
แบบเสนอรางโครงงานคณิตศาสตร สวทช. 

ชื่อนักเรียน นายปรัชญ   ศิริวิริยะกุล      โรงเรียน  มหดิลวิทยานุสรณ 

E-mail   noblegas_16@hotmail.com   เบอรโทรศัพทท่ีติดตอได 084-6889879 

ชื่อนักวิทยาศาสตรพี่เล้ียง (ถามี)  ----- 

ชื่อโครงงาน  การประยกุตใชคณิตศาสตรกับการทําแผนที่ยีนโดยวิธีเปอรเซ็นรีคอมบิแนนท 

ท่ีมาและวัตถุประสงค 
 ยีนเปนหนวยที่ควบคุมลักษณะของสิ่งมีชีวิต   ในสิ่งมีชีวิตสวนใหญซ่ึงเปนพวก diploid จะ
มียีนสองยีนซึง่ไมจําเปนตองเหมือนกนัแตควบคุมลักษณะเดียวกนั   อยูในโครโมโซมสองแทง    ที่
มีการเรียงลําดบัของยีนเหมือนกัน (homologous chromosome)  โดยในหนึ่ง chromosome จะมียนี
อยูเปนจํานวนมากเรียงกนัอยูบนแทง chromosome  ซ่ึงมีการเรียงลําดับที่แนนอนในสิง่มีชีวิตแตละ
ชนิด   การเกิด crossing  over เปนกระบวนการที่ homologous chromosome มาแลกเปลี่ยนยีนทีเ่ปน
คูกันบางยนี   ซ่ึงยังทําใหการเรียงลําดับของยีนบน  chromosome  ยังเปนเหมือนเดิม  แตชนิดของ
ยีนที่เกิดการแลกเปลี่ยนเปลีย่นแปลงไป   เกิด chromosome ใหม (recombinant type)  ที่มียีนบน 
chromosome เรียงลําดับเหมอืนเดิม  แตบางยีนเปลี่ยนชนดิไป  ไมเหมือนกับแทง chromosome เดิม 
(parental type)   จากหลักการที่วายีนที่อยูบน chromosome เดียวกันยิ่งมีระยะหางกนับนแทง 
chromosome มาก  จะยิ่งมีโอกาสเกิด recombinant type มากขึ้น (เมื่อพิจารณาเฉพาะสองยีนนั้น)   
ทําใหสามารถหาลําดับของยนีบน chromosome ได   และหาระยะหางไดเปน percent 
recombination 
 จากหลักการดงักลาวซึ่งขาพเจาไดศึกษาพบวาสวนใหญในตําราชีววทิยา   มกัจะพิจารณา
เพียงครั้งละสองถึงสามลักษณะบน chromosome    เนื่องจากวิธีการทํามักจะบอกวิธีมาเปนขั้นตอน
โดยไมมีการพสูิจน   ซ่ึงทําใหเกิดความยุงยากเปนอยางมากแมแตกระทั่งการพิจารณาเพียงครั้งละ
สามลักษณะ   แตจากการที่ขาพเจาสังเกตจากวิธีในการทาํแผนที่ยีนครั้งละสามลักษณะ  พบวามี
ลักษณะหลายประการที่นาจะสามารถนําคณิตศาสตรเชน คอมบอนาทอริก  ทฤษฎีกราฟ  ฟงกช่ัน    
มาใชอธิบายและขยายผลไปยังการพิจารณาครั้งละมากกวาสามลักษณะ   และทําใหงายตอการ
นําไปใชงานโดยลดความยุงยากลง      
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ขั้นตอนการดาํเนินงาน 
เดือน 

ขั้นตอนการดําเนินงาน 
เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. 

1.เสนอหัวขอโครงงาน                         
2.ศึกษาเนื้อหาที่เกี่ยวของ                         
3.คิดหาคณิตศาสตรที่เหมาะสม                         
4.เขียนพิสูจนและตรวจสอบ                         
5.เขียนรายงาน                         
6.นําเสนอโครงงาน                         

 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 1.สามารถหาคณิตศาสตรที่เหมาะสมมาอธิบายแผนที่ยนีได 
 2.สามารถหาวิธีการพรอมพิสูจนการทําแผนที่ยีนในหลายลักษณะพรอมกัน 
 3.สามารถจัดทําแผนที่ยีนจากขอมูล recombinant ได 

 



แบบเสนอรางโครงงานคณิตศาสตร สวทช. 
ชื่อนักเรียน นายภาณุ อึ้งสกุล                 โรงเรียน มหิดลวิทยานุสรณ 

E-mail   sage_nu@hotmail.com     เบอรโทรศัพทท่ีติดตอได   08-9038-2053 

ชื่อนักวิทยาศาสตรพี่เลี้ยง - 

ชื่อโครงงาน ความคลาดเคลื่อนของความนาจะเปน 

ท่ีมาและวัตถุประสงค 

 สืบเนื่องมาจากเหตุผลที่วา ไมมีส่ิงใดในจักรวาลที่มีความแนนอน ดังนั้นปรากฏการณตางๆยอมไมมี
ความแนนอน และคาดเดาไมไดดวย แตมีอยูหนึ่งทฤษฎีที่ใชในการหาโอกาสที่จะเกิดเหตุการณได นั่นคือ
ความนาจะเปน แตทฤษฎีนี้ ไมสามารถทํานายผลที่ออกมาอยางแมนยําได ขาพเจาจึงคิดที่จะหาขอบเขตวา
การเกิดเหตุการณใดๆนั้น มีโอกาสคลาดเคลื่อนจากความนาจะเปนมากที่สุดเทาไร เมื่อทราบเงื่อนไขเริ่มตน
สองอยางคือ จํานวนครั้งของการทดลองสุม และจํานวนสมาชิกของแซมเปลเสปซ  

จุดประสงคของโครงงาน 

1. หาความสัมพันธของความคลาดเคลื่อนของความนาจะเปน จํานวนครั้งของการทดลอง
สุม และจํานวนสมาชิกของแซมเปลเสปซ 

2. ประยุกตความสัมพันธดังกลาวเขากับงานทางวิทยาศาสตรดานตางๆ เชนชีววิทยา หรือ
วิศวกรรมหุนยนต 

 

ข้ันตอนการดําเนินงาน 

1. ทําการทดลองสุม โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ในจํานวนครั้งของการทดลองสุม และจํานวนแซม
เปลเสปซที่ตางกัน 

2. ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือคํานวณหาความสัมพันธของความคลาดเคลื่อนของความนาจะเปน 
จํานวนครั้งของการทดลองสุม และจํานวนสมาชิกของแซมเปลเสปซ จากขอมูลในขอหนึ่ง ในรูป
สมการรูปยกกําลัง 

3. พิสูจนความถูกตองของสมการโดยใชหลักการทางสถิติ 

4. ศึกษาการประยุกตเขากับศาสตรตางๆ 

*หมายเหตุ ขณะนี้อยูระหวางการดําเนินการในขั้นที่ 3 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ  

1. ไดทราบความสัมพันธของความคลาดเคลื่อนของความนาจะเปน จํานวนครั้งของการทดลองสุม และ
จํานวนสมาชิกของแซมเปลเสปซ 

2. สามารถประยุกตใชกับศาสตรตางๆไดอยางเหมาะสม 
 

mailto:sage_nu@hotmail.com
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แบบเสนอรางโครงงานคณิตศาสตร สวทช. 
 
ชื่อนักเรียน นายสรธัญ  จตุรพฤกษ   โรงเรียน มหิดลวิทยานุสรณ 
E-mail  tummykung@gmail.com 
เบอรโทรศัพทท่ีติดตอได 086-7479366 
 
ท่ีมาและวัตถุประสงค  

โครงงานนี้จะศึกษาเกี่ยวกับเรื่องของการฉายเงาลงบนฉากรับ ที่มีลักษณะ “ไมใช”ระนาบปกติ อาจจะ
เปนฉากที่เปนพ้ืนผิวของไฮเพอรโบลอยด, พาราโบลอยด, ครึ่งทรงกลม ซึ่งตองใชความรูทางเรขาคณิตในระบบ
ยูคลิด และนอกระบบยูคลิด และอาศัยหลักการทางฟสิกสเขามาชวย เร่ืองความเขมแสง เพ่ือสามารถดึงขอมูลจาก
วัตถุนั้นไดมากขึ้น จากรูปเรขาคณิตวิเคราะหอยางงายนั้น จะเปนแนวทางนําไปสูการศึกษารูปทรงที่มีรูปราง
ซับซอนมากขึ้น ซึ่งบางครั้งอาจมีขนาดใหญมากจนไมสามารถมองไดทั่วถึง เชนระดับจักรวาล 
 
นิยาม 

เงาในระนาบปกติ 

 
ภาพจาก “3 Planar shadows” 
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สามารถแตกองคประกอบเปนสมการเมทริกซไดดังนี้  
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ความเขมแสง (Intensity) คือ พลังงานของคลื่นแสงที่ตกกระทบในพื้นที่หนึ่งหนวย ในหนึ่งหนวยเวลา 

 

 
 
 

ภาพจาก “Shadow Techniques for Interactive and Real-Time Applications” 
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งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
“3D Photography on Your Desk” 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2D images (with shadow) 
3D shape 

 
 

 
ตารางเวลาการดําเนินงาน 

เดือน
ข้ันตอนการดําเนินงาน มิ. ก. ส. ก. ต. พ. ธ. ม. ก.

ย. ค. ค. ย. ค. ย. ค. ค. พ. 

1.หาหัวขอโครงงานและศึกษา แนวทางของ
การทําโครงงาน

         

2.เสนอหัวขอโครงงาน          
3.คนควาขอมูลและพิสูจน          
4.ตรวจสอบความถูกตอง          
5.เขียนรายงาน          
6.          เสนอผลงาน
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ  
1. สามารถดึงขอมูลของวัตถุไดโดยไมจําเปนตองเขาไปสัมผัสวัตถุ 
2. สามารถประมวลผลจากเงาได ที่สมองมนุษยไมสามารถประมวลผลโดยตรงได 
3. สามารถนําไปประยุกตกับการ บดบังของดวงดาวซึ่งทําใหเกิดเงาขึ้น หรือสามารถนําไปประยุกตกับการ
วิเคราะหและทํานายพื้นผิวของดวงดาว 
4. สามารถนําไปสรางเงาในแบบจําลอง 3 มิติใหมีความสมจริงยิ่งขึ้น เพ่ือเอื้อใหงานดานสถาปตยกรรม, 
ศิลปกรรม 
 
 
บรรณานุกรม  
[1] J-Y. Bouguet and P. Perona, "3D Photography on Your Desk" ,in Proc. of the Int. Conf. on 
Computer Vision, Bombay, India, January, 1998. 
http://www.vision.caltech.edu/bouguetj/ICCV98/
 
[2] J. Blinn “3 Planar shadows” January, 2006. 
http://www.shadowstechniques.com/blinn.html
 
[3] Stefan Brabec. “Shadow Techniques for Interactive and Real-Time Applications”, Max-
Planck-Institut für Informatik Saarbrücken, German. December, 2003. 
http://scidok.sulb.uni-saarland.de/volltexte/2004/315/pdf/StefanBrabec_ProfDrHansPeterSeidel.pdf
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http://scidok.sulb.uni-saarland.de/volltexte/2004/315/pdf/StefanBrabec_ProfDrHansPeterSeidel.pdf


แบบเสนอรางโครงงานคณิตศาสตร สวทช. 
ชื่อนักเรียน น.ส.มณีรัตน  เติมธนาสมบัติ  โรงเรียน  มหิดลวิทยานุสรณ 

E-mail cool_253@hotmail.com เบอรโทรศัพทท่ีติดตอได 081-4329475 

ชื่อนักวิทยาศาสตรพี่เลี้ยง (ถามี) - 

ชื่อโครงงาน (ภาษาไทย) การศึกษากลองวัดปริมาตรทุกขนาดซึ่งมีฐานเปนรูปหลายเหล่ียม   

                 (ภาษาอังกฤษ) Universal measuring boxes with polygonal base 

ท่ีมาและวัตถุประสงค 

 กลองวัดปริมาตรทุกขนาดนี้คือกลองที่สามารถจะตวงของเหลวเปนจํานวนเต็มหนวยไดตั้งแต 1 ถึง
ปริมาตรที่กลองสามารถจุไดสูงสุด โดยที่กลองนี้ไมม ีScaleวัดปริมาตรที่แนนอน ซึ่งการตวงของเหลวนี้มีขอแมวา
เราสามารถตักของเหลวไดเพียงครั้งเดียวแตจะเทของเหลวทิ้งหรือเทเก็บไวกี่ครั้งก็ได ดังนั้นการตวงของเหลวใหได
ปริมาตรตางๆตามตองการนั้น ก็ตองอาศัยการเอียงกลองเพื่อใหของเหลวอยูที่ขอบมุมกลองซึ่งจะทําใหของเหลวมี
รูปทรงทางเรขาคณิตตางๆซึ่งสามารถที่จะคํานวณปริมาตรของของเหลวไดหากรูปริมาตรของกลองนั้น แตกลองวัด
ปริมาตรทุกขนาดนี้อาจจะไมสามารถตวงของเหลวใหไดปริมาตรตามที่ตองการไดทุกปริมาตรดวยการเอียงกลอง
เพียงครั้งเดียว อาจจะตองอาศัยการเทของเหลวทิ้งหรือเทของเหลวเก็บไว เชนกลองนี้สามารถที่จะเอียงกลองแบบ
ตางๆแลวไดของเหลวท่ีมีปริมาตร V1 และ V2 หลังจากการเทของเหลวทิ้งหรือเทของเหลวเก็บแลวเราจะได
ปริมาตรของของเหลวใหมเปน V3 ก็เปรียบไดวา V3 เกิดจากการที่นํา V1 และ V2 มาทําการ operation กัน   

 ดังนั้นการจะพิจารณาไดวากลองนี้เปนกลองวัดปริมาตรทุกขนาดหรือไม ก็ยอมจะตองดูวาปริมาตรของ
กลอง ความสูงของแตละดานของสันกลอง พ้ืนท่ีฐานของกลอง รูปรางของฐานกลอง ตองมีลักษณะหรือ
ความสัมพันธอยางไรที่จะสามารถตวงของเหลวใหไดปริมาตรตางๆซึ่งปริมาตรเหลานี้สามารถที่จะนํามาทํา 
operation กันแลวไดปริมาตรทุกขนาด โดยโครงงานนี้มีจุดประสงคคือ 

1. เพ่ือศึกษาความสัมพันธของรูปรางของฐานกลอง รูปรางของฐานกลองที่แตกตางกันนาจะมีความสัมพันธที่
แตกตางกัน เชนหากรูปรางของฐานกลองเปนรูปที่มีจํานวนเหลี่ยมมุมไมเทากัน ก็อาจจะมีความสัมพันธ
ในการเปนกลองวัดปริมาตรที่แตกตางกัน และหากรูปรางของฐานกลองเปนรูป n เหล่ียม โดยที่ n เปน
จํานวนนับ อาจจะสามารถหาความสัมพันธในรูปของ n ได 

2. เพ่ือศึกษาหาความสัมพันธของปริมาตรกลอง ความสูงของแตละดานของสันกลอง พ้ืนที่ฐานกลอง ตอการ
เปนกลองวัดปริมาตรทุกขนาด 

3. เพ่ือศึกษาหาวิธีการตรวจสอบที่มีประสิทธิภาพที่จะสามารถรูไดวากลองนี้เปนกลองวัดปริมาตรทุกขนาด
หรือไม 

4. เพ่ือศึกษาหาประโยชนและการนําความรูของกลองวัดปริมาตรทุกขนาดนี้ไปประยุกตใชในชีวิตประจําวัน
หรือกับสาขาวิชาอื่นได เน่ืองจากในปจจุบันการตวงเปนเรื่องที่สามารถทําไดไมยากและมีเครื่องมือซึ่งมี
Scaleในการวัดปริมาตรที่แมนยําอยูแลว จนแทบจะเรียกวาไดวากลองวัดปริมาตรทุกขนาดนี้ไมจําเปนตอ
การนํามาตวงของเหลวในชีวิตประจําวัน แตก็อาจจะมีประโยชนในดานอื่นๆที่ไมใชเฉพาะการตวงก็เปนได 

 

mailto:cool_253@hotmail.com


ข้ันตอนการดําเนินงาน 

เดือน 
ข้ันตอนการดําเนินงาน 

ม.ิย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. 

1. หาหัวขอโครงงานและศึกษา
แนวทางการทําโครงงาน 

         

2. เสนอหัวขอโครงงาน          

3. คนควาขอมูลและพิสูจน          

4. ตรวจสอบความถูกตอง          

5. เขียนรายงาน          

6. เสนอผลงาน          

 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ทําใหรูความสัมพันธของจํานวนเหล่ียมมุมของฐานกลองตอการเปนกลองวัดปริมาตรทุกขนาดได 

2. ทําใหรูความสัมพันธของปริมาตรกลอง พ้ืนที่ฐานกลอง ความสูงของสันกลอง ตอการเปนกลองวัดปริมาตร
ทุกขนาดได 

3. ทําใหรูวิธีการตรวจสอบที่จะสามารถบอกไดวากลองนี้เปนกลองวัดปริมาตรทุกขนาดหรือไม 

4. ทําใหรูประโยชนของความรูกลองวัดปริมาตรทุกขนาดนี้ไปใชในชีวิตประจําวันหรือกับสาขาวิชาอื่นได 

5. ไดฝกกระบวนการคิดทางคณิตศาสตร 

 

บรรณานุกรม 
1. Jin Akiyama,Gisaku Nakamura, Chie Nara, Toshinori Sakai and J. Urrutia. (2003). Universal 

Measuring Boxes with Triangular Bases (Online). Available : 
http://www.matem.unam.mx/~urrutia/online_papers/MeasuringDev.pdf [2007, February 12 ] 

2. Jin Akiyama, Gisaku Nakamura and Hiroshi Fukuda. (2003). Universal Measuring Devices with 
Rectangular Base. Lecture Notes in Computer Science. 2866 :1-8. 

3. Jin Akiyama, Hiroshi Fukuda, Gisaku Nakamura, Toshinori Sakai, Jorge Urrutia and Carlos Zamora-
Cura. (2001). Universal Measuring Devices without Gradations. Lecture Notes in Computer 
Science. 2098 : 31 

 

http://www.matem.unam.mx/%7Eurrutia/online_papers/MeasuringDev.pdf


แบบเสนอรางโครงงานคณิตศาสตร สวทช. 
ชื่อนักเรียน ..นายพีระภัทร  ศิริโชติ... โรงเรียน .....มหิดลวิทยานุสรณ. 

E-mail ...ruit4ymi_@hotmail.com........... เบอรโทรศัพทท่ีติดตอได...089-108-0814.. 

ชื่อนักวิทยาศาสตรพี่เลี้ยง (ถามี) .....ไมมี............................................................. 

ชื่อโครงงาน ....สมการความสัมพันธระหวางอุณหภูมิการเดือดพลานกับพลังงานความรอน... 

ท่ีมาและวัตถุประสงค 
    เน่ืองดวยเราสามารถพบเห็นน้ําที่กําลังเดือดปกติไดทั่วไป  ขาพเจาจึงมีความสนใจในการเดือด
อยางผิดปกติ  โดยขาพเจามีความสนใจเรื่องการเดือดพลาน โดยการเดือดพลานนั้น เปนการเดือดที่สามารถ
เกิดไดโดยอุณหภูมิในการกลายเปนไอสูงกวา 100 องศา โดยจะเกิดไดระยะเวลาอันส้ัน ตัวอยางเชน การใช
ไมโครเวฟ อุนน้ําจนสามารถเกิดการเดือดพลานได และเปนเรื่องนาแปลกของการเดือดพลานที่น้ําที่นําไปอุน
ในไมโครเวฟนั้นสามารถไมเกิดการเดือดพลานทันที แตหากตองมีส่ิงที่ทําใหน้ํานั้นเกิดการสั่นเสียกอน 

 ในโครงงานที่ขาพเจามีความสนใจนี้ขาพเจาสนใจในการอธิบายการเกิดของการเดือดพลานและ
สามารถสรางออกมาเปนสมการที่มีความสัมพันธระหวางอุณหภูมิการเดือดพลานกับพลังงานความรอน โดย
จะศึกษาความเปนไปไดที่จะเกดิการเดือดพลานวาสามารถเกิดจากอะไร  โดยขาพเจามีความคิดเห็นวา
พลังงานความรอนของการเดือดพลานนั้นสามารถคิดไดเฉพาะพลังงานการส่ันของโมเลกุลเทานั้นเพราะ
ขาพเจาคิดวาน้ํา หรือ ของเหลวนั้นพยายามใหตัวมันเองกลับเขาสูในสภาพที่สมดุลหรือในการเดือดปกติ   
หรือนั้นก็คือพลังงานของโมเลกุลกอนเกิดการเกิดพลานและหลังการเดือดพลานจะตองมีคาที่เทากัน         
และนําความรูเร่ืองคล่ืนอธิบายโดยสมมุติใหการส่ันของโมเลกุลมีความถี่ที่เทากันกอน  และศึกษาความ
นาสนใจบางอยางของน้ําหรือของเหลวที่สามารถเกิดการเดือดพลานได  โดยพิจารณาตอวาถาเราสามารถ
สรางกราฟที่แสดงความสัมพันธของการเดือดพลานไดก็สามารถสรางสมการขึ้นมาได 

 

ข้ันตอนการดําเนินงาน 
1. ศึกษาเรื่องการเดือดพลาน 
2. ศึกษาสมบัติพ้ืนฐานของฟงคชั่นคล่ืน 
3. ศึกษา 
4. จัดพิมพ รายงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ขั้นตอนการดาํเนินงาน 
เดือน 

ขั้นตอนการดําเนินงาน 
เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. 

1.เสนอหัวขอโครงงาน                         
2.ศึกษาเนื้อหาที่เกี่ยวของ                         
3.คิดหาคณิตศาสตรที่เหมาะสม                         
4.เขียนพิสูจนและตรวจสอบ                         
5.เขียนรายงาน                         
6.นําเสนอโครงงาน                         

 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ทําใหทราบถึงความสัมพันธของอุณหภูมิการเดือดพลานและพลังงานความรอนและสามารถอธิบาย
ปรากฏการณของการเดือดพลานได 

2. สามารถบอกถึงประโยชนของการเดือดพลานได อาทิเชน การตกผลึก 
3. ไดความรูในศาสตรคณิตศาสตร และ ฟสิกส เพ่ือเปนนักวิจัยตอไป 
4. ไดประสบการณอันดีที่จะเปนนักวิจัยตอไปในอนาคต 



แบบเสนอรางโครงงานคณิตศาสตร สวทช. 
ชื่อนักเรียน นายชูเกียรติ  พรโสม  โรงเรียน มหิดลวิทยานุสรณ 

E-mail  Phet_pooh@hotmail.com  เบอรโทรศัพทท่ีติดตอได  0876706738 

ชื่อนักวิทยาศาสตรพี่เลี้ยง (ถามี) – 

ชื่อโครงงาน (ภาษาอังกฤษ) Coloring 

                  (ภาษาไทย)  การแกปญหาการระบายสีโดยกราฟ 
ท่ีมาและวัตถุประสงค 
     ปญหาการระบายสีถูกตั้งคําถามขึ้นครั้งแรกเมื่อมีผูจัดทําแผนที่ไดสังเกตวาสามารถใชสีเพียงส่ีสี ในการ
ระบายแผนที่ โดยพ้ืนที่ที่มีอาณาเขตติดกันหามระบายสีเดียวกัน และมีนักคณิตศาสตรสามารถพิสูจนไดใน
เวลาตอมา และกลายเปนทฤษฎีบทในเวลาตอมา  

      ในโครงงานนี้จะทําการศึกษาวิธีการแกปญหา โดยใชการระบายสี ดังนี้ 

1.Vertex Coloring 

2.Edge  Coloring และเทคนิคอื่นๆ 

    ทฤษฎีบทที่เกี่ยวของเชน  

Brooks’s Theorem : for every connected graph  G that is not an odd cycle or a 
complete graph  

( ) ( )X G G≤  

Vizing’s Theorem : for every nonempty graph G,either 

1 ( ) ( )X G G=  or 1 ( ) ( ) 1X G G≤ +  

Konig’s Theorem : if G is a nonempty bipartite graph,then 
( ) ( )X G G=  

The Five Color Theorem : Every planar graph is 5-colorable. 

The Heawood Map Coloring Theorem : for every positive integer k, 

7 1 48
( )

2k .
K

X S
+ +⎡ ⎤= ⎢ ⎥⎣ ⎦

 

    โดยมีวัตถุประสงคในการศึกษาปญหาเกี่ยวกับการระบายสี โดยใชความรูเกี่ยวกับทฤษฎีกราฟในการแกไข
ปญหา และหาความสัมพันธของสวนประกอบตางๆของกราฟ ในกรณีตางๆ และประยุกตใชความรูของวิชา
คอมบินาทอริก ทฤษฎีจํานวน พีชคณิต และเรขาคณิต ในการแกปญหาดวย 

 

 

 

 

mailto:Phet_pooh@hotmail.com


ข้ันตอนการดําเนินงาน 

เดือน 
ข้ันตอนการดําเนินงาน 

ม.ิย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. 

1. หาหัวขอโครงงานและศึกษา
แนวทางการทําโครงงาน 

         

2. เสนอหัวขอโครงงาน          

3. คนควาขอมูลและพิสูจน          

4. ตรวจสอบความถูกตอง          

5. เขียนรายงาน          

6. เสนอผลงาน          
 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ทําใหสามารถแกโจทยปญหาตางๆโดยใชความรูเกี่ยวกับการระบายสีได 

2. ทําใหไดรับเทคนิคในการแกโจทยปญหาเกี่ยวกับการนับ 

3. ทําใหสามารถนําไปประยุกตใชไดจริง 

4. ไดฝกกระบวนการคิดทางคณิตศาสตร 

 

บรรณานุกรม 

1.Gary Chartrand,Ping Zhang,Introduction To  Graph Theory,McGrawHill.(2005) 
259-296. 



แบบเสนอรางโครงงานคณิตศาสตร สวทช. 

ชื่อนักเรียน  นายปรัชญา ชราศรี  โรงเรียน  ชลราษฎรอํารุง 

E-mail  pc_philozopher@hotmail.com       เบอรโทรศัพทท่ีติดตอได 0818907041, 0866170789 

ชื่อโครงงาน  Möbius strip 

ท่ีมาและวัตถุประสงค 

       เนื่องจาก Möbius strip มีสมบัติที่นาสนใจหลายประการ ซ่ึงขาพเจาสนใจโดยเฉพาะการตดั 
Möbius strip ตามยาว ซ่ึงใหผลการตัดที่นาพิศวง ทําใหขาพเจามีความสนใจที่จะทําการศึกษาสมบัติ
ของ Möbius strip และพิจารณาการตัด Möbius strip ตามยาว 

Definition : The Möbius strip or Möbius band is a topological object with only one side 
(one-sided surface) and only one boundary component. It was co-discovered 
independently by the German mathematicians August Ferdinand Möbius and Johann 
Benedict Listing in 1858. A model can easily be created by taking a paper strip and giving 
it a half-twist, and then merging the ends of the strip together to form a single strip. ... 
en.wikipedia.org/wiki/Mobius_Strip

ขั้นตอนการดาํเนินงาน 

       เนื่องจากขาพเจายังไมทราบตารางกําหนดการจึงทําใหไมสามารถกําหนดชวงเวลาที่แนนอนได 
ดังนั้นจึงจะรายงานเพยีงขั้นตอนที่ไมอางอิงเวลาเทานั้น 

1. เสนอหัวขอโครงงาน 

2. คนควาขอมูล 

3. วิเคราะหขอมูล 

4. เขียนรายงาน 

5. เสนอผลงาน 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ไดทราบถึงสมบัติตางๆของ Möbius strip 

2. เปนการฝกฝนทักษะทางคณติศาสตร 

3. ไดความรูเพิ่มเติมในสาขาที่เกี่ยวของ 

mailto:pc_philozopher@hotmail.com
http://www.google.co.th/url?sa=X&start=1&oi=define&q=http://en.wikipedia.org/wiki/Mobius_Strip&usg=__bXp4GM5gt7Q7MJPOi7fDAlvdLcI=


แบบเสนอรางโครงงานคณิตศาสตร สวทช. 
ชื่อนักเรียน  นางสาวกรกนก  คลองวาณิชกุล 

โรงเรียน  รอยเอ็ดวิทยาลัย 

E-mail kornkanok_bung@hotmail.com  

เบอรโทรศัพทท่ีติดตอได  085-0110298 

ชื่อนักวิทยาศาสตรพี่เลี้ยง (ถามี) - 

ชื่อโครงงาน  A-math The Calculating Mathematics Game 

ท่ีมาและวัตถุประสงค 
 เอแม็ท ( A-math ) เปนเกมตอตัวเลขคํานวณ ทักษะของการเลนนั้นคือการตอตัวเลขตามหลักการ
คํานวณคณิตศาสตร ไมวาจะเปน บวก ลบ คูณ หาร ลงบนชองตารางใหเกิดผลดีที่สุด เมื่อจบการแขงขันผูที่
ไดคะแนนมากที่สุดเปนผูชนะ คะแนนจะเกิดจากคาประจําตัวเบ้ียแตละตัวในการลงเลนแตละครั้งรวมกับชอง
ตารางตางๆ ซึ่งมีคาแตกตางกันไป ผูเลนอาจจะเลนแบบฝายละ 1 คน หรือจับคูแขงกันก็ได 
 อุปกรณการเลนจะประกอบดวย กระดานซึ่งจะมีทั้งส้ิน 225 ชอง แบงออกเปนชองธรรมดาและชอง
คะแนนพิเศษตางๆ และเบ้ีย จะมีทั้งส้ิน 100 ตัว โดยจะมีทั้งเบ้ียที่เปนตัวเลขและเครื่องหมายตางๆ โดยแตละ
เบ้ียก็จะมีคะแนนแตกตางกันไปโดยคะแนนจะขึ้นอยูกับความยากงายของการลงเบี้ยนั้นๆ เชน เบ้ียตัวเลข จะ
มีเลข 0-20 ตัวเลขที่เปนจํานวนเฉพาะที่เปนเลขสองหลักมักใหคาคะแนนที่มาก เชน เลข 19 ได 7 คะแนน 
ตางจากเลขทั่วไปที่สามารถลงไดงาย เชน เลข 0 1 จะใหคะแนนเพียง 1 คะแนนเทานั้น เบ้ียที่เปน

เครื่องหมายจะมีเครื่องหมาย +, -, ×, ÷, =, +/-, ×/÷, Blank โดย เบ้ีย +/- หรือ ×/÷ ใหเลือกใชอยางใด
อยางหนึ่ง และเมื่อเลือกใชแลวจะเปล่ียนแปลงไมได คาคะแนนก็จะนอยกวาเครื่องหมายที่เจาะจงมาเลย 

สวนตัว Blank จะใชแทนตัวอะไรก็ไดตั้งแต 0 -20 รวมทั้ง +, -, ×, ÷, = เมื่อกําหนดแลวจะเปล่ียนไมได 
 วิธีการเลนคือ เมื่อเริ่มตนเลนผูเลนจะตองเริ่มจับเบ้ีย 1 ตัวเพ่ือดูวาฝายใดไดเร่ิมเลนกอนโดยผูที่ได
เบ้ียเลขสูงสุดจะไดเร่ิมกอน โดยถือวาตัว Blank สูงที่สุด สวนเครื่องหมายนั้นจะถือวาต่ํากวา 0 ทั้งหมด เมื่อ
กําหนดไดแลววาผูใดไดเร่ิมเลนกอนก็จะจับเบ้ียทั้งหมด 8 ตัววางบนแปนแลวเริ่มจัดตัวเลขเปนสมการทาง
คณิตศาสตรโดยสามารถวางเบี้ยบนกระดานไดทั้งลักษณะแนวตั้งและแนวนอน เมื่อวางตัวเบ้ียลงบนกระดาน
แลวก็จะคิดคะแนนใหกับสมการนั้นตามคะแนนตัวเบ้ียและการวางตัวเบ้ียทับบนชองพิเศษ เมื่อคิดคะแนนแลว
ผูเลนจะตองจับเบ้ียในถุงขึ้นมาใหมเทากับจํานวนที่ใชไป จากนัน้ก็จะเปนตาเลนของผูเลนคนตอไป ซึ่งจะตอง
ตอสมการใหมลงไปโดยตองมีตัวเบ้ียที่ลงไปใหมอยางนองหน่ึงตัวสัมผัสกับเบ้ียที่มีอยูในกระดานแลว อาจจะ
เปนการเพิ่มตัวเลขลงบนสมการที่มีอยูเดิมแลวก็ได 
 สวนพิเศษในการเลนเอแม็ทนี้ จะม ี
 1.การขอเปล่ียนตัว ผูเลนสามารถขอเปลี่ยนเบี้ยไดโดยตองเสียตาเลน 1 ตา การเปล่ียนสามารถ
เปล่ียนไดตั้งแต 1-8 ตัว ยกเวนถาตัวเบ้ียในถุงเหลือไมถึง 5 ตัว จะไมสามารถเปลี่ยนเบ้ียไดอยางเด็ดขาด 

2.การทําบิงโกเอแม็ท ในระหวางการเลนท่ีผูเลนคนใดสามารถจงเบี้ยทั้ง 8 ตัวบนแปนพรอมกันในตา
เลนเดียว ผูเลนคนนั้นจะไดรับคะแนนพิเศษเพิ่มขึ้นอีก 40 คะแนน นอกเหนือจากคะแนนปกติ 

3.การขอชาเลนจ (Challenge) หากผูเลนฝายหนึ่งฝายใดเลนสมการแลวอีกฝายหนึ่งเห็นหรือคิดวา
ผิดพลาด ผูเลนสามารถเรียกขอชาเลนจไดเพ่ือดูวาถูกตองหรือไมโดยอาจใชเครื่องคิดเลขชวย หากถูกตอง



แลวผูที่ขอตรวจจะเสียตาเลนไปหนึ่งตา แตหากผิด ผูที่ลงผิดจะตองยกตัวเบ้ียทั้งหมดที่ลงในตานั้นออกและจะ
ไดคะแนนเปนศูนยในตาเลนนั้น 

4.เวลา เวลาที่กําหนดจะแลวแตการตกลงของผูเลน ไมควรเกินตาเลนละ 3 นาที แตหากเปนการเขา
ชิงกระดานที่จะชิงแชมปจะกําหนดฝายละ 22 นาทีของการเลนทั้งหมดกระดาน 

5.การผสมตัวเลข การลงเบี้ยนั้นสามารถที่จะนําเลขโดด 0-9 จํานวน 2-3 ตัวมาวางติดกันเพ่ือ
ประกอบเปนเลข 2-3 หลักได เชน เบ้ีย 1,2 สามารถประกอบเปนเลข 12 ได หรือ เบ้ีย 1,8,5 สามารถ
ประกอบเปนเลข 185 ได เปนตน แตเบ้ียที่เปนเลขสองหลักอยูแลว จะไมสามารถนํามาตอได เชน เบ้ีย 12,0 
ไมสามารถนํามาตอเปน 120 ได 

6.การเปล่ียนคาเปนเลขลบ สามารถนําเอาเครื่องหมายลบมาวางไวหนาตัวเบ้ียเลข 1-20 และจํานวน
ตางๆที่เกิดจากการผสมตัวเลข เพ่ือใหเปนคาลบได แตหามวางเบี้ยเครื่องหมาย บวก ลบ คูณ หาร ไวติดกัน 

7.หามใช 0 ไปตอหนาตัวเลขทุกจํานวน
8.หามใชเครื่องหมายบวก (+) หรือเครื่องหมายลบ (-) เติมหนาตัวเลข 0  
9.หามใชเครื่องหมายบวก (+) เติมหนาตัวเลข เชน +7 = 5+2 เปนตน 
หลักการคํานวณเบื้องตนของเกมเอแม็ท คือ หากมีเครื่องหมาย × และ ÷ หรือ เครื่องหมาย + และ - 

อยูดวยกัน ตองทําตามลําดับกอนหลัง แตหากทั้งสมการมีทั้ง +หรือ - และ × หรือ ÷ อยูดวยกัน จะตอง
กระทําเครื่องหมายคูณและหารกอนเครื่องหมายบวกและลบเสมอ สามารถขยายสมการในกระดานที่มีผูเลนลง
เบ้ียไวอยูแลวไดและสามารถลงสมการเศษสวนได 

จากขางตนจะเปนรายละเอียดของเกมเอแม็ท ซึ่งขาพเจาคิดวาเกมเอแม็ทนี้เปนเกมที่นาสนใจ 
สามารถฝกกระบวนการคิดวิเคราะห  ความคิดสรางสรรคในการสรางสมการทางคณิตศาสตรที่หลากหลาย
รูปแบบได ทั้งเกมเอแม็ทนี้ยังเปนเกมที่สรางสมการตัวเลข คลายกับ เกมครอสเวิรด ที่เปนเกมสรางคําทาง
ภาษาอังกฤษ ซึ่งปจจุบันกลายเปนกีฬาระดบัโลกไปแลว ขาพเจาจึงคิดวาภาษาอังกฤษที่ถือวาเปนภาษา
ทางการที่สามารถสื่อสารกันไดทั่วโลกแลว ยังมีภาษาทางคณิตศาสตรที่ถือวาเปนภาษาทางการที่ทั่วโลก
สามารถเขาใจไดอีกภาษาหนึ่ง ขาพเจาจึงคิดวา ในอนาคตเกมเอแม็ทนี้ก็อาจจะเขาไปเปนกีฬาระดับโลกอีก
ชนิดหนึ่งก็เปนได   

ขาพเจาจึงสนใจจะคิดคนโปรแกรมที่จะสามารถสรางสมการทางคณิตศาสตรที่หลากหลายนี้ออกมา
ไดเพ่ือมาชวยในการฝกซอมกอนจะลงแขงขัน กลาวคือ โปรแกรมนี้จะมีระบบการคิดเหมือนกับการที่เราคิด
สมการจากเบี้ยของเกมเอแม็ท โดยจะมีเบ้ียทั้งหมด 8 ตัวในแตละตาเลน ซึ่งเมื่อเราคียตัวเบ้ียทั้งหมดที่ไดรับ
ในครั้งนั้นลงไปในโปรแกรม โปรแกรมก็จะประมวลผลสมการที่จะสามารถลงบิงโกไดในครั้งนั้นออกมา 
เน่ืองจากกติกาการเลนของเอแม็ทเราจําเปนจะตองลงเบ้ียตัวหนึ่งซึ่งไปสัมผัสกับเบ้ียตัวหนึ่งในกระดานเราจึง
จําเปนตองกําหนดตัวเบ้ียอีกตนหนึ่งเขาไปเปนตัวแปรในการคํานวณครั้งนั้นดวย ซึ่งขาพเจาจะเลือกตัว 
Blank เขาไป โดยกรณีทั้งหมดที่สามารถทําบิงโกไดก็จะระบุคาที่ตองใชจากตัว Blank ดวยซึ่งคานี้เราจะ
มองในกระดานเพื่อเปนตัวเชื่อมในการลงเบี้ยครั้งนั้น การที่ขาพเจาคิดจะสรางโปรแกรมนี้นั้นก็เพ่ือชวยในการ
คิดสมการจากตัวเบ้ียทั้ง 8 ตัว เพราะการที่เราคิดในการทําบิงโกในแตละชุดตัวเลขนั้น เราจะคิดเพียงวิธีเดียว 
แตหากเรามีโปรแกรมที่ชวยในการทํางานเราจะสามารถเพิ่มมุมมองและทักษะในการเลนมากขึ้นเพราะสมการ
ที่โปรแกรมคิดไดจะมีความหลากหลาย กอใหเกิดการพลิกแพลงในกระบวนการเลนไดหลายรูปแบบ เชน การ
เลนเลข 1 หลัก ก็เปล่ียนมาเลนเลข 2 หรือ 3 หลักมากขึ้น เปนตน ทั้งนี้เมื่อผูเลนสามารถดูสมการที่เปนไปได
ทั้งหมด ก็จะเปนการที่ทําใหผูเลนสามารถวิเคราะหการลงสมการในแตละครั้งและคิดหาเทคนิคในการเลน
ใหมๆได และการสรางโปรแกรมในการคํานวณสมการครั้งนี้ขึ้นก็เปนกาวหนึ่งที่จะนําเอาเทคโนโลยีมา
ผสมผสานกับวิชาคณิตศาสตรและเปนโปรแกรมที่สามารถคํานวณหาสมการตางๆจากเลขที่เรากําหนดใหได 



 
สําหรับโครงงานนี้ ในขั้นตนจะศึกษาถึงหลักการทํางานของโปรแกรมที่สามารถคิดสรางสมการทาง

คณิตศาสตรไดดวยตนเอง โดยจะมีหลักเหมือนการเลนเกมเอแม็ท คือจะมีการกําหนดตัวเบ้ียที่ไดรับลงไป 
แลวโปรแกรมจะประมวลผลสมการทั้งหมดที่จะสามารถทําบิงโกได และในขั้นตอไปก็จะพัฒนาใหกลายเปน 
โปรแกรมโดยสมบูรณ 

ข้ันตอนการดําเนินงาน 

 
เดือน ขั้นตอนการ

ดําเนินงาน มี.ค. เม.ย. พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. 

กําหนดหัวขอโครงงาน 

และศึกษาปญหา                      

เสนอหัวขอโครงงาน                     

ดําเนินการ                     
ตรวจสอบความถูก

ตอง                     

เขียนรายงาน                     

เสนอผลงาน                     

 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1.ไดฝกกระบวนการคิด วิเคราะห การสรางความสัมพันธระหวางตัวเลข 

2.ไดคํานวณความเปนไปในการสรางสมการในขอบเขตที่จํากัด 

3.ไดศึกษาการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 

4.ไดนําความรูที่มีอยูมาประยุกตใชในการทําโครงงานครั้งนี้ 



แบบเสนอรางโครงงานคณิตศาสตร สวทช. 
ชื่อนักเรียน .....นาย ณัฐพล  ชุมวณิชย........................ โรงเรียน .......บูรณะรําลึก..................................... 

E-mail ......chumvanich@hotmail.com......... เบอรโทรศัพทท่ีติดตอได.........0873829655....... 

ชื่อนักวิทยาศาสตรพี่เลี้ยง (ถามี)  -  

ชื่อโครงงาน ..........คําตอบที่มองไมเห็น (The Answers in the space) 

 
ท่ีมาและวัตถุประสงค 

โครงงานนี้คลายๆกับการจัดเซตของคําตอบ (ขออธิบายโดยการยกตัวอยาง) เชนสมมุติวาเรามีอยู 8 
คน หรืออาจะ n คน แลวแตละคนมีผาผูกหัวอยูคนละหนึ่งผืน โดยแตละผืนจะมีสีอยู 8 สี หรือ k สีโดยที่แตละ
คนไมรูวาผาผูกหัวของตนเองสีอาไร แตรูสีของเพ่ือนๆ ทั้ง7 หรือ t คน และเราจะมีการจัดเซตคําตอบ โดยที่
ทุกคนตอบคําตอบสีของผาผูกหัวตนเองออกไป โดยที่จะมีคนอยางนอย 1 คน ตอบถูกแนนอน หรืออาจะ
มากกวานั้น 

สวนวัตถุประสงคเราตองการจะหาคําตอบจากขอมูลที่มีอยูเอามาคํานวณเพื่อสรางเซตกลุมคําตอบ 
เพ่ือใหมีอยางนอย 1 คนที่จะตอบคําตอบของตัวเองไดและอาจะไปใชกับหลักการ คอมบินาทอริก รังนกพิราบ 
ไดอีกดวย 

 
เชนสมมุติตามตัวอยาง 
 เราจะแปลงจากขอมูลสี ของแตละคน กลายเปนอมูลทางคณิตศาสตรซึ่งสามารถเอามาใชคํานวนได 

โดยจะแปลง มวง-0 คราม-1 น้ําเงิน-2 เขียว-3 เหลือง-4 แสด-5 แดง-6 และใหคนแตละคนตั้งแต A-G มีเลข
ประจําตัว 1-7 และรวมคาสีที่ไดเห็นจากของเพื่อนอีก6คนเปนตัวเลข 
เลขประจําตัว No.1 No.2 No.3 No.4 No.5 No.6 No.7 
เลขของนาย A A1 A2 A3 A4 A5 A6 A7 
เลขของนาย B B1 B2 B3 B4 B5 B6 B7 
เลขของนาย C C1 C2 C3 C4 C5 C6 C7 
เลขของนาย D D1 D2 D3 D4 D5 D6 D7 
เลขของนาย E E1 E2 E3 E4 E5 E6 E7 
เลขของนาย F F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7 
เลขของนาย G G1 G2 G3 G4 G5 G6 G7 
 
 จากตาราง ชุดเซตคําตอบจะเปนแถวตรงเพราะชุดคําตอบไมไดขึ้นอยูกับตัวเลขที่เรากําหนดขึ้น แต
เกิดจากการสุมตามลักษณะของขอมูล  และชุดคําตอบจะไปไดดังนี้ 

{a1,b1,c1,d1,e1,f1,g1} {a2,b2,c2,d2,e2,f2,g2} 
{a3,b3,c3,d3,e3,f3,g3} {a4,b4,c4,d4,e4,f4,g4} 
{a5,b5,c5,d5,e5,f5,g5} {a6,b6,c6,d6,e6,f6,g6} 
{a7,b7,c7,d7,e7,f7,g7} 



ซึ่งจากขอมูลเรารูแคสีของเพ่ือนทั้ง 6 คน(เสมือนวาเรารูคําตอบตัวเองในทางที่กลับกัน) ดังนี้เราจําเอาขอมูล
ของเพ่ือนทั้ง 6 คนมา รวมกัน แตตัวเลขของผลรวมนั้น มากเกินกวาชุดเซตคําตอบ เราจึงจัดรูปใหอยูในเลข 
1-7เพ่ือจะตอบคําตอบออกไป แตถาเราตอบไปอยางนั้น ก็เหมือนวาเราเดาคําตอบ ฉะนั้นจึงมีโอกาสถูก 1/7 
เทานั้น ดังนี้เราจึงจําเปนจะตองตอบคําตอบในรูปแบบที่มีอยางนอย 1คนที่จะตอบคําตอบไดถูกตอง นั้นคือ
เพ่ิมตัวเลขที่เรียงกันบางอยางมาแยกคําตอบในตารางใหเปนแถวเอียง โดยแตละคนจะมีเลขประจําตัว ที่
ตางกัน ชุดคําตอบจึงออกมาดังนี้ 

{a1,b2,c3,d4,e5,f6,g7}   {a7,b1,c2,d3,e4,f2,g6} 
{a6,b7,c1,d2,e3,f3,g5} {a5,b6,c7,d1,e2,f4,g4} 
{a4,b5,c6,d7,e1,f5,g3} {a3,b4,c5,d6,e7,f6,g2} 
{a2,b3,c4,d5,e6,f7,g1} 

ซึ่งจะมีคําตอบที่ตรงกับโจทยที่กําหนดอยู 1 คําตอบในแตละเซตคําตอบที่เราคํานวณขึ้นมาใหม  และจะทําชุด
ขอมูลกับ ชุดคําตอบในรูปแบบ N คน T สี ตอไป... 

  
ข้ันตอนการดําเนินงาน 

 เร่ิมจากการหาเซตของกลุมคําตอบ และมาจัดเรียงใหม และตอไปหลังจากได รูปแบบ ที่จํานวนสี
ตรงกับจํานวนคนแลว เราก็จะเพ่ิมให คําตอบมากกวาจํานวนคน หรือ จํานวนคนมากกวาคําตอบ และจะเริ่ม
ทําการศึกษาในรูปแบบตอๆไป  

  

เดือน ขั้นตอนการดําเนินการ 

มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. 

ศึกษาปญหา          

เสนอหัวขอโครงงาน          

ดําเนินการ          

ตรวจสอบความถูกตอง          

เขียนรายงาน          

เสนอผลงาน          
 
 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

 เราสามารถเรียนรูการจัดเซตของคําตอบ การหาความสัมพันธกัน ระหวาง คําตอบที่รูบางสวน กับ
คําตอบของจริง เพ่ือการนําไปสูคําตอบที่แทจริงได หรือ เราจะเอาหลักการนี้ไปประยุกตกับหลักการตางๆทาง
คณิตศาสตร ...ตอไป 



แบบเสนอรางโครงงานคณิตศาสตร สวทช. 
ชื่อนักเรียน    นายศุภณัฐ  ชัยด ี

โรงเรียน    โรงเรียนมงฟอรตวิทยาลัย แผนกมัธยม 

E-mail    schaidee@hotmail.com 

 เบอรโทรศัพทท่ีติดตอได  053-876204, 084-0411058 

ชื่อนักวิทยาศาสตรพี่เลี้ยง  รศ.จินตนา  แสนวงศ 

    ภาควิชาคณิตศาสตร คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

ชื่อโครงงาน สมบัติทางพีชคณิตของ O( ) เมื่อ  คือเซตของจํานวนเต็มมอดุโล n n n

  Algebraic Properties of O( ) when  is the set of integers modulo n n n

ท่ีมาและวัตถุประสงค   

 ในทางพีชคณิต สําหรับเซต X ใด ๆ ถาให ≤ เปนความสัมพันธบน X ที่มีสมบัติตอไปนี ้  

1. สมบัติการสะทอน (Reflexive Property) กลาวคือ a ≤ a สําหรับทุก a ใน X 

2. สมบัติปฏิสมมาตร (Antisymmetric Property) กลาวคือ ถา a ≤ b และ b ≤ a แลว a = b 

สําหรับทุก a, b ใน X 

3. สมบัติถายทอด (Transitive Property) กลาวคือ ถา a ≤ b และ b ≤ c แลว a ≤ c   

สําหรับทุก a, b, c ใน X 

เราจะเรียกเซต X นี้วาเซตอันดับบางสวน (Partially Ordered Set หรือ poset) และหากมีสมบัติเพ่ิมขึ้นอีกขอ คือ 

4. a ≤ b หรือ b ≤ a สําหรับทุก a, b ใน X 

เราจะเรียกเซต X นี้วาเซตอันดับทุกสวน (Totally Ordered Set) 

หนึ่งในตัวอยางของเซตที่นาสนใจก็คือ เซตของจํานวนเต็มมอดุโล n ใหแทนดวย  ซึ่ง  

={0, 1, 2, …, n-1} โดยกําหนดการบวกและการคูณบน  ดังนี ้
n

n n

สําหรับ a, b ∈  จะกําหนด n

  a + b = c โดยที่ c คือเศษที่ไดจากการหาร a + b ดวย n  

      a⋅b = d โดยที่ d คือเศษที่ไดจากการหาร a⋅b ดวย n 

 ซึ่งจะเห็นไดวา ( , +, ⋅) เปนริง n

 ในการวิจัยนี้ จะศึกษาความสัมพันธ ≤ บน  ที่เปนอันดับบางสวน แตไมเปนอันดับทุกสวน จากนั้น จะศึกษา

การแปลงคงสภาพ (Order preserving transformation) จาก  ไปยัง  ซึ่งตอไปจะให O( ) แทน

เซตของการแปลงคงสภาพทั้งหมดบน  นอกจากนี้แลว จะศึกษาสมบัติทางพีชคณิตของ O( ) ภายใต 

การคอมโพสิท (Composite) เชน การมีสมบัติปด (Closure Property), การมีเอกลักษณ (Identity 

Existence) การเปลี่ยนกลุม (Associative Property) การเปนกึ่งกรุป (Semigroup) การเปนกรุป (Group) 

เปนตน 

n

n n n

n n

 



ข้ันตอนการดําเนินงาน 

1. ศึกษาแนวทางของการทําโครงงาน 

2. ศึกษาความรูพ้ืนฐานที่ใชในการทําโครงงาน ประกอบดวย 

2.1 สมภาค (Congruence) 

2.2 อันดับบางสวน (Partially Ordered) และอันดับทุกสวน (Totally Ordered) 

2.3 กึ่งกรุป (Semigroup) , กรุป (Group)  

2.4 สมบัติทางพีชคณิตของกึ่งกรุป 

2.5 การแปลงคงสภาพอันดับ 

3. คนควา และศึกษาวิจัยตามหัวขอท่ีไดวางไว รวมกับนักวิทยาศาสตรพ่ีเล้ียง 

4. ตรวจสอบความถูกตองของโครงงาน 

5. จัดทํารายงานและเตรียมการนําเสนอผลงาน 

6. นําเสนอผลงาน 

 

ระยะเวลาดําเนินงาน 

พ.ศ. 2550 พ.ศ.2551                                     ระยะเวลา 
รายการ                  มี.ค. เม.ย พ.ค. มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. 

1.  ศึกษาแนวทางของการทํา
โครงงาน 

              

2. ศึกษาความรู พ้ืนฐานที่ใชใน
การทําโครงงาน 

              

3. คนควา และศึกษาวิจัยตาม
หั ว ข อ ที่ ไ ด ว า ง ไ ว  ร ว ม กั บ
นักวิทยาศาสตรพ่ีเล้ียง 

              

4. ตรวจสอบความถูกตองของ
โครงงาน 

              

5. จัดทํารายงานและเตรียมการ
นําเสนอผลงาน 

              

6. นําเสนอผลงาน               

 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1. ไดทราบถึงเซต ที่มีคุณสมบัติเปน poset (ไมเปน chain) n

2. ไดทราบถึงการแปลงคงสภาพอันดับจาก  ไปยัง  n n

3. ไดทราบถึงสมบัติของเซต O( ) ในทางพีชคณิต n

4. เกิดทักษะกระบวนการการคนควาวิจัย และนําความรูที่ได ไปเปนพ้ืนฐานในการศึกษาระดับสูงตอไป 
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