทย์ในห้องเรียน แต่เป็น "ทักษะชีวิต" ที่ใช้ในการตัดสินใจทกุวัน 
ต้ังแต่การเปรียบเทียบราคาซื้อของ, การคำนวณส่วนลด, ค่าใช้จ่าย, การเก็บออม ไปจนถึงการตัดสินใจเลือกซื้อ
ประกันหรือลงทุนในกองทุน เงินเป็นปัจจัยสำคัญในการดำรงชีวิตท่ีมีความสำคัญอย่างยิ่งในยุคปัจจุบัน ความรู้
ทางคณิตศาสตร์คือเครื่องมือสำคัญในการจัดการเรื่องการเงินการลงทุนเหล่านั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ ใน
ปัจจุบันโลกมีความเจริญทางเทคโนโลยี มีอาชีพมากมายท่ีเปิดโอกาสช่องทางในการทำงานหาเงิน ไม่จำกัดอายุ 
เพศหรือวัย ด้วยปัจจัยของความเจริญทางเทคโนโลยีที่เปิดโอกาสให้ผู้คนได้เข้าถึงการลงทุนในรูปแบบต่าง ๆ 
ธุรกิจต่าง ๆ ทำให้เกิดเศรษฐีอายุน้อยร้อยล้านเป็นจำนวนมาก ซึ่งความร่ำรวย ความมั่นคงทางการเงินเป็น
ความใฝ่ฝันของใครหลายคน การออมเงินให้ถึงเงินล้านจึงเป็นล้านแรกที่มีความหมายต่อการต่อยอดให้เป็น
จำนวนหลายล้านต่อไปในอนาคต ซึ่งการมีเงินล้านเป็นความใฝ่ฝันของคณะผู้ดำเนินโครงงานด้วยเช่นกัน  
  จากการศึกษาวิชาคณิตศาสตร์ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 คณะผู้ดำเนินโครงงานมีความสนใจใน
เรื่องการนำเสนอข้อมูลด้วยฮิสโทแกรม ซึ่งมีลักษณะคล้ายแผนภูมิแท่ง แต่ใช้แท่งส่ีเหล่ียมมุมฉากแสดงความถี่
หรือความถี่สัมพันธ์ของข้อมูลเชิงปริมาณ  และเกิดการตั้งคำถามและข้อสงสัยว่าพื้นที่ใต้ฮิสโทแกรมสามารถ
นำไปคำนวณหาค่าหรือหาสูตรทางคณิตศาสตร์ที่สอดคล้องกับชีวิตประจำวันที่เกี่ยวข้องกับการเงินการลงทุน
หรือการออมเงินอย่างไรได้บ้าง ซึ่งคณะผู้ดำเนินโครงงานได้ดำเนินการจำลองสถานการณ์และนำเสนอด้วย    
ฮิสโทแกรม จนพบว่าพื้นที่ใต้ฮิสโทแกรมที่เป็นรูปสี่เหลี่ยมคางหมูมุมฉากสามารถนำไปสู่การหาสูตรทาง
คณิตศาสตร์ พร้อมกับการจัดสมการให้เป็นสมการกำลังสองตัวแปรเดียวสามารถหาคำตอบของสูตรทาง
คณิตศาสตร์ท่ีต้องการได้ จากท่ีกล่าวมาข้างต้น จึงนำไปสู่การจัดทำโครงงานคณิตศาสตร์ในครั้งนี้  
 

1.2 วัตถุประสงค์  

1. เพื่อไขรหัสลับจากการหาพื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรมที่เป็นรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉากและการแก้สมการ
กำลังสองตัวแปรเดียวตัวแปรเดียว  



 2. เพื่อตรวจสอบคำตอบรหัสลับจากการหาพื้นที่ใต้ฮิสโทแกรมที่เป็นรูปสี่เหลี่ยมคางหมูมุมฉาก ด้วย

โปรแกรม GSP   

1.3 สาระท่ีเกี่ยวข้อง 

  1. ฮิสโทแกรม 

 2. สูตรพื้นท่ีส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก   

 3. การแก้สมการกำลังสองตัวแปรเดียวตัวแปรเดียว 

4. โปรแกรม Geometer’s Sketchpad (GSP) 

1.4 นิยามศัพท์เฉพาะ 

 ไขรหัสลับความสัมพันธ์เชิงพื้นท่ีฮิสโตแกรมและส่ีเหล่ียมคางหม ูหมายถึง สูตรคณิตศาสตร์ท่ี
ได้จากการหาพื้นที่ใต้ฮิสโทแกรมที่เป็นรูปสี่เหลี่ยมคางหมูมุมฉากและการแก้สมการกำลังสองตัวแปรเดียว 
นำไปใช้ในการคำนวณหาค่าต่าง ๆ ที่ใช้ในชีวิตประจำวัน เช่น การคำนวณจำนวนเงินออม การคำนวณ
เงินเดือน การคำนวณเงินรายได้จากการลงทุน การคำนวณผลประกอบการของธุรกิจ ฯลฯ  

 

1.5 ขอบเขตของการศึกษาโครงงาน 

 ตัวแปร 

ตัวแปรต้น : สูตรการไขรหัสลับความสัมพันธ์เชิงพื้นท่ีฮิสโตแกรมและส่ีเหล่ืยมคางหมู 

  ตัวแปรตาม : ผลการตรวจสอบคำตอบด้วย

สูตรการไขรหัสลับความสัมพันธ์เชิงพื้นท่ีฮิสโตแกรมและส่ีเหล่ืยมคางหมู 

  ตัวแปรควบคุม :  ตัวแปรท่ีทำให้พื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรมเป็นรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก 

สมมติฐาน  :  สูตรรหัสลับ สามารถหาคำตอบของส่ิงท่ีต้องการหาได้ 

อย่างถูกต้อง 

 ระยะเวลาในการดำเนินงานวันท่ี 1 สิงหาคม 2569 – 18 สิงหาคม 2569 

1.6 ประโยชน์ท่ีได้รับจากการทำโครงงาน 

 1. ได้ประยุกต์ความรู้การคำนวณสมการทางคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม (GSP)  

 2. มีความรู้เรื่องการนำเสนอฮิสโทแกรม สามารถนำเอาความรู้ท่ีได้มาประยุกต์ใช้ได้จริง 

 3. นำไปประยุกต์หาสูตรทางคณิตศาสตร์ในชีวิตประจำวันกับความรู้ในเรื่องอื่น ๆ  

 4. เชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์และบูรณาการในการนำสูตรทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในการเขียน

โปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ท่ีหลากหลายได้  

2 



 

บทที่ 2 เอกสารทีเ่กี่ยวข้อง 
 

การทำโครงงานคณิตศาสตร์ครั้งนี้ มีการศึกษาค้นคว้าเอกสารและส่วนท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้  
 1. ฮิสโทแกรม 

 2. สูตรพื้นท่ีรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก   

 3. การแก้สมการกำลังสองตัวแปรเดียว 

4. โปรแกรม Geometer’s Sketchpad (GSP) 

2.1 ฮิสโทแกรม 

 ฮิสโทแกรม เป็นการนำเสนอข้อมูลที่แสดงหารแจกแจงความถี่ด้วยกราฟแท่งสี่เหลี่ยม     

มุมฉากเรียงต่อกัน ซึ่งแกนนอนแทนค่าของข้อมูล และแกนตั้งแทนความถี ่ของข้อมูล โดยมี     

ความกว้างของแท่งสี่เหลี่ยมมุมฉากเท่ากับความกว้างของอันตรภาคชั้น และความสูงของแท่ง

ส่ีเหล่ียมมุมฉาก เท่ากับความถี่ของอันตรภาคชั้นนั้น ๆ   

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 แสดงตัวอย่างการนำเสนอข้อมูลด้วยฮิสโทแกรม 
 

2.2 สูตรพ้ืนท่ีสี่เหลี่ยมคางหมูมุมฉาก   

รูปสี ่เหลี ่ยมคางหมู เป็นรูปสี ่เหลี ่ยมด้านขนานที ่มีด้านขนานกันเพียงคู ่เดียว ส่วน

พจนานุกรมศัพท์วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ของสถาบันส่งเสริมการสอน

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้ให้คำนิยามไว้ว่า  



รูปสี่เหลี่ยมคางหมู คือ รูปสี่เหลี่ยมใด ๆ ที่มีด้านตรงข้ามขนานกันคู่หนึ่ง และคู่เดียว

เท่านั้น  

คุณสมบัติทางเรขาคณิต 

1. มีด้านตรงข้ามขนานกันเพียง 1 คู่ ซึ่งอาจจะยาวเท่ากันหรือไม่เท่ากันก็ได้ 

2. ด้านคู่ที่ไม่ขนานกันอาจจะยาวเท่ากันหรือไม่ก็ได้ (ซึ่งถ้ายาวเท่ากันจะเป็นรูปส่ีเหล่ียมด้าน

ขนาน หรือสี่เหล่ียมขนมเปียกปูน ซึ่งจัดเป็นกรณีพิเศษ และทำให้ด้านตรงข้ามยาวเท่ากัน)  

3. มุมที่ด้านคู่ขนานเป็นด้านเดียวกันทั้งสองมุม จะมีขนาดรวมกันเป็น 180 องศา หรือ สอง    

มุมฉาก หรือ 𝜋 เรเดียน 

การใช้รูปสี่เหลี่ยมคางหมูในสถาปัตยกรรม 

 พบในสถาปัตยกรรมแบบอียิปต์โบราณ โดยมีการเจาะช่องหน้าต่าง ประตู และการ

ก่อสร้างตัวอาคารเป็นรูปส่ีเหล่ียมคางหมูโดยมีด้านฐานยาวกว่าด้านยอด 

ประเภทหลักของรูปสี่เหลี่ยมคางหมู 

1. สี่เหลี่ยมคางหมูหน้าจั่ว (Isosceles Trapezoid) : มีด้านที่ไม่ขนานกัน (ขา) ยาวเท่ากัน 

และมุมที่ฐานเท่ากันด้วย 

 

 

 

2. สี่เหลี่ยมคางหมูด้านไม่เท่า (Scalene Trapezoid) : ทุกด้านมีความยาวต่างกัน ไม่มีด้าน

ที่เท่ากันเลย 

 

 

 

3. สี ่เหลี ่ยมคางหมูมุมฉาก (Right Trapezoid) : มีมุมฉากติดกันอย่างน้อย 2 มุม หรือ

เรียกว่า มีมุมฉาก 1 คู่ 
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รูปสี่เหลี่ยมคางหมูมุมฉาก (Right Trapezoid) เป็นรูปสี่เหลี่ยมคางหมูที่มีมุมหนึ่งเป็น  มุม

ฉาก ที่มีด้านที่ไม่ขนานกันด้านหนึ่งตั้งฉากกับด้านคู่ขนานทั้งสองข้าง ทำให้เกิดมุมฉาก 2 มุม (มุมที่

ฐานด้านหนึ่งและมุมที่ด้านข้างอีกด้านหนึ่ง) เป็นรูปที่พบได้บ่อยในการคำนวณพื้นที่สี ่เหลี่ยม     

คางหมู  

ลักษณะสำคัญ 

1. มีด้านขนานกัน 1 คู่ : เหมือนส่ีเหล่ียมคางหมูทั่วไป  

2. มีมุมฉาก 2 มุม : ด้านที่ไม่ขนานกันด้านหนึ่งตั้งฉากกับด้านคู่ขนานทั้งสอง  

3. พื้นที่ : คำนวณได้จากสูตร 
1

2
 × (ผลรวมด้านคู่ขนาน) × ความสูง    

ซึ่งความสูง คือความยาวของด้านที่ไม่ขนานที่ตั้งฉากกับด้านคู่ขนาน  

 

2.3 การแก้สมการกำลังสองตัวแปรเดียวตัวแปรเดียว 

สมการกำลังสองตัวแปรเดียวตัวแปรเดียว คือ สมการท่ีมีรูปท่ัวไปเป็น ax2 + bx + c = 0 ซึ่งมี 

x เป็นตัวแปรเมื่อ a , b , c  เป็นค่าคงท่ี และ a ≠ 0  

คำตอบของสมการกำลังสองตัวแปรเดียวตัวแปรเดียว คือ จำนวนจริงใด ๆ ท่ีแทนตัวแปรในสมการ

กำลังสองตัวแปรเดียวตัวแปรเดียว แล้วทำให้สมการเป็นจริง ซึ่งคำตอบของสมการกำลังสองตัวแปรเดียวตัว

แปรเดียว มี 3 แบบ คือ 0 , 1 และ 2 คำตอบ  

การแก้สมการกำลังสองตัวแปรเดียวตัวแปรเดียว   

1. จัดรูปแบบสมการ เขียนสมการให้อยู่ในรูป ax2 + bx + c = 0 โดยท่ี a , b , c  เป็นค่าคงท่ี  

และ a ≠ 0  

2. เลือกวิธีการแก้สมการ 

1. การแก้สมการกำลังสองตัวแปรเดียวตัวแปรเดียวโดยการแยกตัวประกอบ  

1) ดำเนินการแยกตัวประกอบของ ax2 + bx + c = 0 ให้อยู่ในรูป การคูณกันของ  

พหุนามดีกรีหนึ่ง 2 พหุนาม  
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2) ใช้สมบัติของจำนวนจริง คือ ถ้า m , n เป็นจำนวนจริง และ mn = 0 แล้ว m = 0 

หรือ n = 0 นั ้นคือ เมื ่อ A เป็นพหุนามหนึ ่ง และ B เป็นอีกพหุนามหนึ ่ง ถ้า          

A x B = 0 แล้ว A = 0 หรือ B = 0 แล้วแก้สมการเพื่อหาคำตอบ  

2. การแก้สมการกำลังสองตัวแปรเดียวตัวแปรเดียวโดยใช้ส ูตร  (Quadratic 

Formula) 

 x = 
−b ± √𝑏2−4𝑎𝑐

2𝑎
   

โดยท่ี  ถ้า b2 – 4ac  > 0  แล้วจะมีคำตอบของสมการ 2 คำตอบ 

ถ้า b2 – 4ac  = 0  แล้วจะมีคำตอบของสมการ 1 คำตอบ 

ถ้า b2 – 4ac  < 0  แล้วจะไม่มีคำตอบของสมการ  

 

3. การแก้สมการกำลังสองตัวแปรเดียวตัวแปรเดียวโดยวิธีทำเป็นกำลังสองสมบูรณ์  

จำนวนที่เป็นกำลังสองสมบูรณ์ เช่น (a + b)2 และ (a – b)2 เมื่อ a และ b เป็นจำนวนจริงใด ๆ 
ท่ีไม่เท่ากับศูนย์ 

(a + b)2 = a2 + 2ab + b2 และ (a – b)2 = a2 – 2ab + b2 
ในการหาคำตอบสมการให้อยู่ในรูป ax2 + bx + c = 0 เมื่อ a , b , c  เป็นค่าคงท่ี และ  

a ≠ 0 อาจทำได้โดยใช้ความรู้เรื่องกำลังสองสมบูรณ์ และ ผลต่างกำลังสองมาช่วยในการแยกตัวประกอบของ

พหุนามนั้น 

2.3 โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad หรือ GSP 

โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad หรือ GSP สําหรับการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ เป็น

การบูรณาการสาระที่เกี ่ยวข้องกับความรู้คณิตศาสตร์และทักษะด้านเทคโนโลยีเข้าด้วยกัน ทําให้ผู ้เรียน

มี โอกาสพัฒนาพหุปัญญาอันได้แก่ ปัญญาทางด้านภาษา ด้านตรรกศาสตร์ด้านมิติสัมพันธ์และด้าน

ศิลปะ โปรแกรม GSP มีลักษณะเป็น Dynamic software ท่ีช่วยให้ผู้เรียนมีโอกาสเรียนคณิตศาสตร์ โดยการ

สร้างองค์ความรู้ใหม่ๆ หรือสร้างความคิดรวบยอดต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ได้ด้วยตนเอง เนื่องจากเวลาใช้

โปรแกรม GSP ผู้เรียนสามารถสร้างตัวแบบคณิตศาสตร์ (Mathematical Model) ท่ีทําให้เกิดการเคล่ือนไหว

เชิงเรขาคณิต และผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับโปรแกรมได้ โปรแกรม GSP สามารถนํามาใช้สร้าง     

รูปเรขาคณิตที่เคลื่อนไหวได้ซึ ่งนําไปสู่การค้นหาสมบัติต่างๆ ทางเรขาคณิต โดยผู้เรียนสามารถสํารวจ         

ต้ังข้อสังเกต คาดเดาและสืบเสาะตรวจค้นเพื่อยืนยันเหตุผลของตนเอง ทําให้เกิดจินตนาการในการค้นคว้าหา
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เหตุผลเป็นการเพิ่มพูนความรู้ให้กับผู้เรียน และพัฒนาความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเนื้อหาสาระต่างๆ ในวิชา

คณิตศาสตร์ไม่ว่าจะเป็นทางเรขาคณิต พีชคณิต ตรีโกณมิติ แคลคูลัส ได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้สําหรับผู้สอน

เองก็สามารถนําเอาโปรแกรม GSP มาช่วยเป็นส่ือในการสร้างบรรยากาศของการเรียนการสอนท่ีส่งเสริมให้มี

การนําเสนอความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ตลอดจนมีการนําเสนอที่น่าตื่นเต้น    

เร้าใจซึ่งทําให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ มีการซักถาม การโต้ตอบ ซึ่งจะทําให้ผู้เรียนตั้งข้อคาดเดาเหตุการณ์และ

หาข้อสรุปในเวลาเรียนหรือในช่วงเวลาที ่นําเสนอได้ซึ ่งขอบเขตของการใช้งานโปรแกรมนั้นก็ขึ ้นอยู ่กับ

จินตนาการของผู้เรียนเองส่วนประเทศไทยนั้นสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.)   

ได้ซื้อลิขสิทธิ์  โปรแกรม GSP เวอร์ชัน 4.06 จากบริษัท Key Curriculum Press เมื่อประมาณปลายปี พ.ศ. 

2547 และแปลเป็นภาษาไทย (Thai Version) เพื่อให้สามารถเรียนรู้ได้ง่ายและสะดวกมากขึ้น 

 
 

ภาพท่ี  2  แสดงโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad หรือ GSP 
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บทที่ 3 วิธีการดำเนินการ 
 

กลุ่มผู้จัดทำโครงงานคณิตศาสตร์จะกล่าวถึงวิธีการดำเนินงาน ดังนี้ 
ปฏิทินการปฏิบัติงาน 
ขั้นตอนการดำเนินงาน  
ขั้นตอนการหาสูตรลับคณิต พิชิตเงินล้าน จากการหาพื้นที่ใต้ฮิสโทแกรมที่เป็นรูปสี่เหลี่ยมคางหมู   

มุมฉากและการแก้สมการกำลังสองตัวแปรเดียว 

ขั้นตอนการตรวจสอบคำตอบสูตรลับคณิต พิชิตเงินล้าน ด้วยโปรแกรม GSP   

3.1 ปฏิทินการปฏิบัติงาน 

   

ลำดับที่ รายการ ระยะเวลา คณะผู้รับผิดชอบ 

1 ศึกษาวิธีการทำโครงงานคณิตศาสตร์และ 
คิดเรื่องท่ีจะทำโครงงานคณิตศาสตร์ 

1 ส.ค.69 คณะผู้จัดทำ 

2 ประชุมวางแผนการทำโครงงานคณิตศาสตร์ 2-3 ส.ค.69 คณะผู้จัดทำ/ครูท่ีปรึกษา 

3 เขียนเค้าโครง โครงงานคณิตศาสตร์ 4-5 ส.ค.69 คณะผู้จัดทำ 

4 วางแผนการดำเนินงานแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบ 6  ส.ค.69 คณะผู้จัดทำ/ครูท่ีปรึกษา 

5 ศึกษาเกี่ยวกับการนำเสนอฮิสโทแกรมและ
การใช้ โปรแกรม The Geometer’s 
Sketchpad หรือ GSP 

 7 ส.ค.69 คณะผู้จัดทำ 

6 จำลองสถานการณ์ไปสู่การสร้างฮิสโทแกรม
ท่ีมีพื้นท่ีเป็นร ูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก 

7 ส.ค.69 คณะผู้จัดทำ 

7 หารหัสลับ จากการหาพื้นที่ใต้ฮิสโทแกรมท่ี

เป็นพื้นที่รูปสี่เหลี่ยมคางหมูมุมฉากและการ

แกส้มการกำลังสองตัวแปรเดียว 

8-10 ส.ค.69 คณะผู้จัดทำ 

8 ตรวจสอบคำตอบรหัสลับ ด้วยโปรแกรม 

GSP   

11 ส.ค.69 คณะผู้จัดทำ/ครูท่ีปรึกษา 

9 จัดทำรายงานและเอกสารรูปเล่มโครงงาน 12 ส.ค.69 คณะผู้จัดทำ/ครูท่ีปรึกษา 

10 ทำส่ือนำเสนอและฝึกซ้อมการนำเสนอ 13 – 17 ส.ค.69 คณะผู้จัดทำ/ครูท่ีปรึกษา 

11 นำเสนอโครงงานต่อคณะกรรมการ 18 ส.ค.69 คณะผู้จัดทำ/ครูท่ีปรึกษา 

ตารางท่ี 1 ปฏิทินแสดงการปฏิบัติงาน 

  



3.2 ข้ันตอนในการดำเนินงาน  
       1. คิดหัวข้อโครงงานเพื่อนำเสนอครูท่ีปรึกษาโครงงาน  
       2. ศึกษาข้อมูลเรื่องท่ีสนใจคือ เรื่องฮิสโทแกรม การแก้สมการกำลังสองตัวแปรเดียว   
       3. จำลองสถานการณ์ไปสู่การสร้างฮิสโทแกรมท่ีมีพื้นท่ีรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก 
       4. หารหัสลับ จากการหาพื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรมท่ีเป็นรูปพื้นท่ีส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉากและการแก้สมการ
กำลังสองตัวแปรเดียว 
       5. ตรวจสอบคำตอบรหัสลับ ด้วยโปรแกรม GSP   
       6. สรุปผลการดำเนินงาน และวิเคราะห์ผลการดำเนินงานท้ังหมด  
       7. ประเมินงานและตรวจสอบ สรุปผลการดำเนินงาน  
       8. เขียนรายงานและจัดทำบอร์ดโครงงาน  
       9. ฝึกเตรียมการนำเสนอโครงงานต่อครูท่ีปรึกษา 
     10. นำเสนอโครงงานต่อคณะกรรมการ 
 

3.3 ข้ันตอนการหารหัสลับ จากการหาพ้ืนท่ีใต้ฮิสโทแกรมท่ีเป็นพ้ืนท่ี 

      รูปสี่เหลี่ยมคางหมูมุมฉากและการแก้สมการกำลังสองตัวแปรเดียว 
 

 3.3.1 การจำลองสถานการณ์ไปสู่การสร้างฮิสโทแกรมที่มีพื้นที่รูปสี่เหลี่ยมคางหมูมุมฉาก 
  การจำลองสถานการณ์ โดยกำหนดให้ข้อมูลท้ังส้ินจำนวน 30 ข้อมูล เริ่มจากข้อมูลท่ีมีค่า100
และ เพิ่มขึ้นจากข้อมูลก่อนหน้าทีละ 10 ดังตารางต่อไปนี้  
 

ข้อมูลตัวที ่ ความถ่ี ความถ่ี 
สะสม 

ข้อมูลตัว
ที่ 

ความถ่ี ความถ่ี 
สะสม 

ข้อมูลตัว
ที่ 

ความถ่ี ความถ่ี 
สะสม 

1 100 100 11 200 1650 21 300 4200 
2 110 210 12 210 1860 22 310 4510 
3 120 330 13 220 2080 23 320 4830 
4 130 460 14 230 2310 24 330 5160 
5 140 600 15 240 2550 25 340 5500 
6 150 750 16 250 2800 26 350 5850 
7 160 910 17 260 3060 27 360 6210 
8 170 1080 18 270 3330 28 370 6580 
9 180 1260 19 280 3610 29 380 6960 
10 190 1450 20 290 3900 30 390 7350 
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ตารางท่ี  2 การจำลองสถานการณ์ข้อมูลท่ีมีความถี่ของข้อมูล เพิ่มขึ้นจากข้อมูลก่อนหน้าทีละ 10 



 นำข้อมูลจากตารางท่ีได้จากการกำหนดสถานการณ์ นำเสนอด้วยฮิสโทแกรม โดยใช้โปรแกรม Excel 
ได้ดังนี ้
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 3 แสดงฮิสโทแกรมแสดงข้อมูลความถี่ท่ีกำหนดขึ้นจากการจำลองสถานการณ์ 

 
  จากภาพท่ี ... ฮิสโทแกรมแสดงข้อมูลความถี่ท่ีกำหนดขึ้นจากการจำลองสถานการณ์ จำนวน
ท้ังหมด 30 ข้อมูล โดยข้อมูลแต่ละตัวจะมีความถ่ีเพิ่มข้ึนทีละ 10 จากข้อมูลก่อนหน้า เมื่อปรับพื้นท่ีใต้       
ฮิสโทแกรมเป็นรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก สามารถคำนวณได้ดังนี้ 

 พื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรมเป็นรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก   = 
1

2
× ผลรวมความยาวด้านคู่ขนาน × สูง 
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       = 1

2
× (100 + 390)  × 30 

       = 7,350  ตารางหน่วย  

     จากการคำนวณหาพื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรมเป็นรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉากมีพื้นท่ีท้ังหมด  7350 ตารางหน่วย 

ซึ่งตรงกับผลรวมความถ่ีของข้อมูลท้ังหมด  

 จากตารางท่ี 2 การจำลองสถานการณ์ข้อมูลท่ีมีความถ่ีของข้อมูลเพิ่มขึ้นทีละ 10  เริ่มต้นท่ี 100 
  
 กำหนดให้ 𝑦1   แทนความถ่ีของข้อมูลตัวท่ี 1    , 𝑦2   แทนความถ่ีของข้อมูลตัวที่ 2 
    𝑦3   แทนความถ่ีของข้อมูลตัวที่ 3  ... , 𝑦𝑛   แทนความถ่ีของข้อมูลตัวที่ 𝑛 
   เมื่อ  𝑛     แทนจำนวนข้อมูลท้ังหมด  
  𝑦1 = 100     ,   

  𝑦2 = 110 = 100 + 10 =  𝑦1 +
10

100
𝑦1   

  𝑦3 = 120 = 110 + 10 =  𝑦2 +
10

100
𝑦1 = 𝑦1 +

10

100
𝑦1 +

10

100
𝑦1 = 𝑦1 + 2 ∙

10

100
𝑦1 

  𝑦4 = 130 = 120 + 10+ =  𝑦3 +
10

100
𝑦1 = 𝑦1 +

10

100
𝑦1 +

10

100
𝑦1 +

10

100
𝑦1 = 𝑦1 + 3 ∙

10

100
𝑦1 

   ⋮  
   𝑦

𝑛
= 𝑦

1
+ (𝑛 − 1) ∙

10

100
𝑦

1
   

 
 ทดลองหาค่า  𝑦10 แทนค่า  𝑛 = 10  ใน สมการ  𝑦𝑛 = 𝑦1 + (𝑛 − 1) ∙

10

100
𝑦1  จะได้ว่า 

   𝑦10 = 100 + (10 − 1) ∙
10

100
(100) 

           = 100 + (9) ∙
10

100
(100) 

           = 190            มีค่าตรงกับความถ่ีท่ีกำหนดในตารางท่ี 2  
   
3.3.2 การหารหัสลับ จากการหาพื้นที่ใต้ฮิสโทแกรมที่เป็นรูปสี่เหลี่ยมคางหมู 
       มุมฉาก 
 กำหนดให้  𝑦1   แทนความถ่ีของข้อมูลตัวที่ 1  
                    ซึ่ง 𝑦1   เป็นความยาวด้านคู่ขนานด้านท่ีส้ันของรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก 
     𝑦𝑛   แทนความถ่ีของข้อมูลตัวท่ี 𝑛 

                    ซึ่ง 𝑦𝑛   เป็นความยาวด้านคู่ขนานด้านท่ียาวของรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก 
     𝑛    แทนความสูงของรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก 
         เมื่อ 𝑝    แทนร้อยละของความถ่ีท่ีเพิ่มขึ้นของข้อมูลตัวที่ 1 
 

พื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรมเป็นรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก    = 1

2
× ผลรวมความยาวด้านคู่ขนาน × สูง 

 

       = 1

2
× (𝑦1 + 𝑦𝑛)  × 𝑛 
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      =
1

2
× (𝑦1 + 𝑦1 + (𝑛 − 1) ∙ 𝑝𝑦1)  × 𝑛 

 

      =
1

2
× (𝑦1 + 𝑦1 + (𝑛 − 1) ∙ 𝑝𝑦1)  × 𝑛 

 

      =
1

2
× (2𝑦1 + (𝑛 − 1) ∙ 𝑝𝑦1)  × 𝑛 

  

∴  พื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรมเป็นรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก  =  ผลรวมความถ่ีท้ังหมดของข้อมูล 

        =   
1

2
× (2𝑦

1
+ (𝑛 − 1) ∙ 𝑝𝑦

1
)  × 𝑛 

 
 3.3.3 การหารหสลับ ด้วยการแก้สมการกำลังสองตัวแปรเดียว 
 

จาก พื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรมเป็นรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก  =  ผลรวมความถี่ของข้อมูลท้ังหมด 

                   =   
1

2
× (2𝑦

1
+ (𝑛 − 1) ∙ 𝑝𝑦

1
)  × 𝑛 

กำหนดให้  𝐴  แทน  พื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรมเป็นรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก  หรือ ผลรวมความถ่ีของข้อมูลท้ังหมด 
                                𝐴 =   

1

2
× (2𝑦1 + (𝑛 − 1) ∙ 𝑝𝑦1)  × 𝑛 

 
       𝑛 =   

2𝐴

2𝑦1+(𝑛−1)∙𝑝𝑦1
 

 

                                                                                𝑛 ∙ [2𝑦1 + (𝑛 − 1) ∙ 𝑝𝑦1] =   2𝐴 
 

𝑝𝑦1𝑛2 − 𝑝𝑦1𝑛 + 2𝑦1𝑛 =   2𝐴 
 

                                   𝑝𝑦1𝑛2 + (2𝑦1 − 𝑝𝑦1)𝑛 − 2𝐴 =   0 
 

                                                                                                  𝑛 =   
−(2𝑦1−𝑝𝑦1)±√(2𝑦1−𝑝𝑦1)2−4(𝑝𝑦1)∙(−2𝐴)

2∙𝑝𝑦1
 

 

 𝑛 =   
−(2𝑦1−𝑝𝑦1)±√(2𝑦1−𝑝𝑦1)2+8𝑝𝑦1𝐴

2∙𝑝𝑦1
    

 

  ∴ 𝑛 =   
−(2𝑦

1
−𝑝𝑦

1
)±√(2𝑦

1
−𝑝𝑦

1
)

2
+8𝑝𝑦

1
𝐴

2∙𝑝𝑦
1

            โดยท่ี ค่า 𝑛 ≥ 0   

 
จากสูตรข้างต้น   สมมติสถานการณ์ ออมเงินเริ่มต้นเดือนละ 100 บาท เดือนถัดไปเพิ่มข้ึน 10% ของ

เดือนแรกเสมอ ถ้าต้องการออมเงินให้ได้หนึ่งล้านบาท จะต้องออมเงินท้ังหมดอย่างน้อยกี่เดือน  
วิธิทำ  ให้  𝑦1 = 100     และ 𝑝 = 10%  ต้องการ 𝐴 = 1,000,000   จะ ต้องหา 𝑛 

จากสูตร     𝑛 =   
−(2𝑦1−𝑝𝑦1)±√(2𝑦1−𝑝𝑦1)2+8𝑝𝑦1𝐴

2∙𝑝𝑦1
             โดยท่ี ค่า 𝑛 ≥ 0   
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                                      =   
−(200−10)±√(200−10)2+8(10)∙(1,000,000)

20
 

 

                                       =   
−(190)±√(190)2+80,000,000

20
 

   =   437.81  
 

ดังนั้น ต้องออมเงนิอย่างน้อย 438 เดือน  
ตรวจคำตอบ  จากสูตร    𝐴 =   

1

2
× (2𝑦1 + (𝑛 − 1) ∙ 𝑝𝑦1)  × 𝑛 

                     =   
1

2
× (2 ∙ (100) + (438 − 1) ∙

10

100
∙ 100)  × 438 

 

       =   
1

2
× (200 + (437) ∙ 10)  × 438 

         = 1,000,830   
 

              ≈ 1,000,000   

 
3.4 ข้ันตอนการตรวจสอบคำตอบรหัสลับ ด้วยโปรแกรม GSP   

 การใช้โปรแกรม GSP ในการตรวจสอบคำตอบสูตรลัด รหัสลับ  
โดย กำหนดค่าพารามิเตอร์ท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้  
 กำหนดให้  𝑦1   แทนค่าของข้อมูลตัวที่ 1   𝑦𝑛   แทนค่าของข้อมูลตัวที่ 𝑛 
      𝑛    แทนจำนวนงวด  𝑝    แทนร้อยละของค่าท่ีเพิ่มขึ้นของข้อมูลตัวที่ 1 
      A    แทนผลรวมของข้อมูลท้ังหมด  
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  4 แสดงการใช้โปรแกรม GSP ในการตรวจสอบคำตอบสูตรลัด รหัสลับ 
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  จากภาพท่ี  เมื่อกำหนดค่าตัวแปร 𝑦1  , 𝑛 และ  𝑝  ในโปรแกรม GSP จะสามารถคำนวณหา
ค่า 𝑦𝑛 และ A ได้ตรงตามข้อมูลท่ีจำลองสถานการณ์ไว้เบ้ืองต้น สามารถสรุปได้ว่าสูตรลัด พิชิตเงินล้าน 
สามารถใช้โปรแกรม GSP ในการตรวจสอบคำตอบ ได้อย่างถูกต้องแม่นยำ  
 
   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  แสดงการใช้โปรแกรม GSP ในการตรวจสอบคำตอบสูตรลัด พิชิตเงินล้าน 

 
ภาพท่ี 5 แสดงการใช้โปรแกรม GSP ในการตรวจสอบคำตอบสูตรลัด พิชิตเงินล้าน 

 
 จากภาพท่ี  เมื่อกำหนดค่าตัวแปร 𝑦1  , 𝑝 และ  𝐴  ในโปรแกรม GSP จะสามารถคำนวณหาค่า 𝑛 ได้
ตรงตามข้อมูลท่ีจำลองสถานการณ์ไว้เบ้ืองต้น สามารถสรุปได้ว่าสูตรลัด รหัสลับ สามารถใช้โปรแกรม GSP ใน
การตรวจสอบคำตอบ ได้อย่างถูกต้องแม่นยำ 
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บทที่ 4 ผลการดำเนินการ 

จากท่ีคณะผู้จัดทำได้ดำเนินโครงงานคณิตศาสตร์ครั้งนี้มีผลการดำเนินการดังนี้ 

4.1 ผลการหารหัสลับ จากการหาพ้ืนท่ีใต้ฮิสโทแกรมท่ีเป็นรูปสี่เหลี่ยมคางหมมูุมฉากและ 

      การแก้สมการกำลังสองตัวแปรเดียว 

 เมื่อกำหนดข้อมูลท่ีมีความถ่ีของข้อมูลท่ีมีการเพิ่มขึ้นจากข้อมูลตัวที่ 1 เป็นร้อยละท่ีเท่ากัน ทำให้ได้ 
ฮิสโทแกรมเป็นพื้นท่ีรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก  

เมื่อกำหนดให ้ 𝑦1   แทนความถ่ีของข้อมูลตัวที่ 1  
                         ซึ่ง 𝑦1   เป็นความยาวด้านคู่ขนานด้านท่ีส้ันของรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก 
          𝑦𝑛   แทนความถ่ีของข้อมูลตัวที่ 𝑛 

                        ซึ่ง 𝑦𝑛   เป็นความยาวด้านคู่ขนานด้านท่ียาวของรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก 
          𝑛    แทนความสูงของรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก 
              เมื่อ 𝑝    แทนร้อยละของความถ่ีท่ีเพิ่มขึ้นของข้อมูลตัวที่ 1 
 โดยท่ี   𝑦

𝑛
= 𝑦

1
+ (𝑛 − 1) ∙ 𝑝𝑦

1
  สรุปได้ว่า 

 

 พื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรมเป็นรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก  = 
1

2
× ผลรวมความยาวด้านคู่ขนาน × สูง 

          พื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรมเป็นรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก   =  ผลรวมความถ่ีของข้อมูลท้ังหมด 

             =   
1

2
× (2𝑦

1
+ (𝑛 − 1) ∙ 𝑝𝑦

1
)  × 𝑛 

กำหนดให้  𝐴  แทน  พื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรมเป็นรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก  หรือ ผลรวมความถ่ีของข้อมูลท้ังหมด 
                         𝐴 =   

1

2
× (2𝑦1 + (𝑛 − 1) ∙ 𝑝𝑦1)  × 𝑛 

 

           𝑛 =   
2𝐴

2𝑦1+(𝑛−1)∙𝑝𝑦1
 

 

การหาสูตรลับคณิต พิชิตเงินล้าน ด้วยการแกส้มการกำลังสองตัวแปรเดียว จะได้ว่า 

 ∴ 𝑛 =   
−(2𝑦

1
−𝑝𝑦

1
)±√(2𝑦

1
−𝑝𝑦

1
)

2
+8𝑝𝑦

1
𝐴

2∙𝑝𝑦
1

            โดยท่ี ค่า 𝑛 ≥ 0   

 

 



4.2 ผลการตรวจสอบคำตอบรหัสลับ ด้วยโปรแกรม GSP   

 การใช้โปรแกรม GSP ในการตรวจสอบคำตอบสูตรรหสัลับ  
โดย กำหนดค่าพารามิเตอร์ท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้  
 กำหนดให้  𝑦1   แทนค่าของข้อมูลตัวที่ 1   𝑦𝑛   แทนค่าของข้อมูลตัวที่ 𝑛 
      𝑛    แทนจำนวนงวด  𝑝    แทนร้อยละของค่าท่ีเพิ่มขึ้นของข้อมูลตัวที่ 1 
      A    แทนผลรวมของข้อมูลท้ังหมด  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
          ตารางท่ี 3 แสดงข้อมูลท่ีได้จากการใช้โปรแกรม GSP คำนวณตามสูตรรหัสลับ 
 
  จากตารางที่ 3 ในกรณี กำหนดค่าตัวแปร 𝑦1  , 𝑛 และ  𝑝  ในโปรแกรม GSP จะสามารถ

คำนวณหาค่า 𝑦𝑛 และ A  ได้อย่างถูกต้องแม่นยำ หรือ ในกรณี กำหนดค่าตัวแปร 𝑦1  , 𝑝 และ  𝐴  ใน
โปรแกรม GSP จะสามารถคำนวณหาค่า 𝑛 ได้ตรงตามข้อมูลท่ีจำลองสถานการณ์ไว้เบ้ืองต้น สามารถสรุปได้ว่า 
สามารถใช้โปรแกรม GSP ในการตรวจสอบคำตอบ ได้อย่างถูกต้องแม่นยำ และรวดเร็ว ทำให้ทราบว่า จาก
การหาความสัมพันธ์ของตัวแปรต่าง ๆ โดยใช้สูตรการหาพื้นที่รูปสี่เหลี่ยมคางหมูมุมฉากและการแก้สมการ
กำลังสองตัวแปรเดียวทำให้ได้ สูตรรหัสลับ เป็นสูตรทางคณิตศาสตร์ท่ีถูกต้องและสามารถนำไปใช้ได้จริง  
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บทที่ 5 สรปุ อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 จากการดำเนินการทำโครงงานสามารถสรุปผลการดำเนินการ/อภิปรายผลการดำเนินการได้ ดังนี้ 

5.1 สรุปผลการดำเนินการ 
 จากการดำเนินโครงงานคณิตศาสตร์ ไขรหัสลับใต้ความสัมพันธ์เชิงพื้นท่ีระหว่างพื้นท่ีใต้กราฟ 
ฮิสโทรแกรมและพื้นท่ีส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก สรุปผลดังนี้ 
 กำหนดให้  𝑦1   แทนค่าของข้อมูลตัวที่ 1   𝑦𝑛   แทนค่าของข้อมูลตัวที่ 𝑛 
      𝑛    แทนจำนวนงวด  𝑝    แทนร้อยละของค่าท่ีเพิ่มขึ้นของข้อมูลตัวที่ 1 
      A    แทนผลรวมของข้อมูลท้ังหมด โดยท่ี  𝑦

𝑛
= 𝑦

1
+ (𝑛 − 1) ∙ 𝑝𝑦

1
   

สรุปสูตรได้ดังนี้  

 พื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรมเป็นรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก  = 
1

2
× ผลรวมความยาวด้านคู่ขนาน × สูง 

          พื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรมเป็นรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก   =  ผลรวมความถ่ีของข้อมูลท้ังหมด 

             =   
1

2
× (2𝑦

1
+ (𝑛 − 1) ∙ 𝑝𝑦

1
)  × 𝑛 

กำหนดให้  𝐴  แทน  พื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรมเป็นรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉาก  หรือ ผลรวมความถ่ีของข้อมูลท้ังหมด  
                         𝐴 =   

1

2
× (2𝑦1 + (𝑛 − 1) ∙ 𝑝𝑦1)  × 𝑛 

 

           𝑛 =   
2𝐴

2𝑦1+(𝑛−1)∙𝑝𝑦1
 

 

การหารหัสลับ ด้วยการแกส้มการกำลังสองตัวแปรเดียว จะได้ว่า 

 ∴ 𝑛 =   
−(2𝑦

1
−𝑝𝑦

1
)±√(2𝑦

1
−𝑝𝑦

1
)

2
+8𝑝𝑦

1
𝐴

2∙𝑝𝑦
1

            โดยท่ี ค่า 𝑛 ≥ 0   

 

5.2 อภิปรายผล 

 จากความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีความถี่เพิ่มขึ้นจากข้อมูลตัวแรกเป็นร้อยละที่มีค่าคงท่ีและเพิ่มขึ้น

เท่ากันของข้อมูลตัวถัดไปทำให้พบว่า เมื่อนำเสนอข้อมูลด้วยฮิสโทรแกรมจะทำให้ได้พื้นท่ีใต้ฮิสโทแกรมเป็นรูป

สี่เหลี่ยมคางหมูมุมฉาก จากข้อสังเกตนี้เป็นจุดเริ่มต้นในการหาความสัมพันธ์ของตัวแปรต่าง ๆที่เกี่ยวข้อง

นำไปสู่การคำนวณหาสูตรลับคณิต พิชิตเงินล้าน ด้วยสูตรพื้นที่รูปสี่เหลี่ยมคางหมูมุมฉากและการแก้สมการ

กำลังสองตัวแปรเดียว เมื่อดำเนินการตรวจสอบสูตรรหัสลับ ด้วยโปรแกรม GSP พบว่า    ในการตรวจสอบ

คำตอบรหัสลับ ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง ทำให้ทราบว่า จากการหาความสัมพันธ์ของตัวแปรต่าง ๆ โดยใช้สูตรการ

 



หาพื้นท่ีรูปส่ีเหล่ียมคางหมูมุมฉากและการแก้สมการกำลังสองตัวแปรเดียวทำให้ได้ สูตรรหัสลับ เป็นสูตรทาง

คณิตศาสตร์ท่ีถูกต้องและสามารถนำไปใช้ได้จริง 

 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
1. สูตรรหัสลับ เป็นสูตรลับท่ีใช้ได้ในกรณีข้อมูลท่ีเพิ่มขึ้นหรือลดลงอย่างเป็นลำดับ หากไม่ตรงกับ 

เงื ่อนไขที่กำหนดอาจมีค่าที่เปลี่ยนแปลงไป ดังนั้นควรศึกษาวิธีการหาสูตรรหัสลับ ในกรณีเงื ่อนไขอื่น ท่ี

หลากหลาย 

2. สามารถตรวจสอบสูตรรหัสลับ ด้วยโปรแกรมอื่น ๆ ได้ โดยไม่จำเป็นต้องใช้โปรแกรม GSP เช่น  

โปรแกรม Excel เป็นต้น  

3. นำสูตรรหสลับ ประกอบในการสร้าง แอปพลิเคชัน เพื่อประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง เช่น 

การออม การลงทุน การวางแผนออมเงินหลังวัยเกษียณ การพยากรณ์เงินเดือน การชำระหนี้ เงินกู้ ฯลฯ  
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ภาคผนวก ตัวอย่างโปรแกรม GSP ในการตรวจสอบคำตอบสูตรรหัสลับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โปรแกรม GSP คำนวณตามสูตรลัดคณิต พิชิตเงินล้าน 

20 



    y 1


  n


  p


        y  n =   y 1 + ( n − 1 ) ∙ p   y 1


  A =      1 2 ×  ( 2   y 1 + ( n − 1 ) ∙ p   y 1 )   × n


  ∴ n =       −  ( 2   y 1 − p   y 1 ) ±     ( 2   y 1 − p   y 1 ) 2 + 8 p   y 1 A  2 ∙ p   y 1


  n ≥ 0


  𝜋


   1 2


  ×


  ×


  ≠


  ≠


    − b   ±      b 2 − 4 a c  2 a


  ≠


   1 2 × ผ ล ร ว ม ค ว า ม ย า ว ด ้ า น ค ู ่ ข น า น   × ส ู ง


   1 2 × ( 100 + 390 )   × 30


    y 1


    y 2


    y 3


    y  n


  n


  n


    y 1 = 100


    y 2 = 110 = 100 + 10   =     y 1 +  10 100   y 1  


    y 3 = 120 = 110 + 10   =     y 2 +  10 100   y 1 =   y 1 +  10 100   y 1 +  10 100   y 1 =   y 1 + 2 ∙  10 100   y 1


      y 4 = 130 = 120 + 10 +   =     y 3 +  10 100   y 1 =   y 1 +  10 100   y 1 +  10 100   y 1 +  10 100   y 1 =   y 1 + 3 ∙  10 100   y 1


  ⋮


        y  n =   y 1 + ( n − 1 ) ∙  10 100   y 1


      y 10


  n = 10


      y  n =   y 1 + ( n − 1 ) ∙  10 100   y 1


      y 10 = 100 + ( 10 − 1 ) ∙  10 100 ( 100 )


  = 100 + ( 9 ) ∙  10 100 ( 100 )


    = 190


    y 1


    y 1


    y  n


  n


    y  n


  n


  p


  =  1 2 × ผ ล ร ว ม ค ว า ม ย า ว ด ้ า น ค ู ่ ข น า น   × ส ู ง


  =  1 2 × (   y 1 +   y  n )   × n


  =  1 2 ×  (   y 1 +   y 1 + ( n − 1 ) ∙ p   y 1 )   × n


  =  1 2 ×  (   y 1 +   y 1 + ( n − 1 ) ∙ p   y 1 )   × n


  =  1 2 ×  ( 2   y 1 + ( n − 1 ) ∙ p   y 1 )   × n


  ∴    


  =


      =      1 2 ×  ( 2   y 1 + ( n − 1 ) ∙ p   y 1 )   × n


  =


                =      1 2 ×  ( 2   y 1 + ( n − 1 ) ∙ p   y 1 )   × n


  A


                                                        A =      1 2 ×  ( 2   y 1 + ( n − 1 ) ∙ p   y 1 )   × n


  n =       2 A  2   y 1 + ( n − 1 ) ∙ p   y 1


  n ∙  [ 2   y 1 + ( n − 1 ) ∙ p   y 1 ] =     2 A


  p   y 1   n 2 − p   y 1 n + 2   y 1 n =     2 A


  p   y 1   n 2 +  ( 2   y 1 − p   y 1 ) n − 2 A =     0


  n =       −  ( 2   y 1 − p   y 1 ) ±     ( 2   y 1 − p   y 1 ) 2 − 4  ( p   y 1 ) ∙  ( − 2 A )  2 ∙ p   y 1


  n =       −  ( 2   y 1 − p   y 1 ) ±     ( 2   y 1 − p   y 1 ) 2 + 8 p   y 1 A  2 ∙ p   y 1


  ∴ n =       −  ( 2   y 1 − p   y 1 ) ±     ( 2   y 1 − p   y 1 ) 2 + 8 p   y 1 A  2 ∙ p   y 1


  n ≥ 0


  %


    y 1 = 100


  p = 10 %


  A = 1 , 000 , 000


  n


  n =       −  ( 2   y 1 − p   y 1 ) ±     ( 2   y 1 − p   y 1 ) 2 + 8 p   y 1 A  2 ∙ p   y 1


  n ≥ 0
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