
ก 

 

ผลการจดักจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมเรขาคณติพลวตั 

เร่ือง ความน่าจะเป็น ทีม่ีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนเสนา “เสนาประสิทธ์ิ”  
จงัหวดัพระนครศรีอยุธยา                                                                                                             

 
 
 
 
 
 

นายศุภพร  ตรีไพชยนต์ศักดิ์  

 
 
 
 
 
 

การศึกษาคน้ควา้อิสระน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตรปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต 
แขนงวชิาหลกัสูตรและการสอน สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

พ.ศ. 2556 
 

 



ข 

 

The Effects of Learning Activities with the Use of the Geometer’s 
Sketchpad Program in the Topic of Probability on Learning Achievement 

of Mathayom Suksa III Students at Sena “Senaprasit” School in  
Phra Nakorn Si Ayutthaya Province 

 
 
 
 
 
 

Mr. Supaporn  Treepaichayonsak 

 
 
 
 
 
 
An Independent Study Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements for  

the Degree of Master of Education in Curriculum and Instruction  
School of Educational Studies  

Sukhothai Thammathirat Open University 
2013 



ค 
 

 



ง 
 

ช่ือการศึกษาค้นคว้าอสิระ ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  
เร่ือง ความน่าจะเป็น ท่ีมีต่อผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเสนา “เสนาประสิทธ์ิ”  
จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา                                                                                                             

ผู้ศึกษา นายศุภพร  ตรีไพชยนตศ์กัด์ิ  รหัสนักศึกษา 2542100272 
ปริญญา ศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต (หลกัสูตรและการสอน) 
อาจารย์ที่ปรึกษา รองศาสตราจารย ์ดร. ปรีชา  เนาวเ์ยน็ผล  ปีการศึกษา 2556 
 

บทคัดย่อ 
 

การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ  (1)  เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์เร่ืองความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเสนา “เสนาประสิทธ์ิ”
จงัหวดัพระนครศรีอยธุยาก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง
ความน่าจะเป็น และ (2) เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองความน่าจะเป็น 
ของนกัเรียนดงักล่าว กบัเกณฑค์ะแนนเฉล่ียร้อยละ 70 หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรม
เรขาคณิตพลวตั    

กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 33 คน ใน 1 หอ้งเรียนของ
โรงเรียนเสนา “เสนาประสิทธ์ิ” จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 ไดม้า
โดยการสุ่มแบบกลุ่ม เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่  แผนการจดัการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั และแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูลไดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ
การทดสอบค่าที  

ผลการวิจยัปรากฏวา่ (1) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะ
เป็น ของนกัเรียนท่ีเรียนจากการจดัการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตัหลงัเรียนสูงกวา่ก่อน
เรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05   และ (2) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง 
ความน่าจะเป็น หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั สูงกวา่เกณฑค์ะแนนเฉล่ีย
ร้อยละ 70   อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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Abstract 

 
The objectives of this research were (1) to compare mathematics 

learning  achievements in the topic of  Probability of Mathayom Suksa III students at 
Sena “Senaprasit” School in Phra Nakorn Si Ayutthaya province before and after 
partaking in learning activities with the use of the geometer’s sketchpad program 
(GSP); and (2) to compare the students’ mathematics learning achievement in the 
topic of  Probability against the 70 percent criterion after they partook in learning 
activities with the use of the GSP.  

The sample of this study consisted of 33 Mathayom Suksa III students in 
an intact classroom of Sena “Senaprasit” School in Phra Nakorn Si Ayutthaya 
province during the second semester of the 2013 academic year, obtained by cluster 
sampling. The employed research instruments were learning management plans in the 
Mathematics Learning Area on the topic of Probability for learning activities with the 
use of the geometer’s sketchpad program (GSP), and a learning achievement test. 
Statistics employed for data analysis were percentage, mean, standard deviation, and 
t-test.    

Research findings were that (1) the post-learning mathematics learning 
achievement in the topic of Probability of Mathayom Suksa III students at Sena 
“Senaprasit” School was significantly higher than their pre-learning counterpart 
achievement at the .05 level; and (2) the students’ mathematics learning achievement 
in the topic of Probability after they partook in learning activities with the use of the 
GSP was significantly higher than the 70 percent criterion at the .05 level 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Keywords: Geometer’s sketchpad program(GSP), Probability, Mathematics teaching, 
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บทที ่1 

บทน ำ 
 

1.  ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ   
    

พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 กล่าววา่การศึกษาตอ้งเป็นไปเพื่อพฒันา
คนไทยใหเ้ป็นมนุษยท่ี์สมบูรณ์ ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้ และคุณธรรม มีจริยธรรมและ
วฒันธรรมในการด ารงชีวติสามารถอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ยา่งมีความสุข การจดัการศึกษายดึหลกั
ผูเ้รียนมีความส าคญัท่ีสุด ผูเ้รียนทุกคนสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได้ เตม็ตามศกัยภาพ เนน้
ความรู้ คุณธรรม และ กระบวนการเรียนรู้ ในเร่ืองสาระความรู้ ใหส้ามารถบูรณาการความรู้และ
ทกัษะดา้นต่าง ๆ ไดแ้ก่ ดา้นความรู้เก่ียวกบัตนเองและความสัมพนัธ์ระหวา่งตนเองกบัสังคม ดา้น
วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี ดา้นศาสนา ศิลปะ วฒันธรรม การกีฬา ภูมิปัญญาไทย การประยกุตใ์ช้
ภูมิปัญญา การใชภ้าษาไทยและคณิตศาสตร์ (ส านกังานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2545) 

คณิตศาสตร์มีความส าคญัต่อการพฒันาความคิดของมนุษยท์  าใหม้นุษยมี์ความคิด 
สร้างสรรค ์คิดอยา่งมีเหตุผล เป็นระบบ ระเบียบมีแบบแผน สามารถวเิคราะห์ปัญหาและ
สถานการณ์ไดอ้ยา่งถ่ีถว้นรอบคอบ ท าใหส้ามารถคาดการณ์ วางแผน ตดัสินใจและแกปั้ญหาได้
อยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม คณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือในการศึกษาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ตลอดจนศาสตร์อ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวติและช่วยพฒันา
คุณภาพชีวติใหดี้ข้ึน นอกจากน้ีคณิตศาสตร์ยงัช่วยพฒันาคนใหเ้ป็นมนุษยท่ี์สมบูรณ์ มีความสมดุล
ทั้งทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา และอารมณ์ สามารถคิดเป็น ท าเป็น แกปั้ญหาเป็น และสามารถอยู่
ร่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ยา่งมีความสุข (กรมวชิาการ, 2544) 

ในปัจจุบนัมีเทคโนโลยท่ีีหลากหลาย เช่น คอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์ซอฟแวร์ เคร่ือง
คิดเลข (Scientific Calculator) เคร่ืองคิดเลขกราฟิก และโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad ซ่ึง
จดัวา่เป็นโปรแกรมเรขาคณิตพลวตัอยา่งหน่ึง ท่ีมีความส าคญัและใชเ้ป็นส่วนหน่ึงของการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนทั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน โดยใชเ้ทคโนโลยเีป็นส่ือในการน าเสนอ
แนวคิดทางคณิตศาสตร์ท่ีมีลกัษณะเป็นนามธรรมใหอ้ยูใ่นรูปแบบท่ีเป็นรูปธรรมท่ีสามารถสังเกต 
สัมผสั หรือจดักระท ากบัรูปแบบนั้นได ้โดยเฉพาะอยา่งยิง่การน าเสนอแนวคิดและความเขา้ใจ
เก่ียวกบัมโนมติในหวัขอ้ท่ีเก่ียวขอ้ง ซ่ึงมีรูปแบบการน าเสนอท่ีหลากหลายจะเป็นตวัอยา่งหน่ึงซ่ึง
เป็นผลมาจากการใชเ้ทคโนโลยใีนชั้นเรียน (Kissane, 1995 อา้งถึงใน ชาญณรงค ์เฮียงราช, 2552) 
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โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad หรือคนส่วนใหญ่เรียกวา่โปรแกรม  GSP เป็น
โปรแกรมหน่ึงท่ีสามารถเรียนรู้ไดไ้ม่ยากนกั และเกิดแนวคิดในการน าไปบูรณาการกบัการเรียน
การสอนคณิตศาสตร์ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ช่วยใหผู้เ้รียนมีโอกาสเรียนคณิตศาสตร์โดยการสร้าง
องคค์วามรู้ดว้ยตนเอง (Constructivist Theory) และยงัช่วยเสริมสร้างแนวคิดทางคณิตศาสตร์ดงัท่ี
กฎุมพี กาสีชา (2550) กล่าววา่การส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดใ้ชโ้ปรแกรม GSP จะพฒันาบทบาท
ความสัมพนัธ์ของภาพและการอธิบายเพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้กิดความเขา้ใจลึกซ้ึงมากข้ึนในมโนมติทาง
คณิตศาสตร์ซ่ึงสอดคลอ้งกบักาญดา ฉลาดลน้ (2550) ท่ีวา่การใชโ้ปรแกรม GSP ช่วยใหเ้รียน
คณิตศาสตร์เรียนไดง่้ายข้ึนและเขา้ใจโดยการเปรียบเทียบและสังเกตการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึน  
เกิดความสนุกสนานเพราะเป็นภาพท่ีเคล่ือนไหวไดแ้ละมองเห็นภาพไดช้ดัเจนมากข้ึน  

ความน่าจะเป็น เป็นเร่ืองเก่ียวกบัโอกาส การคาดการณ์ ความเป็นไปไดข้องเหตุการณ์
หรือสถานการณ์ต่าง ๆ  โดยในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จะกล่าวถึงความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้
ในทางทฤษฎีเก่ียวกบัการทดลองสุ่ม เหตุการณ์ และวธีิการหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ต่าง ๆ 
การหาผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนไดจ้ากการทดลองสุ่ม และค่าคาดหมาย เพื่อใชเ้ป็นเหตุผล
และขอ้มูลประกอบการตดัสินใจเก่ียวกบัโอกาสท่ีเหตุการณ์หรือสถานการณ์ต่าง ๆ จะเกิดข้ึนใน
ชีวติประจ าวนั 

จากการเรียนการสอนท่ีผา่นมา ในโรงเรียนเสนา “เสนาประสิทธ์ิ” ในบทเรียน เร่ือง 
ความน่าจะเป็น ในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 พบวา่ นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในระดบัต ่า 
เน่ืองจากบทเรียนในเร่ือง ความน่าจะเป็น มีเน้ือหาส่วนใหญ่เป็นรูปภาพ ซ่ึงรูปภาพในหนงัสือเป็น
ภาพน่ิง แต่การสอนของครูจะตอ้งท าใหน้กัเรียนนึกภาพใหไ้ดว้า่มีการเคล่ือนไหวของรูปภาพ ซ่ึง
เป็นเร่ืองยาก เพราะนกัเรียนท่ีนึกภาพไม่ได ้จะไม่เขา้ใจในเน้ือหา เกิดความเบ่ือหน่ายและไม่อยาก
เรียน  

ดว้ยเหตุน้ี ผูว้จิยัจึงมีความประสงคท่ี์จะพฒันารูปแบบการสอน โดยใชโ้ปรแกรม
เรขาคณิตพลวตัดว้ยการน าโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) มาใชป้ระกอบการเรียนการ
สอน ในบทเรียนเร่ือง ความน่าจะเป็น โดยเนน้ในเร่ืองของการสร้างภาพเคล่ือนไหวจากสถานการณ์
ต่าง ๆ เพื่อช่วยให้นกัเรียนไดเ้ห็นภาพองคป์ระกอบของสถานการณ์ต่าง ๆ ในเร่ือง ความน่าจะเป็น ได้
ชดัเจนมากยิง่ข้ึน สามารถท าความเขา้ใจไดง่้าย ช่วยส่งเสริมในเร่ืองของจินตนาการ ภาพเคล่ือนไหว 
จะช่วยท าใหก้ารน าเสนอมีความน่าสนใจ เกิดการซกัถามและโตต้อบระหวา่งครูผูส้อนและนกัเรียน 
รวมทั้งช่วยสร้างบรรยากาศของการเรียน  
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2.  วตัถุประสงค์ของกำรวจิัย  
 

2.1  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ ก่อนและหลงัการจดัการ
เรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

2.2  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ หลงัการจดัการเรียนรู้
โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 กบัเกณฑ์
คะแนนเฉล่ียร้อยละ 70 
 

3.  สมมติฐำนกำรวจิัย   
 

3.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน วชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยใช ้
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั สูงกวา่ก่อนเรียน 

3.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน วชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยใช ้
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั สูงกวา่เกณฑค์ะแนนเฉล่ียร้อยละ 70 
  

4.  ขอบเขตกำรวจิัย  
   

4.1  ประชำกร คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเสนา “เสนาประสิทธ์ิ”       
จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา ปีการศึกษา 2556  จ านวน 9 ห้องเรียน มีนกัเรียน 278 คน จดันกัเรียน
แบบคละความสามารถ 

4.2  ตัวแปรทีศึ่กษำ   

4.2.1  ตัวแปรต้น คือ วธีิการสอนโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั 
4.2.2  ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 

4.3  เนือ้หำทีศึ่กษำ คือ ความน่าจะเป็น โดยแบ่งเป็น 4 เร่ืองดงัน้ี 
4.3.1  ความน่าจะเป็น 

4.3.2  การทดลองสุ่มและเหตุการณ์ 
4.3.3  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 

4.3.4  ความน่าจะเป็นกบัการตัดสินใจ 
4.4  ระยะเวลำที่ศึกษำ คือ 4 สัปดาห์  
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5.  นิยำมศัพท์   
  

5.1  โปรแกรมเรขำคณติพลวตั หมายถึง ซอฟทแ์วร์ส ารวจเชิงคณิตศาสตร์ท่ีใชส้ร้างรูป
เรขาคณิตท่ีเคล่ือนไหวได ้ซ่ึงน าไปสู่การคน้หาสมบติัต่าง ๆ ทางเรขาคณิต สามารถส ารวจตั้งขอ้
คาดเดา และสืบเสาะตรวจคน้เพื่อยนืยนัเหตุผลของตนเอง ท าใหเ้กิดจินตนาการในการหาเหตุผล 
เพื่อเพิ่มพนูความรู้ ตลอดจนท าใหเ้กิดความคงทนทางการเรียนรู้  

5.2  กำรจัดกำรเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมเรขำคณติพลวตั  หมายถึง  การจดัการเรียนรู้
โดยสอดแทรกการสอนดว้ยโปรแกรม GSP (The Geometer’s Sketchpad) เขา้ไปในกิจกรรมการ
เรียนรู้ในระหวา่งท่ีเรียนรู้เน้ือหาสาระจากบทเรียนในลกัษณะค่อยเป็นค่อยไป โดยแต่ละ
สถานการณ์ต่าง ๆ ในเร่ือง ความน่าจะเป็น จะมีตวัอยา่งท่ีเป็นทั้งภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหวแสดง
องคป์ระกอบของเหตุการณ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน  ซ่ึงช่วยใหน้กัเรียนไดเ้ห็นภาพรวมของ
สถานการณ์ต่าง ๆ ไดช้ดัเจนยิง่ข้ึน ท าความเขา้ใจไดง่้ายและรวดเร็ว และช่วยส่งเสริมในเร่ืองของ
จินตนาการและความคิด 

5.3  ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนวชิำคณติศำสตร์ หมายถึง  ความสามารถในการน าความรู้ 
หลกัการ  เร่ือง ความน่าจะเป็น   ของนกัเรียนจากการเรียนโดยใชโ้ปรแกรม GSP ซ่ึงวดัจากการท า
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน  

 

6.  ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ   
 

เป็นแนวทางในการจดัการเรียนการสอนวชิาคณิตศาสตร์โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิต
พลวตั  ส าหรับครูในเน้ือหาวิชาอ่ืน 
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บทที ่2 

เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 
 

ในการวจิยัคร้ังน้ีผูว้จิยัไดศึ้กษาคน้ควา้เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวจิยั  
โดยจะน าเสนอตามล าดบัดงัน้ี 

1. โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  
2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
3.  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

1.  โปรแกรมเรขาคณติพลวตั  
  

โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั (Dynamic Geometry)  เป็นซอฟทแ์วร์ส ารวจเชิง
คณิตศาสตร์ ท่ีใชส้ร้างรูปเรขาคณิตท่ีเคล่ือนไหวไดซ่ึ้งน าไปสู่การคน้หาสมบติัต่าง ๆ ทางเรขาคณิต  
โดยผูใ้ชซ้อฟทแ์วร์น้ีสร้างรูปแลว้สามารถส ารวจตั้งขอ้คาดเดา และสืบเสาะตรวจคน้เพื่อยนืยนั
เหตุผลของตนเอง ท าให้เกิดจินตนาการในการคน้หาเหตุผลเพื่อเพิ่มพนูความรู้ ตลอดจนท าใหเ้กิด
ความคงทนทางการเรียนรู้ โดยผูว้จิยัจะน าโปรแกรม GSP (The Geometer’s Sketchpad) ซ่ึงเป็น
โปรแกรมหน่ึงในโปรแกรมเรขาคณิตพลวตัมาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอน 

1.1  ความเป็นมาของโปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP)  
โปรแกรม GSP พฒันาข้ึนเป็นคร้ังแรกเม่ือปี ค.ศ. 1991 โดยแจคคิว (Jachiew) ใน

โครงการพฒันาเรขาคณิตท่ีมองเห็นได ้(Visual Geometry Project) ของมูลนิธิวทิยาศาสตร์แห่งชาติ
สหรัฐอเมริกา (National Science Foundation : NSF) ภายใตก้ารน าของคลอทซ์ (Klotz) แห่ง
วทิยาลยัสวาทมอร์ (Swartmore College) และชาทชไนเดอร์ (Schatschneider) แห่งวทิยาลยัมอรา
เวยีน (Moravian College) ในรัฐเพนซิลวาเนีย ประเทศสหรัฐอเมริกา ในระยะแรกซอฟทแ์วร์
คอมพิวเตอร์ถูกพฒันาข้ึนเป็นรุ่นเบตา้ (Beta version) เพื่อใชก้บัเคร่ืองแมคอินทอช (Macintosh) 
ต่อมาในปี ค.ศ. 1993 ไดพ้ฒันาข้ึนส าหรับใชก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใชร้ะบบปฏิบติัการแบบ
วนิโดวส์ (Windows) ปี ค.ศ. 1995 พฒันาข้ึนเป็นซอฟทแ์วร์คอมพิวเตอร์รุ่น 3 โดยมีส านกัพิมพ ์คีย ์
เคอร์ริคิวลมั (Key Curriculum Press) เป็นผูส้นบัสนุนในการจดัท าวีดิทศัน์ หนงัสือเรียน และส่ือ
ส่ิงพิมพท่ี์เก่ียวขอ้งกบัการใชซ้อฟทแ์วร์คอมพิวเตอร์ จึงท าใหซ้อฟทแ์วร์คอมพิวเตอร์แพร่หลายใน
โรงเรียนของประเทศสหรัฐอเมริกา  
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ส าหรับการใชซ้อฟทแ์วร์คอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนเรขาคณิตนั้น ในระยะแรก
ก าหนดใหใ้ชใ้นโรงเรียนมธัยมศึกษาท่ีมีการเรียนการสอนวชิาเรขาคณิต ผลของการใชใ้นเบ้ืองตน้
สามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนท าให้นกัเรียนประสบความส าเร็จในการเรียนวชิาเรขาคณิต
และเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ (วรรณวภิา สุทธิเกียรติ. 2542 : 2) ปัจจุบนัโปรแกรม GSP ไดรั้บการ
พฒันาเป็นรุ่น 5.0 

1.2  โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) 
โปรแกรม GSP เป็นซอฟทแ์วร์ส ารวจเชิงคณิตศาสตร์ เรขาคณิตพลวตัท่ีใชส้ร้าง

รูปเรขาคณิตท่ีเคล่ือนไหวได ้ซ่ึงน าไปสู่การคน้หาสมบติัต่าง ๆ ทางเรขาคณิต โดยผูใ้ชซ้อฟทแ์วร์น้ี
สร้างรูปแลว้สามารถส ารวจตั้งขอ้คาดเดา และสืบเสาะตรวจคน้เพื่อยนืยนัเหตุผลของตนเอง ท าให้
เกิดจินตนาการในการหาเหตุผล เพื่อเพิ่มพนูความรู้ ตลอดจนท าใหเ้กิดความคงทนทางการเรียนรู้ 

โปรแกรม GSP เป็นส่ือท่ีช่วยใหผู้เ้รียนพฒันาทกัษะของการนึกภาพ ทกัษะ
กระบวนการแกปั้ญหา สามารถสร้างองคค์วามรู้ไดด้ว้ยตนเอง นอกจากน้ีการใชโ้ปรแกรม GSP ใน
การเรียนการสอนคณิตศาสตร์เป็นการบูรณาการสาระท่ีเก่ียวขอ้งกบัความรู้คณิตศาสตร์ และทกัษะ
ดา้นเทคโนโลยีเขา้ดว้ยกนั ท าใหผู้เ้รียนมีโอกาสพฒันาพหุปัญญา ไดแ้ก่ ปัญญาทางภาษา ดา้น
ตรรกศาสตร์ ดา้นมิติสัมพนัธ์ และดา้นศิลปะ (บุปผา จารุพนัธ์. 2552) 

สถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท., 2548) ไดต้ระหนกั
ในความส าคญัของการใชเ้ทคโนโลยช่ีวยในการจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ในชั้นเรียนเพื่อให้
นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน มีเจตคติท่ีดีในการเรียนรู้อยา่งมีความหมายและเกิดการ
พฒันาทกัษะดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศ และสามารถน าไปใชใ้นการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซ่ึงเป็นไป
ตามพระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พุทธศกัราช 2542 สสวท. จึงไดศึ้กษาและพิจารณาโปรแกรม
ต่าง ๆ และเห็นวา่ GSP เป็นโปรแกรมหน่ึงท่ีครูสามารถเรียนรู้ไดไ้ม่ยากนกั และเกิดแนวคิดในการ
น าไปบูรณาการกบัการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad ช่วยใหผู้เ้รียนมีโอกาสเรียนคณิตศาสตร์
โดยการสร้างองคค์วามรู้ดว้ยตนเอง (Constructivist Approach) และยงัช่วยเสริมสร้างแนวคิดทาง
คณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวกบัพีชคณิต ตรีโกณมิติ แคลคูลสั เป็นการเรียนโดยเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั 
(Leaner-Centered Learning )ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน โปรแกรม The Geometer’s 
Sketchpad จะเอ้ือต่อการสร้างขอ้คาดการณ์ โดยใหผู้เ้รียนฝึกท าเองบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad เป็นโปรแกรมท่ีสามารถอธิบายเน้ือหาทางเรขาคณิตท่ีเป็น
นามธรรมใหผู้เ้รียนเขา้ใจไดง่้ายและรวดเร็ว เกิดจินตนาการและท าความเขา้ใจกบัเน้ือหาไดอ้ยา่ง
เขา้ใจ ท าใหค้ณิตศาสตร์ไม่กลายเป็นเร่ืองน่าเบ่ือส าหรับผูเ้รียน ตั้งแต่เร่ิมเปิดต ารา โดยใช้
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ภาพเคล่ือนไหว (Animation) อธิบายสร้างความเขา้ใจท่ีกระจ่าง นกัเรียนสามารถมองเห็นไดอ้ยา่ง
เป็นรูปธรรม ฝึกปฏิบติัไดด้ว้ยตนเองเพราะเรียนรู้ง่าย ครูสามารถใชโ้ปรแกรม The Geometer’s 
Sketchpad เป็นเคร่ืองช่วยกระตุน้การเรียนการสอนคณิตศาสตร์ท่ีทนัสมยัแหวกแนวไปจากเดิม 
เพราะแทนท่ีจะสอนใหเ้ด็ก จ าสูตรโดยปราศจากความเขา้ใจอยา่งลึกซ้ึง ทวา่ดว้ยศกัยภาพของ
โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad จะกระตุน้ใหผู้เ้รียนคน้ควา้พิสูจน์เพื่อคน้หาค าตอบดว้ย
ตนเองจากการลงมือปฏิบติัจริง (สสวท., 2548) 

วชัรสันต ์อินธิสาร (2547, หนา้ 22-24) กล่าวถึงความสามารถของโปรแกรม GSP ไว้
ดงัน้ี  

1)  ความสามารถในการใหค้  าจ  ากดัความในเร่ืองกราฟ และความแตกต่างของ 
เคร่ืองมือท่ีสมบูรณ์แบบ ซ่ึงพฒันาใหใ้ชไ้ดก้บัวชิาคณิตศาสตร์เก่ียวกบัเรขาคณิต ตรีโกณมิติ 
พีชคณิต และแคลคูลสั อีกทั้งสามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นวชิาวทิยาศาสตร์ ศิลปะ และวชิาอ่ืน ๆ  

2)  รูปแบบการเคล่ือนท่ี (Animation) ท าใหมี้ความยดืหยุน่และง่ายต่อการใชง้าน 
3)  สามารถใชง้านไดห้ลากหลายดว้ยเคร่ืองมือลกัษณะพิเศษเฉพาะ และสร้างแฟ้ม 

เอกสารทางอิเล็กทรอนิกส์ การน าเสนอ การออกแบบกิจกรรม การแบ่ง/ผสาน และแกไ้ขในเร่ือง
การค านวณ สามารถดดัแปลงใหใ้ชง้านไดง่้าย 

4)  การใชใ้นการค านวณและฟังกช์นัต่าง ๆ ง่ายต่อการดดัแปลงรูป 
5)  สามารถบูรณาการไปสู่กิจกรรมทางเรขาคณิตบนเวบ็ (Web - base) ได ้
6)  สามารถใชไ้ดท้ั้งระบบปฏิบติัการของวินโดวส์ (Windows) และแมคอินทอช  

(Macintosh)    
7)  สามารถสร้างรูปท่ีเก่ียวกบัคณิตศาสตร์ไดง่้ายข้ึน 
8)  เพิ่มกราฟิกใหมี้สีสันของวตัถุ ตวัอกัษร และพื้นหลงัท่ีน่าประทบัใจ  
9)  ใชเ้พิ่มสีในมิติพิเศษ (Parametric Color) ในมุมมองท่ีมากข้ึน ท าใหง่้ายต่อการจดั 

กิจกรรมการเรียนการสอนทั้งในระดบัเร่ิมตน้และระดบัสูง 
10)  สามารถเลือกวตัถุ (Multiple Objects) ไดง่้ายและมากข้ึน  
11)  สร้างรูปเพื่อศึกษาทฤษฎีของยคูลิดและนอกระบบยคูลิด โดยใชเ้มนูค าสั่ง

เคร่ืองมือ การวาดภาพในกล่องเคร่ืองมือ และค าสั่งในเมนูการสร้าง 
12)  ปรับเปล่ียนรูปโดยใชค้  าสั่งใน Transformation Menu ในการเล่ือนขนาน การ

สะทอ้น การหมุน การยอ่ขยาย และท าซ ้ า เพื่อก าหนด ค านวณ และบอกปริมาณต่าง ๆ 
13)  ป้อนขอ้มูลผลการวเิคราะห์ทางเรขาคณิต เพื่อใหแ้สดงในรูปการสร้างกราฟใน

ระบบแกนมุมฉากหรือระบบโพลาร์  
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14)  ค  านวณและแสดงอนุพนัธ์ของฟังกช์นัต่าง ๆ ทั้งในรูปของกราฟและสัญลกัษณ์ 
15)  สร้างภาพเคล่ือนไหวเพื่อแสดงกราฟของฟังกช์นัไซน์และส ารวจเอกลกัษณ์ 

ตรีโกณมิติ  
เรณุวฒัน์ พงษอุ์ทธา (2550 หนา้ 35) กล่าววา่โปรแกรม GSP มีความส าคญัต่อการเรียน

การสอนคณิตศาสตร์ดงัน้ี 
1)  การสร้างความเขา้ใจเก่ียวกบัเรขาคณิต ตรีโกณมิติ พีชคณิต แคลคูลสั และ 

สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นวชิาวทิยาศาสตร์ เก่ียวกบักลศาสตร์และวชิาศิลปะ 
2)  การน าเสนอเป็นรูปแบบการเคล่ือนท่ี ช่วยกระตุน้ใหน้กัเรียนมีความสนใจและ 

ต่ืนเตน้ สามารถท าความเขา้ใจหรือหาค าตอบดว้ยตนเองไดจ้ากการส ารวจกิจกรรมต่าง ๆ  
3)  สามารถสร้างงานไดห้ลากหลายรูปแบบตามจินตนาการของผูใ้ช ้การน าเสนอดว้ย

กราฟิกสวยงาม เพิ่มสีสันการน าเสนอดว้ยสีพาราเมตริก (Parametric Color) และการออกแบบ
กิจกรรมไดง่้ายต่อการใชง้าน 

4)  มีฟังกช์นัค านวณและฟังกช์นัต่าง ๆ ส าหรับการสอนคณิตศาสตร์ ง่ายต่อการ
ประยกุตห์รือดดัแปลงเพื่อประกอบการสอน 

5)  ผูใ้ชส้ามารถบูรณาการไปสู่กิจกรรมทางเรขาคณิตบนเวบ็ (Web - based) ได ้
6)  สามารถสร้างรูปท่ีเก่ียวกบัคณิตศาสตร์ไดง่้าย 
1.3  กจิกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์โดยใช้ GSP 

กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช ้The Geometer’s Sketchpad (GSP) มี
วตัถุประสงคเ์พื่อส่งเสริมการจดักิจกรรมการสอนและสนบัสนุนใหค้รูผูส้อนไดน้ าส่ือเทคโนโลยมีา
ช่วยในการจดัการเรียนการสอนใหมี้ประสิทธิภาพมากข้ึน เพราะสามารถน าเสนอภาพเคล่ือนไหวท่ี
อธิบายเน้ือหายาก ๆ ใหเ้กิดความเขา้ใจไดอ้ยา่งรวดเร็ว โดยท่ีโปรแกรม GSP จะช่วยท าใหผู้เ้รียน
ส ารวจเน้ือหาและพฒันาความคิดรวบยอดเก่ียวกบัเน้ือหาสาระต่าง ๆ ในวชิาคณิตศาสตร์ได ้เป็นส่ือ
ท่ีช่วยสร้างบรรยากาศของการเรียนท่ีส่งเสริมใหมี้การน าเสนอความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ 
ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ตลอดจนมีการน าเสนอท่ีน่าต่ืนเตน้เร้าใจซ่ึงจะท าใหน้กัเรียนเกิดความ
สนใจ มีการซกัถามและโตต้อบ ตลอดจนช่วยให้นกัเรียนตั้งขอ้ความคาดการณ์และหาขอ้สรุปได้
ดว้ยตนเอง  
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2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์ 
  

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ (Mathematical Achievement) หมายถึง 
ความสามารถทางดา้นสติปัญญา (Cognitive Domain) ในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 
วลิสัน (จกัรินทร์ สวาศรี. 2549 : 34 - 37 ; อา้งอิงมาจาก จนัทร์เพญ็ เงียบประเสริฐ. 2543 : 23 ; 
อา้งอิงมาจาก Wilson. 1971 : 643 - 696) ไดจ้  าแนกพฤติกรรมท่ีพึงประสงคด์า้นสติปัญญาในการ
เรียนวชิาคณิตศาสตร์ ระดบัชั้นมธัยมศึกษาไว ้4 ระดบั คือ  

2.1  ความรู้ความจ าด้านการคิดค านวณ (Computation) พฤติกรรมในระดบัน้ีถือวา่
เป็นพฤติกรรมท่ีอยูใ่นระดบัต ่าท่ีสุด แบ่งออกเป็น 3 ขั้น ดงัน้ี 

2.1.1  ความรู้ความจ าเกีย่วกบัข้อเทจ็จริง (Knowledge of Specific Facts)  
ค  าถามท่ีวดัความสามารถในระดบัน้ี จะเก่ียวขอ้งกบัขอ้เท็จจริง ตลอดจนความรู้พื้นฐานซ่ึงนกัเรียน
ไดส้ั่งสมมาเป็นระยะเวลานานแลว้ 

2.1.2  ความรู้ความจ าเกีย่วกบัศัพท์และนิยาม (Knowledge of Terminology)  
เป็นความสามารถในการระลึกหรือจ าศพัทแ์ละนิยามต่าง ๆ ได ้โดยค าถามอาจจะถามโดยตรง หรือ
โดยออ้มก็ไดแ้ต่ไม่ตอ้งอาศยัการคิดค านวณ 

2.1.3   ความสามารถในการใช้กระบวนการคิดค านวณ   (Ability to Carry Out  

Algorithms) เป็นความสามารถในการใชข้อ้เทจ็จริงหรือนิยาม และกระบวนการท่ีไดเ้รียนมาแลว้ 
มาคิดค านวณตามล าดบัขั้นตอนท่ีเคยเรียนมาแลว้ ขอ้สอบวดัความสามารถดา้นน้ีตอ้งเป็นโจทยง่์าย 
คลา้ยคลึงกบัตวัอยา่ง นกัเรียนไม่ตอ้งพบกบัความยุง่ยากในการตดัสินใจเลือกใชก้ระบวนการ 

2.2  ความเข้าใจ (Comprehension) เป็นพฤติกรรมท่ีใกลเ้คียงกบัพฤติกรรมระดบั
ความรู้ ความจ าเก่ียวกบัการคิดค านวณ แต่ซบัซอ้นกวา่ แบ่งไดเ้ป็น 6 ขั้นตอน ดงัน้ี 

2.2.1  ความเข้าใจเกีย่วกบัมโนคติ (Knowledge of Concepts) เป็นความซบัซอ้น 
กวา่ความรู้ความจ าเก่ียวกบัขอ้เทจ็จริง เพราะมโนคติเป็นนามธรรม ซ่ึงประมวลจากขอ้เทจ็จริง 
ต่าง ๆ ตอ้งอาศยัการตดัสินใจในการตีความหรือยกตวัอยา่งของมโนคตินั้น โดยใชค้  าพดูของตน
หรือเลือกความหมายท่ีก าหนดให ้ซ่ึงเขียนในรูปใหม่หรือยกตวัอยา่งใหม่ท่ีแตกต่างไปจากท่ีเคย
เรียน 

2.2.2  ความเข้าใจเกีย่วกบัหลักการ กฎทางคณติศาสตร์ และการสรุปอ้างอิงเป็น 

กรณีทัว่ไป (Knowledge of Principles Rules and Generalization) เป็นความสามารถในการน าเอา
หลกัการ กฎ และความเขา้ใจเก่ียวกบัมโนคติ ไปสัมพนัธ์กบัโจทยปั์ญหา จนไดแ้นวทางในการ
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แกปั้ญหาได ้ถา้ค าถามนั้นเป็นค าถามเก่ียวกบัหลกัการและกฎท่ีนกัเรียนเพิ่งเคยพบเป็นคร้ังแรกอาจ
จดัเป็นพฤติกรรม ในการวิเคราะห์ก็ได ้

2.2.3  ความเข้าใจในโครงสร้างทางคณติศาสตร์ (Knowledge of Mathematical  
Structure) ค  าถามท่ีวดัพฤติกรรมระดบัน้ี เป็นค าถามท่ีวดัเก่ียวกบัสมบติัของระบบจ านวนและ
โครงสร้างทางพีชคณิต 

2.2.4  ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปัญหา จากแบบหน่ึงไปเป็นอีกแบบ 
หน่ึง (Ability to Transform Problem Elements From One Mode to Another) เป็นความสามารถ
ในการแปลขอ้ความท่ีก าหนดให ้เป็นขอ้ความใหม่หรือภาษาใหม่ เช่น แปลจากภาษาพดูใหเ้ป็น
สมการซ่ึงมีความหมายคงเดิม โดยไม่รวมถึงกระบวนการแกปั้ญหา (Algorithms) หลงัจากแปลแลว้ 
อาจกล่าวไดว้า่ เป็นพฤติกรรมท่ีง่ายท่ีสุดของพฤติกรรมระดบัความเขา้ใจ 

2.2.5  ความสามารถในการติดตามแนวของเหตุผล (Ability to Read and  

Interpret a Problem) ขอ้สอบท่ีวดัความสามารถในขั้นน้ี อาจดดัแปลงมาจากขอ้สอบท่ีวดั
ความสามารถในขั้นอ่ืน ๆ โดยใหน้กัเรียนอ่านและตีความโจทยปั์ญหาซ่ึงอาจจะอยูใ่นรูปของขอ้ความ
ตวัเลข ขอ้มูลทางสถิติ หรือ กราฟ 

2.3  การน าไปใช้ (Application) เป็นความสามารถในการตดัสินใจแกปั้ญหาท่ีนกัเรียน
คุน้เคย เพราะคลา้ยกบัปัญหาท่ีนกัเรียนประสบอยูใ่นระหวา่งเรียน คือ แบบฝึกหดัท่ีนกัเรียนตอ้ง
เลือกกระบวนการแกปั้ญหาและด าเนินการแกปั้ญหาไดโ้ดยไม่ยาก พฤติกรรมในระดบัน้ี แบ่ง
ออกเป็น 4 ขั้น คือ 

2.3.1  ความสามารถในการแก้ปัญหา ทีค่ล้ายกบัปัญหาทีป่ระสบอยู่ในระหว่าง 

เรียน (Ability to Solve Routine Problems) นกัเรียนตอ้งอาศยัความสามารถในระดบัความเขา้ใจ 
และเลือกกระบวนการแกปั้ญหาจนไดค้  าตอบออกมา 

2.3.2  ความสามารถในการเปรียบเทยีบ (Ability to make Comparisons) เป็น 
ความสามารถในการคิดคน้หาความสัมพนัธ์ระหวา่งขอ้มูล 2 ชุด เพื่อสรุปการตดัสินใจ ซ่ึงในการ
แกปั้ญหาขั้นน้ี อาจตอ้งใชว้ธีิการคิดค านวณและจ าเป็นตอ้งอาศยัความรู้ท่ีเก่ียวขอ้ง รวมทั้งใช้
ความสามารถในการคิดอยา่งมีเหตุผล 

2.3.3  ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล (Ability to Analyze Data) เป็น 
ความสามารถในการตดัสินใจอยา่งต่อเน่ืองในการหาค าตอบจากขอ้มูลท่ีก าหนดให้ ซ่ึงอาจตอ้ง
อาศยัการแยกขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งออกจากขอ้มูลท่ีไม่เก่ียวขอ้งมาพิจารณาวา่ อะไรคือขอ้มูลท่ีตอ้งการ
เพิ่มเติม มีปัญหาอ่ืนใดบา้ง ท่ีอาจเป็นตวัอยา่งในการหาค าตอบของปัญหาท่ีก าลงัประสบอยู ่หรือ
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ตอ้งแยกโจทยปั์ญหา ออกพิจารณาเป็นส่วน มีการตดัสินใจหลายคร้ังอยา่งต่อเน่ืองตั้งแต่ตน้จนได้
ค  าตอบหรือผลลพัธ์ท่ีตอ้งการ 

2.3.4  ความสามารถในการมองเห็นแบบลักษณะโครงสร้างทีเ่หมือนกนั และ 
การสมมาตร (Ability to Recognize Patterns Isomorphism and Symmetries) เป็นความสามารถท่ี
ตอ้งอาศยัพฤติกรรมอยา่งต่อเน่ือง ตั้งแต่การระลึกถึงขอ้มูลท่ีก าหนดใหก้ารเปล่ียนรูปปัญหา การ
กระท ากบัขอ้มูล และการระลึกถึงความสัมพนัธ์ นกัเรียนตอ้งส ารวจหาส่ิงท่ีคุย้เคยกนัจากขอ้มูล 
หรือส่ิงท่ีก าหนดจากโจทยปั์ญหาใหพ้บ 

2.4 การวเิคราะห์ (Analysis)  เป็นความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีนกัเรียนไม่เคยเห็น 
หรือไม่เคยท าแบบฝึกหดัมาก่อน ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นโจทยพ์ลิกแพลง แต่ก็ยงัอยูใ่นขอบเขตเน้ือหาวชิา
ท่ีเรียน การแกโ้จทยปั์ญหาดงักล่าวตอ้งอาศยัความรู้ท่ีไดรั้บมารวมกบัความคิดสร้างสรรค ์
ผสมผสานกนัเพื่อแกปั้ญหา พฤติกรรมระดบัน้ีถือวา่เป็นพฤติกรรมขั้นสูงสุดของการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ ซ่ึงตอ้งใชส้มรรถภาพสมองระดบัสูง แบ่งเป็น 5 ขั้น ดงัน้ี 

2.4.1  ความสามารถในการแก้ปัญหาโจทย์ทีไ่ม่เคยประสบมาก่อน (Ability to  

Solve Routine Problems) ค  าถามในขั้นน้ีเป็นค าถามท่ีซบัซอ้น ไม่มีในแบบฝึกหดั หรือตวัอยา่ง  
ไม่เคยเห็นมาก่อน นกัเรียนตอ้งอาศยัความคิดสร้างสรรคผ์สมผสานกบัความเขา้ใจ มโนคติ นิยาม 
ตลอดจนทฤษฎีต่าง ๆ ท่ีเรียนมาแลว้เป็นอยา่งดี 

2.4.2  ความสามารถในการค้นหาความสัมพนัธ์ (Ability to Discover  

Relationships) เป็นความสามารถในการจดัส่วนต่าง ๆ ท่ีโจทยก์ าหนดใหม่ แลว้สร้างความสัมพนัธ์
ข้ึนใหม่ เพื่อใชใ้นการแกปั้ญหาแทนการจ าความสัมพนัธ์เดิมท่ีเคยพบมาแลว้ มาใชก้บัขอ้มูลชุดใหม่
เท่านั้น 

2.4.3  ความสามารถในการสร้างข้อพสูิจน์ (Ability to Construct Proofs) เป็น 
ความสามารถท่ีควบคู่กบัความสามารถในการสร้างขอ้พิสูจน์ อาจเป็นพฤติกรรมท่ีมีความซบัซอ้น
นอ้ยกวา่พฤติกรรมในการสร้างขอ้พิสูจน์ พฤติกรรมในขั้นน้ีตอ้งการใหน้กัเรียนสามารถตรวจสอบ
ขอ้พิสูจน์วา่ถูกตอ้งหรือไม่ มีตอนใดผดิบา้ง 

2.4.4  ความสามารถในการสร้างสูตรและทดสอบความถูกต้องให้มีผลใช้ได้เป็น 
กรณีทัว่ไป (Ability to Formulate and Validate Generalization) เป็นความสามารถในการคน้พบ
สูตร หรือกระบวนการแกปั้ญหา และพิสูจน์วา่ใชเ้ป็นกรณีทัว่ไปได ้
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3.  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง   
  

3.1  งานวจัิยในประเทศ 
อ านาจ  เช้ือบ่อคา (2547) ไดว้จิยัผลการใชโ้ปรแกรม GSP ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง พาราโบลา ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ือง พาราโบลา ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนและหลงัการใช้
โปรแกรม GSP กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชเ้ป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2546 
โรงเรียน นวมินทราชินูทิศสตรีวทิยา 2 เขตคลองสามวา กรุงเทพมหานคร จ านวน 48 คน 
ด าเนินการทดลองโดยใชแ้บบแผนการวิจยั แบบ One - Group Pretest - Posttest Design ผลการวจิยั
พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง พาราโบลา หลงัจากไดรั้บการสอนโดยใช้
โปรแกรม GSP สูงกวา่ก่อนไดรั้บการสอนดว้ยโปรแกรม GSP อยา่งมีนยัส าคญั ทางสถิติท่ีระดบั 
.01  

สันติ อิทธิพลนาวากุล (2550) ไดศึ้กษาผลการพฒันาชุดการเรียนคณิตศาสตร์แบบ
สืบสวนสอบสวนโดยใชโ้ปรแกรม GSP เพื่อส่งเสริมความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร์ เร่ือง  
ภาคตดักรวย กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2550  
จ  านวน 1 หอ้งเรียน มีนกัเรียน 43 คน โรงเรียนสตรีวทิยา แขวงบวรนิเวศน์ เขตพระนคร จงัหวดั
กรุงเทพมหานคร ด าเนินการทดลองโดยใชโ้ปรแกรม GSP พบวา่ ความคิดรวบยอดของนกัเรียน
หลงัจากไดรั้บการสอน สูงข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์ ภายหลงัจากไดรั้บการสอนผา่นเกณฑ์ร้อยละ 65 อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

เพียรศิริ  พิมพท์ราย (2551) ไดท้  าการวจิยัเร่ืองการพฒันาโปรแกรมบทเรียนโดยใช้
โปรแกรม The Geometer’s Sketchpad (GSP) เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและ
สามมิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผูว้จิยัใหก้ลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษาคน้ควา้คร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1/1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนบึงมะลูวทิยา อ าเภอกนัทรลกัษ ์จงัหวดั
ศรีสะเกษ 1 หอ้งเรียน จ านวน 44 คน ผลการวิจยัพบวา่ โปรแกรมบทเรียนโดยใชโ้ปรแกรม The 
Geometer’s Sketchpad (GSP) เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากบั 77.12 / 76.67 
ค่าดชันีประสิทธิผล (The Effectiveness Index : E.I.) ของโปรแกรมบทเรียนท่ีพฒันาข้ึน เท่ากบั 
0.6106 แสดงวา่ โปรแกรมบทเรียนท าใหน้กัเรียนมีคะแนนเพิ่มข้ึนร้อยละ 61.06 ความพึงพอใจของ
นกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใชโ้ปรแกรมบทเรียนท่ีพฒันาข้ึน มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 
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เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ มีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 12 ขอ้ มีความพึงพอใจอยูใ่น
ระดบัมาก 8 ขอ้ 

สุพิน  ฟองจางวาง (2551) ไดท้  าการวจิยัเร่ือง การเปรียบเทียบความสามรถเชิง
ปริภูมิและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและ
สามมิติ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีสอนโดยประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม GSP กบัการสอนแบบ
ปกติ ผูว้จิยัใหก้ลุ่มทดลองไดรั้บการสอนโดยประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม GSP และกลุ่มควบคุมไดรั้บการ
สอนแบบปกติ ผลการวิจยัพบวา่ ความสามารถเชิงปริภูมิ เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิต
สองมิติและสามมิติ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีไดรั้บการสอนโดยประยกุตใ์ชโ้ปรแกรม 
GSP สูงกวา่การสอนแบบปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

วมิล อยูพ่ิพฒัน์ (2551) ไดศึ้กษาผลการใชบ้ทเรียนปฏิบติัการโดยใชโ้ปรแกรม 
GSP ท่ีเนน้ทกัษะการเช่ือมโยง เร่ือง การวดั ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ กลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2551 โรงเรียนไทรโยคมณีกาญจน์วทิยา อ าเภอไทรโยค จงัหวดักาญจนบุรี จ านวน 1 หอ้งเรียน  
มีนกัเรียน 30 คน พบวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ ภายหลงัจากไดรั้บการสอนโดยใช้
บทเรียน GSP ท่ีเนน้ทกัษะการเช่ือมโยง เร่ือง การวดั สูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .01  

3.2  งานวจัิยต่างประเทศ 
เลสเตอร์ (Lester. 1996 : 2343-A) ไดศึ้กษาการสอนโดยใชโ้ปรแกรม GSP ท่ีมีผล

ต่อการเรียนเรขาคณิตของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย รัฐแคลิฟอร์เนีย ประเทศ
สหรัฐอเมริกา กลุ่มทดลองเรียนโดยใชโ้ปรแกรม GSP ส่วนกลุ่มควบคุมเรียนตามปกติโดยการใช้
ดินสอ ไมโ้ปรแทรกเตอร์และวงเวยีน ผลการวจิยัพบวา่ ค่าเฉล่ียของผลการสอบหลงัเรียนเก่ียวกบั
ความรู้ทางเรขาคณิตและการสร้าง ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกนัท่ีระดบันยัส าคญั
ทางสถิติ .05 และค่าเฉล่ียของผลการสอบหลงัเรียนเก่ียวกบัการตั้งขอ้คาดเดาทางเรขาคณิตของกลุ่ม
ทดลองสูงกวา่กลุ่มควบคุมท่ีระดบันยัส าคญัทางสถิติ .05 

ยซิูฟ (Yousif. 1997:58) ไดศึ้กษาผลของการใชโ้ปรแกรม GSP ท่ีมีต่อเจตคติทาง
เรขาคณิต ตวัอยา่งประชากรเป็นนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย ท่ีศึกษาวชิาเรขาคณิต
พื้นฐานในโรงเรียนชั้นมธัยมศึกษาของรัฐโอไฮโอ ประเทศสหรัฐอเมริกา ปีการศึกษา 1996 - 1997 
ตวัอยา่งประชากรแบ่งเป็นกลุ่มทดลองซ่ึงสอนโดยใชโ้ปรแกรม GSP จ านวน 2 หอ้ง และกลุ่ม
ควบคุมซ่ึงสอนแบบปกติจ านวน 2 ห้อง พบวา่นกัเรียนกลุ่มทดลองมีเจตคติทางเรขาคณิตหลงัเรียน
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สูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ และนกัเรียนกลุ่มทดลองมีเจตคติทางเรขาคณิตสูงกวา่
กลุ่มควบคุมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ  

จูล่ี (July. 2001 : 2060-A) ไดศึ้กษาผลของการจดัการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรม GSP  
ท่ีมีต่อมโนทศัน์ทางเรขาคณิตในการสร้างรูป และวเิคราะห์รูป เรขาคณิตสองมิติและสามมิติ กบั
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โดยจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลาง กระตุน้ให้
นกัเรียนส ารวจ อภิปราย และสร้างรูปดว้ยตนเอง พบวา่ นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชโ้ปรแกรม GSP  
มีมโนทศัน์ทางเรขาคณิตหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ  

แกดเดิร์ต (Gaeddert. 2001 : 48) ไดศึ้กษาเพื่อเปรียบเทียบผลการจดัการเรียนการ
สอนโดยใชโ้ปรแกรม GSP และแบบปกติ ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนกัเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาตอนปลาย พบวา่นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชโ้ปรแกรม GSP มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
คณิตศาสตร์สูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนแบบปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ หลงัจากนั้นไดส้ ารวจความ
คิดเห็นผูส้อน นกัเรียน และผูป้กครองอีกคร้ังพบวา่ คอมพิวเตอร์ช่วยใหก้ารเรียนการสอน
คณิตศาสตร์มีประสิทธิภาพสูงข้ึน 

เชอร์ (Scher. 2002 : 76 - 81) ไดศึ้กษาเพื่อเปรียบเทียบการสร้างรูปเรขาคณิต
ระหวา่งการสร้างรูปในกระดาษและการสร้างรูปโดยใชโ้ปรแกรม GSP โดยการสังเกตและ
วเิคราะห์จากวดีีทศัน์ของนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ จ านวน 8 คน เปรียบเทียบเป็นคู่ พบวา่ 
การใชโ้ปรแกรม GSP ในการจดัการเรียนรู้ มโนทศัน์ทางเรขาคณิตส่งผลต่อพฤติกรรมการเรียนรู้
มโนทศัน์ทางเรขาคณิตของนกัเรียนในเชิงบวก ท าใหน้กัเรียนสามารถเรียนรู้เร่ืองเรขาคณิตไดอ้ยา่ง
มีประสิทธิภาพ 

บาฮาวานด ์(Baharvand. 2002 : 552) ไดศึ้กษาการเปรียบเทียบผลการสอนโดยใช้
โปรแกรม GSP และการสอนแบบปกติท่ีมีต่อมโนทศัน์ทางเรขาคณิตและเจตคติต่อเรขาคณิต ของ
นกัเรียนในระดบัชั้นเรียนท่ี 7 พบวา่ นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชโ้ปรแกรม GSP มีมโนทศัน์ทางเรขาคณิต
และเจตคติต่อเรขาคณิตสูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนแบบปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 

จากการศึกษางานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งในประเทศและต่างประเทศ เก่ียวกบัการ
จดัการสอนโดยใชโ้ปรแกรม GSP จะเห็นไดว้า่โปรแกรม GSP มีส่วนช่วยในการพฒันา
ประสิทธิภาพของการเรียนการสอนในชั้นเรียนได ้เห็นไดจ้ากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน 
นกัเรียนเกิดจินตนาการ    มีความรู้และความเขา้ใจในบทเรียนมากยิง่ข้ึน รวมทั้งมีเจตคติท่ีดีต่อวชิา
คณิตศาสตร์  
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บทที ่3 

วธีิด ำเนินกำรวจิัย 
 

การวจิยัคร้ังน้ี  มีวตัถุประสงคเ์พื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 
ก่อนและหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 และ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ หลงั
การใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 กบัเกณฑ์
คะแนนเฉล่ียร้อยละ 70  ซ่ึงผูว้จิยัไดด้ าเนินการในส่วนท่ีเก่ียวขอ้งดงัน้ี 

1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
2. รูปแบบการวจิยั 
3. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
4. การสร้างและพฒันาเคร่ืองมือวจิยั 
5. การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มูล 
6. การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

1.  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง  
 

1.1  ประชำกร  
ประชากร  คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเสนา “เสนาประสิทธ์ิ”       

จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา  ปีการศึกษา 2556  จ านวน 9 ห้องเรียน มีนกัเรียน 278 คน จดันกัเรียน
แบบคละความสามารถ  

1.2  กลุ่มตัวอย่ำง  
กลุ่มตวัอยา่ง  คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2556  

จ  านวน 1 หอ้งเรียน มีนกัเรียน 33 คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random sampling)  
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2.  รูปแบบกำรวจิัย 
 

รูปแบบการศึกษา  เป็นการวิจยัเชิงทดลอง แบบวดัก่อนและหลงัการทดลองแบบกลุ่ม
เดียว มีรูปแบบการวจิยัดงัน้ี 

กลุ่มทดลอง 
    
เม่ือ O 1   แทน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนก่อนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 

O 2  แทน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ 
X    แทน การจดักิจกรรมโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั 

2.1  ตัวแปรของกำรวจัิย 
การวจิยัคร้ังน้ีมีตวัแปรดงัน้ี 

2.1.1  ตัวแปรต้น  คือ  การจดักิจกรรมโดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  
2.1.2  ตัวแปรตาม  ไดแ้ก่  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 

  

3.  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในกำรวจิัย 
 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ 
3.1  แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น โดย

ใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั                   
3.2  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน เร่ือง ความน่าจะเป็น ชนิดเลือกตอบ 4 

ตวัเลือก จ านวน 30 ขอ้    
 

4.  กำรสร้ำงและพฒันำเคร่ืองมือวจิัย 
 

4.1  แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 
4.1.1  ศึกษาหนงัสือรายวชิาคณิตศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลกัสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 ของสถาบนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี
กระทรวงศึกษาธิการ เพื่อก าหนดกรอบความคิดในการสร้างส่ือการเรียนรู้จากโปรแกรมเรขาคณิต
พลวตั และก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

  O 1                  X               O 2  
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4.1.2  ศึกษาเอกสารงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์
โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั    

4.1.3  วเิคราะห์เน้ือหา จุดประสงคก์ารเรียนรู้ วธีิการสร้างส่ือการเรียนรู้จาก
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  

4.1.4  จดัท าแผนการเรียนรู้ และส่ือการเรียนรู้จากโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั 
1)  สร้างแผนการเรียนรู้ เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยเนน้ใหผู้เ้รียนคิด 

วเิคราะห์ หาค าตอบ และสามารถสรุปองคค์วามรู้ท่ีได ้เพื่อใชเ้ป็นเหตุผลและขอ้มูลประกอบการ
ตดัสินใจในสถานการณ์ต่าง ๆ จากส่ือการเรียนรู้จากโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั 

2)  จดัท าส่ือการเรียนรู้จากโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั โดยศึกษาตวัอยา่งจาก
หลาย ๆ สถานการณ์ในบทเรียน  แลว้สร้างภาพเคล่ือนไหวแสดงองคป์ระกอบของเหตุการณ์ต่าง ๆ 
ใหมี้ความสอดคลอ้งกบัตวัอยา่งในบทเรียน 

4.1.5  น าแผนการเรียนรู้ และส่ือการเรียนรู้จากโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั           
ใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาโครงการคน้ควา้อิสระตรวจสอบและใหค้  าแนะน าเพื่อปรับปรุงแกไ้ข 

4.1.6  น าแผนการเรียนรู้ และส่ือการเรียนรู้จากโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั       
เสนอผูท้รงคุณวุฒิเพื่อตรวจสอบความตรงของเน้ือหาแลว้น ามาปรับปรุงแกไ้ข       

4.1.7  น าแผนการเรียนรู้ และส่ือการเรียนรู้จากโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั             
ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ไปทดลองใชก้บันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งเพื่อปรับปรุงแกไ้ข 

4.1.8  น าแผนการเรียนรู้ และส่ือการเรียนรู้จากโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั              
ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ไปใชจ้ริงกบักลุ่มตวัอยา่ง 

4.2  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน 
4.2.1  ศึกษาเทคนิควธีิการสร้างแบบทดสอบปรนยัชนิดเลือกตอบท่ีใชว้ดัผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนจากเอกสารต าราท่ีเก่ียวขอ้ง     
4.2.2  วเิคราะห์จุดประสงคก์ารเรียนรู้ของเน้ือหาวชิา เพื่อเป็นแนวทางในการสร้าง

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
4.2.3  สร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบทดสอบชนิด

เลือกตอบ  4 ตวัเลือก  จ านวน 30 ขอ้ โดยมีเกณฑก์ารให้คะแนน คือ ตอบถูกให ้1 คะแนนตอบผดิ
หรือไม่ตอบ ให ้0 คะแนน 

4.2.4  น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษาโครงการ
คน้ควา้อิสระตรวจสอบและใหค้  าแนะน าเพื่อปรับปรุงแกไ้ข  แลว้จึงใหผู้ท้รงคุณวฒิุตรวจสอบความ
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ตรงเชิงเน้ือหา ดว้ยค่าดชันีความสอดคลอ้ง ( Index of Item – Objective Congruence : IOC ) โดย
พิจารณาความสอดคลอ้งระหวา่งจุดประสงคก์ารเรียนรู้และขอ้ค าถามในแบบทดสอบเป็นรายขอ้  
ซ่ึงผูเ้ช่ียวชาญพิจารณาใหค้ะแนนตามเกณฑ ์ดงัน้ี 

คะแนน +1  ส าหรับขอ้สอบท่ีแน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัเน้ือหาและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
คะแนน  0  ส าหรับขอ้สอบท่ีไม่แน่ใจวา่สอดคลอ้งกบัเน้ือหาและจุดประสงคก์าร 

    เรียนรู้ 
คะแนน -1    ส าหรับขอ้สอบท่ีแน่ใจวา่ไม่สอดคลอ้งกบัเน้ือหาและจุดประสงคก์าร 

         เรียนรู้ 
4.2.5  น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ไปทดลอง

ใชก้บันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนเสนา “เสนาประสิทธ์ิ”  จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา  
ปีการศึกษา 2556 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งและเคยเรียนเร่ือง ความน่าจะเป็นมาแลว้ จ านวน 22 คน  

4.2.6  น าคะแนนจากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  มาวเิคราะห์ค่าความ
ยาก (p)  และค่าอ านาจจ าแนก (r)  และหาค่าความเท่ียงโดยใชสู้ตรของ คูเดอร์- ริชาร์ดสัน ( Kuder -
Richardson) ท่ี 20  ไดค้่าความยาก อยูร่ะหวา่ง 0.32 – 0.77  ค่าอ านาจจ าแนก อยูร่ะหวา่ง 0.45 – 0.75 
และค่าความเท่ียงเท่ากบั 0.95   

4.2.7  น าแบบทดสอบท่ีผา่นการตรวจสอบคุณภาพแลว้ไปพิมพใ์หเ้ป็นฉบบั
สมบูรณ์   แลว้น าไปทดลองใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง  คือ นกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเสนา “เสนา
ประสิทธ์ิ”  จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา  ปีการศึกษา 2556  จ านวน 33 คน    

 

5.  กำรด ำเนินกำรทดลองและเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

5.1  ก่อนการทดลองช้ีแจงให้นกัเรียนทราบถึงวตัถุประสงคใ์นการเก็บรวบรวมขอ้มูล
และท าความเขา้ใจเก่ียวกบัวธีิการจดักิจกรรมการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ โดยใชส่ื้อการเรียนรู้จาก
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น   

5.2  ประเมินก่อนเรียนโดยใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
5.3  ด าเนินการสอนโดยใชส่ื้อการเรียนรู้จากโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความ

น่าจะเป็น  
5.4  ประเมินหลงัเรียนโดยให้นกัเรียนท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
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6.  กำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 

สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่  
6.1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหวา่งก่อนและหลงัการจดัการ

เรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยใชก้ารทดสอบค่าที   
6.2  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วชิาคณิตศาสตร์ หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใช้

โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยใชค้่าเฉล่ีย ค่าร้อยละ และการทดสอบค่าที   
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บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

การวจิยัเร่ืองผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตัเร่ือง ความ
น่าจะเป็น ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเสนา “เสนา
ประสิทธ์ิ” จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา ผูว้จิยัขอเสนอผลการวจิยัโดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ดงัน้ี 

ตอนท่ี 1  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ระหวา่งก่อนและ
หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ืองความน่าจะเป็นของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 

ตอนท่ี 2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์หลงัการจดัการ
เรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3    
กบัเกณฑค์ะแนนเฉล่ียร้อยละ 70 
 

ตอนที ่1  การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร์ระหว่างก่อนและหลงัการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมเรขาคณติพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น 

 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหวา่งก่อนและหลงัการจดัการ

เรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยพิจารณาคะแนนจากการท า
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
โรงเรียนเสนา “เสนาประสิทธ์ิ” ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 33 คน ปรากฏผลดงัตารางท่ี 
4.1 

 
ตารางท่ี 4.1  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ระหวา่งก่อนและหลงัการ

จดัการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 

กลุ่ม n  S d   t 
ก่อนเรียน 33 9.12 3.276 

13.39 4.763 16.155* 

หลงัเรียน 33 22.52 4.452 
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*p <.05 

จากตารางท่ี 4.1  พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์เร่ือง ความน่าจะเป็น 
ของนกัเรียนท่ีจดัการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตัหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

ตอนที ่2  การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณติศาสตร์หลงัการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โปรแกรมเรขาคณติพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น กบัเกณฑ์คะแนนเฉลีย่
ร้อยละ 70 

 
การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วชิาคณิตศาสตร์หลงัการจดัการเรียนรู้โดยใช้

โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยพิจารณาคะแนนจากการท าแบบทดสอบวดัผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 33 คนโดยใชก้ารทดสอบ
ค่าทีปรากฏผลดงัตารางท่ี 4.2 

 
ตารางท่ี 4.2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์หลงัการจดัการเรียนรู้โดย

ใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น กบัเกณฑค์ะแนนเฉล่ียร้อยละ 70 
 
 

 
 

*p <.05 
 

จากตารางท่ี 4.2  พบวา่  นกัเรียนไดค้ะแนนสอบเฉล่ีย 22.52 คะแนน คิดเป็นค่าเฉล่ีย
ร้อยละ 75.06 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑค์ะแนนเฉล่ีย 21.00 คะแนน  คิดเป็นร้อยละ 70 อยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .05 จึงจดัวา่อยูใ่นเกณฑดี์ (ต ่ากวา่ ร้อยละ 50 คือ ปรับปรุง, ระหวา่งร้อยละ 50 - 59 คือ 
พอใช,้ ระหวา่งร้อยละ 60 - 69 คือ ปานกลาง, ระหวา่งร้อยละ 70 - 79 คือ ดี และ ตั้งแต่ร้อยละ 80 
ข้ึนไป คือ ดีมาก) 

 
 

n  S   t 
33 22.52 4.763 21 1.833* 
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บทที ่5 

สรุปผลการวจิัย  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 
 

การวจิยัเร่ือง ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความ
น่าจะเป็น ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเสนา “เสนา
ประสิทธ์ิ” จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา  ผูว้จิยัขอกล่าวถึง สรุปการวิจยั  อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ  
ดงัน้ี 
 

1.  สรุปผลการวจิัย   
  

1.1  วตัถุประสงค์การวจัิย 
1.1.1  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ ก่อนและหลงั 

การจดัการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 

1.1.2  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ หลงัการจดัการ 
เรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3    
กบัเกณฑค์ะแนนเฉล่ียร้อยละ 70 

1.2  สมมุติฐานการวจัิย 
1.2.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน วชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 

โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั สูงกวา่ก่อนเรียน 
1.2.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน วชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น 

โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั สูงกวา่เกณฑค์ะแนนเฉล่ียร้อยละ 70 
1.3  วธีิด าเนินการวจัิย 

1.3.1  กลุ่มตัวอย่าง  คือ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2556 จ านวน 1 หอ้งเรียน มีนกัเรียน 33 คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่มจากประชากร 
  1.3.2  เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย  ประกอบดว้ย  แผนการจดัการเรียนรู้ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง ความน่าจะเป็น โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน   
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1.3.3  การเกบ็รวบรวมข้อมูล  ผูว้จิยัไดด้ ำเนินกำรทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มูล  
ดงัน้ี 

1)  ก่อนการทดลองช้ีแจงให้นกัเรียนทราบถึงวตัถุประสงคใ์นการเก็บ
รวบรวมขอ้มูล และท าความเขา้ใจเก่ียวกบัวธีิการจดักิจกรรมการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ โดยใชส่ื้อ
การเรียนรู้จากโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ความน่าจะเป็น 

 2)   ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน  
 3)  ด าเนินการสอนโดยใชส่ื้อการเรียนรู้จากโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง 

ความน่าจะเป็น  
 4)  หลงัการทดลองใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

หลงัเรียน  
1.3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล  ใชค้่ำเฉล่ีย  ค่ำร้อยละ และกำรทดสอบค่ำที    

1.4  ผลการวจัิย  
1.4.1  ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียน วชิำคณิตศำสตร์ เร่ือง ควำมน่ำจะเป็น ของนกัเรียน 

ท่ีจดักำรเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตัหลงัเรียนสูงกวำ่ก่อนเรียน อยำ่งมีนยัส ำคญัทำง 
สถิติท่ีระดบั .05 

1.4.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง ควำมน่ำจะเป็น หลงัการ 
จดัการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั สูงกวา่เกณฑค์ะแนนเฉล่ียร้อยละ 70  อยำ่งมี 
นยัส ำคญัทำงสถิติท่ีระดบั .05 

 

2.  อภิปรายผล 
 

จำกกำรวจิยัทดลองใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั เร่ือง ควำมน่ำจะเป็น  ส ำหรับ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษำปีท่ี 3  น ำมำอภิปรำยผลไดด้งัน้ี 

2.1  ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนคณิตศำสตร์ เร่ือง ควำมน่ำจะเป็น ของนกัเรียนท่ีจดักำร
เรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตัหลงัเรียนสูงกวำ่ก่อนเรียนอยำ่งมีนยัส ำคญัทำงสถิติท่ีระดบั 
.05  ซ่ึงเป็นไปตำมสมมติฐำนท่ีตั้งไว ้ทั้งน้ีเน่ืองจำก   

2.1.1  การจดัการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั ในบทเรียนเร่ือง 
ควำมน่ำจะเป็น จะมีตวัอยำ่งท่ีเป็นทั้งภำพน่ิงและภำพเคล่ือนไหวแสดงองคป์ระกอบของเหตุการณ์ 
ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน  ภำพเคล่ือนไหวจะแสดงขั้นตอนของกำรทดลองสุ่มในแต่ละแบบอยำ่งค่อย 
เป็นค่อยไป  ซ่ึงช่วยใหน้กัเรียนไดเ้ห็นภาพรวมของสถานการณ์ต่าง ๆ ไดช้ดัเจนยิง่ข้ึน มีความรู้และ 
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ความเขา้ใจในบทเรียน สำมำรถหำเหตุผลมำสนบัสนุนค ำตอบของตนเองในสถานการณ์ต่าง ๆ ได ้
ท ำใหผ้ลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนของนกัเรียนสูงข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลกำรวจิยัของ อ านาจ  เช้ือบ่อคา 
(2547), เพียรศิริ  พิมพท์ราย (2551) ท่ีพบวำ่ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนคณิตศำสตร์หลงัเรียนโดยใช ้

โปรแกรมเรขาคณิตพลวตัสูงกวำ่ก่อนเรียน  
2.1.2  กำรจดักำรเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั ซ่ึงเป็นส่ือท่ีประกอบดว้ย 

ภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว  การน าเสนอเป็นรูปแบบการเคล่ือนท่ี ช่วยกระตุน้ใหน้กัเรียนมีความ
สนใจและต่ืนเตน้ สามารถท าความเขา้ใจหรือหาค าตอบดว้ยตนเองไดจ้ากการส ารวจกิจกรรมต่าง ๆ  
(เรณุวฒัน์ พงษอุ์ทธา , 2550 : 35)    ประกอบกบัเน้ือหาในบทเรียนเป็นเร่ืองเก่ียวกบัเหตุการณ์ใน 
ชีวติประจ าวนั ซ่ึงมีส่วนช่วยใหน้กัเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้ความเขา้ใจกบัส่วนของเน้ือหาได ้ 
ท าใบงานท่ีครูก าหนดใหไ้ดถู้กตอ้ง สามารถน าความรู้ท่ีไดม้าใชเ้ป็นเหตุผลและขอ้มูลประกอบการ 
ตดัสินใจในสถานการณ์ต่าง ๆ ได ้ส่งผลใหน้กัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนท่ีสูงข้ึน ซ่ึงสอดคลอ้ง 
กบัผลกำรวจิยัของวมิล อยูพ่ิพฒัน์ (2551) ท่ีพบวำ่ผลสัมฤทธ์ิทำงกำรเรียนคณิตศำสตร์หลงัเรียนโดย 
ใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตัสูงกวำ่ก่อนเรียน 

2.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วชิาคณิตศาสตร์ เร่ือง ควำมน่ำจะเป็น หลงัการจดัการ
เรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั สูงกวา่เกณฑค์ะแนนเฉล่ียร้อยละ 70  ทั้งน้ีเน่ืองจาก  การ
จดัการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั ท าใหน้กัเรียนเกิดควำมรู้และควำมเขำ้ใจในแต่ละ
เหตุกำรณ์จำกสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ ในบทเรียน  โดยผา่นการมองภำพเคล่ือนไหว  เช่น  กำรทดลองสุ่ม
หยบิลูกบอลคละสีออกจำกกล่อง โดยลูกบอลจะเคล่ือนไหวออกจำกกล่องทีละลูกตำมลกัษณะกำร
สุ่มหยบิ หรือกำรสุ่มหมุนเข็มบนแป้นตวัเลขทั้งสองแป้น โดยเขม็ทั้งสองจะหมุนแลว้หยดุท่ีตวัเลข
ใดตวัเลขหน่ึง  ท ำใหไ้ดต้วัเลขเป็นคู่ ๆ แลว้จึงก ำหนดกำรหำค่ำควำมน่ำจะเป็นในแบบต่ำง ๆ เป็น
ตน้  ซ่ึงเป็นตวัช่วยใหเ้กิดทกัษะกระบวนกำรคิด จิตนำกำร  จนน ำไปสู่กำรคำดเดำค ำตอบล่วงหนำ้
ได ้ โดยครูคอยเสริมค ำแนะน ำใหน้กัเรียนเช่ือมโยงควำมคิดท่ีไดก้บัเน้ือหำสำระส ำคญัของบทเรียน  
เม่ือนกัเรียนไดเ้รียนรู้ในหลำย ๆ สถำนกำรณ์  จึงเขำ้ใจและสำมำรถแยกแยะควำมแตกต่ำงของ
รูปแบบในแต่ละสถำนกำรณ์ของควำมน่ำจะเป็นได ้ สำมำรถแกปั้ญหำจำกโจทยโ์ดยเขียนผลลพัธ์ท่ี
อำจจะเกิดข้ึนไดใ้นรูปแผนภำพตน้ไม ้ รวมทั้งหำเหตุกำรณ์ท่ีสนใจและค่ำควำมน่ำจะเป็นได ้ 
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3.  ข้อเสนอแนะ 
  

3.1  ข้อเสนอแนะในการการน าผลการวจัิยไปใช้ 
ครูผูส้อนควรใชค้  ำถำมกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดขอ้สงสัย หรือประเด็นปัญหำท่ี

เก่ียวขอ้งกบักำรทดลองสุ่มในสถำนกำรณ์ต่ำง ๆ  เพื่อน ำไปสู่กำรศึกษำคน้ควำ้ ทดลองและสร้ำง
องคค์วำมรู้ดว้ยตนเอง โดยใชว้ธีิกำรทำงคณิตศำสตร์ 

3.2  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
3.2.1  ควรศึกษาการจดัการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  ในเน้ือหา

คณิตศาสตร์อ่ืน ๆ และระดบัชั้นอ่ืน ๆ ต่อไป 
3.2.2  การส ารวจ  การสร้างขอ้ความคาดการณ์ การให้เหตุผลแบบอุปนยั  ควรมี

การศึกษาเจตคติต่อวชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียน  หลงัจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
โปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  เพื่อทราบถึงความคิดเห็นของนกัเรียนและเป็นแนวทางในการพฒันา
กระบวนการการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตัต่อไป   
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แผนการจัดการเรียนรู้  1 

วชิา   ค23102  คณิตศาสตร์   ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3     ภาคเรียนท่ี 2             
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2    ความน่าจะเป็น   เร่ือง  ความน่าจะเป็น    จ  านวน  1  ชัว่โมง 
............................................................................................................................................................. 
สาระส าคัญ  ความน่าจะเป็นในทางคณิตศาสตร์  คือจ านวนท่ีแสดงให้ทราววา่เหตกการณ์ใด 

เหตกการณ์หน่ึงมีโอกาสเกิดข้ึนไดม้ากนอ้ยเพียงใด  การศึกษาเร่ือง ความน่าจะเป็นของ
เหตกการณ์  มีประโยชน์มากต่อการตดัสินใจ  หรือสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ใน
ชีวติประจ าวนัได ้

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้ : นกัเรียนสามารถ 

1. วอกไดว้า่เหตกการณ์ท่ีก าหนดใหมี้โอกาสเกิดข้ึนมากหรือนอ้ยเพียงใด 
2. วอกความหมายของความน่าจะเป็นได ้

 ด้านทกัษะ / กระบวนการ : นกัเรียนมีความสามารถ 
1. ในการใชเ้หตกผล 
2. ในการส่ือสาร  ส่ือความหมายและการน าเสนอ 

 ด้านคุณลกัษณะ  :   
             1.   มีความรัวผดิชอว 

      2.  เป็นคนช่างสังเกต 
      3. ท างานเป็นระเวียว 
      4.  มีความร่วมมือ 
      5.  มีความละเอียดรอวคอว 

สาระการเรียนรู้   ความน่าจะเป็น คือ จ านวนท่ีแสดงใหท้ราววา่เหตกการณ์ใดเหตกการณ์หน่ึงมีโอกาส
เกิดข้ึนมากหรือนอ้ยเพียงใด 

กจิกรรมการเรียนการสอน 
1. ทดสอวก่อนเรียน 
2. ครูแจง้จกดประสงคก์ารเรียนรู้ และเร่ืองท่ีจะเรียน 
3. ครูน าสนทนาเก่ียวกวัขอ้ความท่ีนกัเรียนมกัพวเห็นหรือไดฟั้งจากส่ือต่าง ๆ เก่ียวกวัการ

คาดการณ์หรือโอกาสท่ีจะเกิดเหตกการณ์ต่าง ๆ ใหน้กัเรียนร่วมกนัพิจารณาวา่มีโอกาส
เกิดข้ึนไดห้รือไม่ หรือมีโอกาสเกิดข้ึนไดม้ากนอ้ยเพียงใด ดงัน้ี 
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- วนัน้ีฝนจะตกหรือไม่ 
- โอกาสท่ีนกชจะถูกรางวลัท่ี 1  
-  การแข่งขนัตะกร้อระหวา่งทีมไทยกวัทีมมาเลเซีย คาดวา่ทีมไทยจะชนะ 2 ต่อ 1 
- โอกาสท่ีเหรียญจะเกิดหวัจากการโยนเหรียญหา้วาท 1 เหรียญ 1 คร้ัง  

4. ครูเช่ือมโยงขอ้สรกปท่ีไดใ้นขอ้ 4 ไปสู่ “ความหมายของความน่าจะเป็น” ของเหตกการณ์ 
ดงัน้ี ความน่าจะเป็น คือจ านวนท่ีแสดงใหท้ราววา่เหตกการณ์ใดเหตกการณ์หน่ึงมีโอกาส
เกิดข้ึนมากหรือนอ้ยเพียงใด  

5. ครูใหน้กัเรียนแว่งกลก่ม 4-5 คน ช่วยกนัพิจารณาสถานการณ์ต่าง ๆ ในกิจกรรม “คิด
อยา่งไร”  และกิจกรรม “ไดเ้ปรียวหรือไม่” โดยใหน้กัเรียนร่วมกนัอภิปรายแสดงความ
คิดเห็นและพิจารณาความสมเหตกสมผล  แลว้ส่งตวัแทนกลก่มน าเสนอ จากกิจกรรม “คิด
อยา่งไร” ครูใชก้ารถามตอวใหน้กัเรียนสรกปเพิ่มเติมวา่ การทราววา่เหตกการณ์ใดเหตกการณ์
หน่ึงมีโอกาสเกิดข้ึนไดม้ากนอ้ยเพียงใดจะมีประโยชน์มากต่อการตดัสินใจซ่ึงสามารถ
น าไปใชป้ระโยชน์ในชีวิตประจ าวนัได ้ ส่วนกิจกรรม “ไดเ้ปรียวหรือไม่”  สรกปไดว้า่การผู ้
เล่นเกมจะไดเ้ปรียวหรือเสียเปรียว ข้ึนกวักติกาและอกปกรณ์ในการเล่น  การทราวความ
น่าจะเป็นของเหตกการณ์จะช่วยท าใหเ้รารู้ไดว้า่ในการเล่นแต่ละคร้ัง เราไดเ้ปรียวหรือ
เสียเปรียว และตดัสินใจไดว้า่ควรจะเล่นหรือไม่เล่นในเกมนั้น 

6. นกัเรียนและครูช่วยกนัสรกปความหมายของความน่าจะเป็นอีกคร้ัง 
7. ครูแนะน าให้นกัเรียนไปศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติมจากห้องปฏิวติัการกลก่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ 
วสัดุอุปกรณ์ ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้  

1. ใวกิจกรรม คิดอยา่งไร และกิจกรรมไดเ้ปรียวหรือไม่ 
2. หนงัสือเรียนสาระการเรียนรู้พื้นฐานคณิตศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ของ สสวท. 
3.   หอ้งปฏิวติัการกลก่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

การวดัผลและประเมินผล 

 การวดัผล การประเมินผล 
1. สังเกตจากการตอวค าถาม 
2. สังเกตจากการร่วมกิจกรรม 
3.  ท าใวงาน 
4.  ท าแววฝึกหดั 

1.  ตอวค าถามไดถู้กตอ้ง 
2.  ใหค้วามร่วมมือ ตั้งใจร่วมกิจกรรม 
3.  ท าใวงานไดถู้กตอ้งไม่ต ่ากวา่ 80% 
4.  ท าแววฝึกหดัไดถู้กตอ้งไม่ต ่ากวา่ 80% 
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กจิกรรม คดิอย่างไร 
ใหน้กัเรียนพิจารณาสถานการณ์ต่อไปน้ี 

สถานการณ์ที ่1 จากแผนผงั  วา้นของกอ้งอยูใ่นซอยตรงจกด A   ทกกเชา้กอ้งจะเดิน
ออกมาข้ึนรถเมลท่ี์ป้ายตรงจกด B วางวนัก็ตอ้งรอนานมาก เพราะ
รถเมลข์าดระยะ และคนแน่นเวียดข้ึนไม่ได ้ วนัน้ีกอ้งยนืรอ
รถเมลอ์ยูท่ี่ป้ายตรงจกด B ประมาณ 15 นาที  จึงเดินยอ้นกลวัไป
ทางมกมถนน  เพื่อไปรอท่ีป้ายก่อนหนา้ตรงจกด C  กอ้งคิดอยา่งไร
จึงท าเช่นนั้น 

                                                    

…………………………………………………………………
………………………………………………………………… 

 

สถานการณ์ที ่2  วนัน้ีเป็นวนัหยกด  แกว้ตากเส้ือผา้วนราวตั้งแต่เชา้ ประมาณเท่ียง   
แกว้เห็นฟ้าคร้ึมและลมพดัแรง  แกว้จึงเดินไปเก็วเส้ือผา้ท่ีตากไวเ้ขา้มาผึ่ง
ในวา้น  แกว้คิดอยา่งไรจึงท าเช่นนั้น 

………………………………………………………………………………………………………
……….……………………………………………………………………………………………… 
 

สถานการณ์ที ่3  ออ้ก าลงัจะสอวเขา้เรียนต่อชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  จึงไปสมคัรเขา้ 
สอวไวท่ี้โรงเรียน ก และโรงเรียน ข  ใกลว้นัสอวออ้ไปดูยอดผูส้มคัร
สอวของโรงเรียนทั้งสอง  โรงเรียน ก  มีผูส้มคัรสอว 405 คน  รัวเขา้
เรียน 120 คน โรงเรียน ข  มีผูส้มคัรสอว 492 คน  รัวเขา้เรียน 180 คน  
วนัสอวออ้ไปสอวท่ีโรงเรียน ข  ออ้คิดอยา่งไรจึงท าเช่นนั้น 

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 
 

สถานการณ์ที ่4                ปัจจกวนัทางราชการไดร้ณรงคโ์ครงการเมาไม่ขวั  นกัเรียนคิดวา่ทาง 
ราชการมีเหตกผลอยา่งไรจึงท าเช่นนั้น 

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 
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ค าตอบกจิกรรม “คดิอย่างไร” 
สถานการณ์ 1     กอ้งคิดวา่มีโอกาสท่ีจะข้ึนรถเมลท่ี์ป้ายตรงจกด C  ไดม้ากกวา่ท่ีป้ายตรงจกด B 
สถานการณ์ 2     แกว้คิดวา่มีโอกาสท่ีฝนจะตกในเวลาอนัใกล ้
สถานการณ์ 3     ออ้คิดวา่มีโอกาสท่ีจะเขา้เรียนไดใ้นโรงเรียน ข  มากกวา่ในโรงเรียน ก 
สถานการณ์ 4     คนเมาแลว้ขวัรถมีโอกาสเกิดอกวติัเหตกสูง 
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กจิกรรม  ได้เปรียบหรือไม่ 

ใหน้กัเรียนพิจารณากิจกรรมต่อไปน้ี 
มีถกง 3 ถกงท่ีวรรจกลูกแกว้สีต่าง ๆ กนั ดงัรูป 

 

 
ท่ีมา : หนงัสือเรียนรายวชิาพ้ืนฐาน คณิตศาสตร์ เล่ม 2 ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

ส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี กระทรวงศึกษาธิการ หนา้ 35 
 

นิดกวัหน่อยเล่นเกมโดยผลดักนัหลวัตาหยวิลูกแกว้จากในถกงใดถกงหน่ึงมา 1 ลูก  เม่ือหยวิ
ดูสีแลว้ใส่คืนถกงเดิม  โดยมีเง่ือนไขในการเล่นเกม ดงัน้ี 
 ถา้นิดหยวิไดลู้กแกว้สีแดง  ได ้1 คะแนน  หยวิไดลู้กแกว้สีเขียว  ได ้0 คะแนน 
 ถา้หน่อยหยวิไดลู้กแกว้สีเขียว  ได ้1 คะแนน  หยวิไดลู้กแกว้สีแดง  ได ้0 คะแนน   
1.  นิดหยวิลูกแกว้จากถกงใด  จึงจะมีโอกาสชนะมากกวา่  จงอธิวาย 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
2.  หน่อยหยวิลูกแกว้จากถกงใด  จึงจะมีโอกาสชนะมากกวา่  จงอธิวาย 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
3.  นิดหยวิลูกแกว้จากถกงใด  จึงจะไม่มีโอกาสชนะ 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
4.  ถา้ตอ้งการใหนิ้ดและหน่อยมีโอกาสชนะเท่ากนั  ควรใหห้ยวิลูกแกว้จากถกงใด 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
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ค าตอบกจิกรรม  “ได้เปรียบหรือไม่”  
1. ถกงท่ีสาม เพราะในถกงมีลูกแกว้สีแดงมากกวา่ลูกแกว้สีเขียว 
2. ถกงท่ีสอง เพราะในถกงมีลูกแกว้สีเขียวอยา่งเดียว 
3. ถกงท่ีสอง 
4. ถกงท่ีหน่ึง 
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แผนการจัดการเรียนรู้  2 
วชิา   ค23102  คณิตศาสตร์   ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3     ภาคเรียนท่ี 2            
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2    ความน่าจะเป็น  เร่ือง  การทดลองสก่มและเหตกการณ์    จ  านวน  5  ชัว่โมง 
............................................................................................................................................................. 
สาระส าคัญ   การทดลองสก่ม คือ การกระท าท่ีเราทราววา่ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนมีอะไรวา้ง 

แต่ไม่สามารถวอกไดอ้ยา่งถูกตอ้งแน่นอนวา่จะเกิดผลอะไรจากผลทั้งหมดท่ีเป็นไปได้
เหล่านั้น 
       เหตกการณ์ คือผลวางอยา่งท่ีเราสนใจจากการทดลองสก่ม 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 
ด้านความรู้ : นกัเรียนสามารถ 

1. วอกไดว้า่สถานการณ์ท่ีก าหนดใหส้ถานการณ์ใดเป็นการทดลองสก่ม 
2. วอกผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนจากการทดลองสก่มท่ีก าหนดใหไ้ด ้
3. วอกผลลพัธ์ของเหตกการณ์ท่ีก าหนดใหไ้ด ้

 ด้านทกัษะ / กระบวนการ : นกัเรียนมีความสามารถ 
1. ในการใชเ้หตกผล 
2. ในการส่ือสาร  ส่ือความหมายและการน าเสนอ 

 ด้านคุณลกัษณะ  :   
             1.  มีความรัวผดิชอว 

      2.  เป็นคนช่างสังเกต 
      3. ท างานเป็นระเวียว 
      4. มีความร่วมมือ 
      5. มีความละเอียดรอวคอว 

สาระการเรียนรู้    
การทดลองสก่ม (Random Experiment) คือ การกระท าท่ีเราทราววา่ผลทั้งหมดท่ีอาจจะ

เกิดข้ึนมีอะไรวา้ง แต่ไม่สามารถวอกไดอ้ยา่งถูกตอ้งแน่นอนวา่จะเกิดผลอะไรจากผลทั้งหมดท่ี
เป็นไปไดเ้หล่านั้น 

เหตกการณ์ (Events) คือ ผลวางอยา่งท่ีเราสนใจจากการทดลองสก่ม 
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กจิกรรมการเรียนการสอน 
 (ช่ัวโมงที ่1) 

1. น าเขา้สู่วทเรียนโดยใชก้ารถามตอวทวทวนเก่ียวกวัความหมายของความน่าจะเป็น 
2. ครูแจง้จกดประสงคก์ารเรียนรู้ และเร่ืองท่ีจะเรียน 
3. นกัเรียนพิจารณากิจกรรมต่อไปน้ี จากส่ือโปรแกรม GSP ทีละกิจกรรม 

- โยนเหรียญ 1 เหรียญ 1 คร้ัง   
- ทอดลูกเต๋า 1 ลูก 1 คร้ัง 
- หยวิลูกวอล 1 ลูกจากกล่องทึว ซ่ึงมีลูกวอลสีแดง  สีเขียว  และสีเหลือง  
 
 

 
 



38 

 

 
 

 
 

ครูใชก้ารถามตอวใหน้กัเรียนคิดวเิคราะห์วา่กิจกรรมหรือการกระท าดงักล่าว
นกัเรียนสามารถวอกไดห้รือไม่วา่ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนมีอะไรวา้ง  และวอกได้
หรือไม่วา่จะเกิดผลลพัธ์ใดแน่ๆ    

4. จากกิจกรรมในขอ้ 3 ครูใชก้ารถามตอวเช่ือมโยงไปสู่ขอ้สรกปเป็นความหมายของการ
ทดลองสก่ม ดงัน้ี 
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การทดลองสก่ม คือ การกระท าท่ีเราทราววา่ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนมีอะไรวา้ง แต่ไม่
สามารถวอกไดอ้ยา่งถูกตอ้งแน่นอนวา่จะเกิดผลอะไรจากผลทั้งหมดท่ีเป็นไปไดเ้หล่านั้น 

5. นกัเรียนจวัคู่ช่วยกนัพิจารณาสถานการณ์ท่ีครูก าหนดให ้สถานการณ์ใดเป็นการทดลองสก่ม 
ดงัน้ี 
- การออกรางวลัสลากกินแว่งรัฐวาล  (เป็น) 
- การเส่ียงเซียมซี (เป็น) 
- การเดินทางไปโรงเรียน (ไม่เป็น) 
- การจวัสลากของขวญัปีใหม่ (เป็น) 
- การส ารวจเพศของวกตรในครอวครัวหน่ึง (เป็น) 
- การถอนเงินจากธนาคาร (ไม่เป็น) 

6. ใหน้กัเรียนท าใวงานท่ี 1  เร่ือง การทดลองสก่ม   
 
(ช่ัวโมงที ่2) 

1. หลงัจากนกัเรียนท าใวงานเสร็จแลว้ ครูสก่มนกัเรียนออกมาเฉลย เพื่อนนกัเรียนและครู
ตรวจสอวความถูกตอ้ง  

2. ครูใชกิ้จกรรมในใวงานท่ี 1 และการถามตอวใหน้กัเรียนช่วยกนัวอกผลลพัธ์ของ
เหตกการณ์ท่ีสนใจและเช่ือมโยงไปสู่ขอ้สรกปเป็นความหมายของเหตกการณ์ ดงัน้ี 
เหตกการณ์ คือ ผลลพัธ์ท่ีเราสนใจจากการทดลองสก่ม (ใช ้ E แทนเหตกการณ์ ฉะนั้นจ านวน
ผลลพัธ์ในเหตกการณ์ แทนดว้ย n(E)   

3. ครูยกตวัอยา่งการทดลองหยิวลูกวอล 2 ลูกจากกล่องทึว ซ่ึงมีลูกวอลทั้งหมด 3 ลูก  คือ 
สีแดง  สีเขียว  และสีเหลือง และใชก้ารถามตอวใหน้กัเรียนวอกผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน
จากการทดลองสก่มนั้น และวอกเหตกการณ์ท่ีครูก าหนด โดยครูใชส่ื้อโปรแกรม GSP 
ประกอวการอธิวายและตรวจสอวความถูกตอ้ง   



40 

 

 
 
 
(ช่ัวโมงที ่3)  

1. ครูยกตวัอยา่งการทดลองสก่มเพิ่มเติมและใชก้ารถามตอวใหน้กัเรียนวอกผลทั้งหมดท่ี
อาจจะเกิดข้ึนจากการทดลองสก่มนั้น และวอกเหตกการณ์ท่ีครูก าหนด โดยครูใชส่ื้อ
โปรแกรม GSP ประกอวการอธิวายและตรวจสอวความถูกตอ้ง โดยมีตวัอยา่งดงัน้ี 
- การโยนเหรียญวาท 1 เหรียญ 2 คร้ัง    
- การโยนเหรียญวาท 1 เหรียญ 3 คร้ัง   
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(ช่ัวโมงที ่4)  
1. ครูยกตวัอยา่ง การทอดลูกเต๋า 1 ลูก 2 คร้ัง  การทดลองสก่มเพิ่มเติมและใชก้ารถามตอวให้

นกัเรียนวอกผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนจากการทดลองสก่มนั้น และวอกเหตกการณ์ท่ีครู
ก าหนด โดยครูใชส่ื้อโปรแกรม GSP ประกอวการอธิวายและตรวจสอวความถูกตอ้ง  
 

 
 
 
(ช่ัวโมงที ่5)  

1. ครูยกตวัอยา่งการทดลองสก่มเพิ่มเติมและใชก้ารถามตอวใหน้กัเรียนวอกผลทั้งหมดท่ี
อาจจะเกิดข้ึนจากการทดลองสก่มนั้น และวอกเหตกการณ์ท่ีครูก าหนด โดยครูใชส่ื้อ
โปรแกรม GSP ประกอวการอธิวายและตรวจสอวความถูกตอ้ง โดยมีตวัอยา่งดงัน้ี 
- การจดัการแข่งขนัฟกตวอลสโมสร 5 ทีม  
- การหมกนเขม็วนแป้นตวัเลข 
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2. นกัเรียนท าใวงานท่ี 2 เร่ือง เหตกการณ์ เสร็จแลว้สก่มนกัเรียนออกมาเฉลย เพื่อนนกัเรียนและ
ครูตรวจสอวความถูกตอ้ง 

3. นกัเรียนช่วยกนัสรกปความหมายของการทดลองสก่ม และเหตกการณ์อีกคร้ัง 
4. นกัเรียนท าแววฝึกหดั 2.2 หนา้ท่ี 48 ในหนงัสือเรียนรายวิชาพื้นฐานคณิตศาสตร์ เล่ม 2               

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ของสถาวนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
กระทรวงศึกษาธิการ  

5. ครูแนะน าให้นกัเรียนไปศึกษาคน้ควา้เพิ่มเติมจากห้องปฏิวติัการกลก่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ 

 
 

วสัดุอุปกรณ์ ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้ 
1.    ส่ือโปรแกรม GSP 

2.   ใวงาน เร่ืองการทดลองสก่ม 
3.   ใวงาน เร่ืองเหตกการณ์ 
4.   หนงัสือเรียนสาระการเรียนรู้พื้นฐานคณิตศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ของ สสวท. 
5.   หอ้งปฏิวติัการกลก่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 

การวดัผลและประเมินผล 

การวดัผล การประเมินผล 
1. สังเกตจากการตอวค าถาม 
2. สังเกตจากการร่วมกิจกรรม 
3.  ท าใวงาน 
4.  ท าแววฝึกหดั 

1.  ตอวค าถามไดถู้กตอ้ง 
2.  ใหค้วามร่วมมือ ตั้งใจร่วมกิจกรรม 
3.  ท าใวงานไดถู้กตอ้งไม่ต ่ากวา่ 80% 
4.  ท าแววฝึกหดัไดถู้กตอ้งไม่ต ่ากวา่ 80% 
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ใบงานที ่1  เร่ือง การทดลองสุ่ม 
  

จงเขียนผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนไดจ้ากการทดลองสก่มต่อไปน้ี 
1. โยนเหรียญหน่ึงวาท 1 อนั  2 คร้ัง 

……………………………………………………………………………………………
หยวิลูกแกว้ 2 ลูกพร้อมกนัจากขวดโหลซ่ึงมีลูกแกว้ สีแดง สีเขียว สีด า และสีขาว ขนาด
เท่า ๆ กนัอยา่งละ 1 ลูก 
…………………………………………………………………………………………… 

2. การแข่งขนัวาสเกตวอลซ่ึงจดัการแข่งขนัแววพวกนัหมด  และมีทีมส่งเขา้แข่งขนั 5 ทีม 
คือ 
ทีมสีแดง  เหลือง  ฟ้า  ม่วง และเขียว 
…………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………… 

3. เลือกตวัอกัษร 2 ตวั โดยเลือก 1 ตวั จากค าวา่ “ชอว”  และเลือกอีก 1 ตวัจากค าวา่ “ชม” 
…………………………………………………………………………………………… 

4. สก่มหยวิวตัร 2 ใวพร้อมกนั มาจากกล่องทึว ซ่ึงมีวตัรส่ีเหล่ียมขนาดเดียวกนั 5 ใว แต่ละ
ใวมีหมายเลขก ากวัอยูว่ตัรละหน่ึงหมายเลข คือ เลข 1, 2, 3, 4 และ 5 
…………………………………………………………………………………………… 
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เฉลย  ใบงานที่ 1 
 

1. หวั หวั, หวั กอ้ย, กอ้ย หวั, กอ้ย กอ้ย 
2. แดงกวัเขียว  แดงกวัด า  แดงกวัขาว  เขียวกวัด า  เขียวกวัขาว  และด ากวัขาว 
3. แดงกวัเหลือง  แดงกวัฟ้า  แดงกวัม่วง  แดงกวัเขียว  เหลืองกวัฟ้า  เหลืองกวัม่วง  เหลือง

กวัเขียว  ฟ้ากวัม่วง  ฟ้ากวัเขียว และม่วงกวัเขียว 
4. ช กวั ช     ช กวั ม     อ กวั ช     อ กวั ม     ว กวั ช     ว กวั ม 
5. (1,2) , (1,3) , (1,4) , (1,5) , (2,3) , (2,4) , (2,5) , (3,4) , (3,5) , (4,5) 
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ใบงานที ่  2    เร่ือง เหตุการณ์ 
 

ค าช้ีแจง  จงเขียนผลทั้งหมดทีอ่าจจะเกดิขึน้ และเหตุการณ์ทีก่ าหนดให้จากการทดลองสุ่มต่อไปนี ้
1.  การโยนลูกเต๋า 1 ลูก 1 คร้ัง ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนไดแ้ก่ 
.............................................................................................................................................................  

(1) เหตกการณ์ท่ีลูกเต๋าข้ึนแตม้เป็นเลขค่ี คือ............................................................................ 
(2)  เหตกการณ์ท่ีลูกเต๋าข้ึนแตม้เป็นเลขท่ีมีค่ามากกวา่  3  คือ.................................................. 

2.  ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนไดจ้ากการโยนเหรียญ 1 อนั  3  คร้ัง คือ (ใหเ้ขียนเป็นแผนภูมิตน้ไม ้
โดยให ้H แทน หวั และ T แทนกอ้ย) 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 (1) เหตกการณ์ท่ีไดห้วั 2 คร้ัง คือ............................................................................................. 

(2)  เหตกการณ์ท่ีไดห้วัมากกวา่กอ้ย คือ................................................................................... 
(3)  เหตกการณ์ท่ีไดก้อ้ยไม่ต ่ากวา่  2  คร้ัง  คือ........................................................................ 
(4)  เหตกการณ์ท่ีไดห้วัและกอ้ยเท่ากนั คือ.............................................................................. 

3.  ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนจากการทอดลูกเต๋า  2  ลูก พร้อมกนั 1 คร้ัง คือ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

(1) เหตกการณ์ไดผ้ลววกของแตม้เป็น 7 คือ.......................................................................... 
............................................................................................................................................................. 

(2) เหตกการณ์ไดผ้ลววกของแตม้เป็นจ านวนท่ี 3  หารลงตวั คือ.......................................... 
............................................................................................................................................................. 
 



48 

 

(3) เหตกการณ์ไดแ้ตม้ค่ีทั้งสองลูก คือ................................................................................... 
............................................................................................................................................................. 
4.  ในกล่องทึวใวหน่ึงมีลูกแกว้สีแดง 2 ลูก  และสีขาว 2 ลูก แต่ละลูกมีลกัษณะเหมือนกนัและ
ขนาดเท่ากนั  สก่มหยวิลูกแกว้จากกล่องใวน้ี  2  ลูกพร้อมกนั ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนได ้คือ
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
  (1)  เหตกการณ์ท่ีไดลู้กแกว้สีต่างกนั คือ.................................................................................. 
 (2)   เหตกการณ์ท่ีไดลู้กแกว้สีเดียวกนั คือ....………………………………………………… 
5.  การโยนเหรียญหน่ึงวาทหน่ึงอนั  2  คร้ัง ผลทั้งหมดท่ีอาจเกิดข้ึนได ้คือ (ใหเ้ขียนเป็นแผนภูมิ
ตน้ไม ้โดยให ้H แทน หวั และ T แทนกอ้ย) 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 (1)  เหตกการณ์ท่ีไดห้วั  2  คร้ัง  คือ......................................................................................... 

(2)  เหตกการณ์ท่ีไดห้วั 1 คร้ัง และไดก้อ้ย 1 คร้ัง คือ............................................................... 
(3)  เหตกการณ์ท่ีไดก้อ้ยทั้ง 2 คร้ัง คือ...................................................................................... 

6.  เขียนจ านวนเลข 3 หลกั จากตวัเลข 2, 4, 5 (โดยใชต้วัเลขไม่ซ ้ ากนั) ไดด้งัน้ี 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
และมีจ านวนท่ีมีค่ามากกวา่ 400  คือ.................................................................................................... 
7.  ในการแข่งขนัฟกตวอลคร้ังหน่ึงประกอวดว้ยทีมฟกตวอลท่ีเขา้แข่งขนัคร้ังน้ีทั้งหมด 5 ทีมดว้ยกนั 
คือ ทีม A, ทีม B, ทีม C, ทีม D และ ทีม E   

ถา้ทกกทีมตอ้งแข่งขนักนัหมด  จะตอ้งจดัการแข่งขนัทั้งหมด.....................คร้ัง คือ
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
และแต่ละทีมตอ้งแข่งขนั...................คร้ัง 
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8.  การสก่มหยวิวตัรส่ีเหล่ียมขนาดเดียวกนั 2 ใวพร้อมกนัจากกล่องทึวซ่ึงมีวตัรส่ีเหล่ียมอยู ่5 ใว  
แต่ละใวเขียนหมายเลขก ากวัไวว้ตัรละหน่ึงหมายเลข คือ 1, 2, 3, 4 และ 5 

(1) ผลทั้งหมดท่ีอาจเกิดข้ึนไดจ้ากการสก่มหยวิวตัร 2 ใวพร้อมกนั คือ................................ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

(2) เหตกการณ์ท่ีจะไดว้ตัรทั้ง  2  ใว มีหมายเลขเป็นเลขค่ี คือ.............................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 (3)   เหตกการณ์ท่ีจะไดว้ตัรทั้ง  2  ใว มีหมายเลขเป็นเลขคู่ 1 ใว และเลขค่ี 1 ใว คือ............. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 (4)   เหตกการณ์ท่ีจะไดว้ตัรทั้ง  2  ใว มีหมายเลขเรียงกนั คือ................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
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เฉลย  ใบงานที่ 2 
 

1.  ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนไดจ้ากการโยนลูกเต๋า 1 ลูก 1 คร้ัง คือ 1, 2, 3, 4, 5 และ 6 
(1)  เหตกการณ์ข้ึนแตม้เป็นเลขค่ี คือ 1, 3, 5   
(2)  เหตกการณ์ข้ึนแตม้เป็นเลขท่ีมีค่ามากกวา่  3  คือ 4, 5 และ 6 

2. ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนไดจ้ากการโยนเหรียญ 1 อนั  3  คร้ัง คือ HHH, HHT, HTH, HTT, 
THH, THT, TTH และ TTT 
        (1)  เหตกการณ์ไดห้วั 2 คร้ัง คือ HHT, HTH  และ THH 
        (2)  เหตกการณ์ไดห้วัมากกวา่กอ้ย คือ HHH, HHT, HTH  และ THH 
        (3)  เหตกการณ์ไดก้อ้ยไม่ต ่ากวา่  2  คร้ัง คือ HTT, THT, TTH  และ TTT 
        (4)  เหตกการณ์ไดห้วัและกอ้ยเท่ากนั เป็นเหตกการณ์ท่ีเป็นไปไม่ได ้ไม่มีผลเกิดข้ึน 
3. ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนจากการทอดลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกนั 1 คร้ัง 

(1,1) , (1,2) , (1,3) , (1,4) , (1,5) , (1,6) 
(2,1) , (2,2) , (2,3) , (2,4) , (2,5) , (2,6) 
(3,1) , (3,2) , (3,3) , (3,4) , (3,5) , (3,6) 
(4,1) , (4,2) , (4,3) , (4,4) , (4,5) , (4,6) 
(5,1) , (5,2) , (5,3) , (5,4) , (5,5) , (5,6) 
(6,1) , (6,2) , (6,3) , (6,4) , (6,5) , (6,6) 

(1) เหตกการณ์ไดผ้ลววกของแตม้เป็น 7 คือ (1,6) , (2,5) , (3,4) , (4,3) , (5,2) , (6,1) 
(2) เหตกการณ์ไดผ้ลววกของแตม้เป็นจ านวนท่ี 3  หารลงตวั คือ(1,2) , (1,5) , (2,1) , (2,4) , 

(3,3) , (3,6) , (4,2) ,  (4,5) , (5,1) , (5,4) , (6,3) , (6,6) 
(3) เหตกการณ์ไดแ้ตม้ค่ีทั้งสองลูก คือ (1,1) , (1,3) , (1,5) , (3,1) , (3,3) , (3,5) , (5,1) , (5,3) , 

(5,5) 
4.  ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนได ้คือ (ด1  , ด2) (ด1  , ข1)  (ด1  , ข2)   (ด2  , ข1) (ด2  , ข2)   (ข1  , ข2)                                       

(1)  เหตกการณ์ไดลู้กแกว้สีต่างกนั คือ (ด1  , ข1)  (ด1  , ข2)   (ด2  , ข1) (ด2  , ข2)    
(2)   เหตกการณ์ไดลู้กแกว้สีเดียวกนั คือ (ด1  , ด2)  (ข1  , ข2)                                       

5.  ผลทั้งหมดท่ีอาจเกิดข้ึนไดจ้ากการโยนเหรียญหน่ึงวาทหน่ึงอนั  2  คร้ัง คือ HH, HT, TH, TT 
 (1)  เหตกการณ์ไดห้วั  2  คร้ัง คือ HH 

(2)  เหตกการณ์ไดห้วั 1 คร้ัง  และไดก้อ้ย 1 คร้ัง คือ HT, TH 
(3)  เหตกการณ์ไดก้อ้ยทั้ง 2 คร้ัง คือ TT 
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6.  จ  านวนเลข 3 หลกั ทั้งหมดท่ีเขียนจากตวัเลข 2, 4, 5 คือ  245, 254, 425, 452, 524, 542  มี 6 
จ  านวน และมี  4 จ  านวนท่ีมีค่ามากกวา่ 400 
7.  การแข่งขนัผลทั้งหมดท่ีเป็นไปได ้คือ A พว B, A พว C, A พว D, A พว E 
    B พว C, B พว D, B พว E 
    C พว D, C พว E 
    D พว E 

คือ ตอ้งแข่งขนัทั้งหมด 10 คร้ัง และแต่ละทีมจะตอ้งแข่งขนั 4 คร้ัง 
8.  ผลท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมด คือ (1,2) , (1,3) , (1,4) , (1,5) , (2,3) , (2,4) , (2,5) , (3,4) , (3,5) , (4,5) 
 (1)   เหตกการณ์ท่ีไดว้ตัรทั้ง  2  ใว มีหมายเลขเป็นเลขค่ี คือ (1,3) , (1,5) , (3,5) 
 (2)   เหตกการณ์ท่ีไดว้ตัรทั้ง  2  ใว มีหมายเลขเป็นเลขคู่ 1 ใว และเลขค่ี 1 ใวคือ (1,2) ,  
(1,4) , (2,3) , (2,5) , (3,4) , (4,5) 
 (3)   เหตกการณ์ไดว้ตัรทั้ง  2  ใว มีหมายเลขเรียงกนัคือ (1,2) , (2,3) , (3,4) , (4,5) 
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แผนการจัดการเรียนรู้  3 
วชิา   ค23102  คณิตศาสตร์   ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3     ภาคเรียนท่ี 2            
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2    ความน่าจะเป็น   เร่ือง  ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ จ านวน  4  ชัว่โมง 
............................................................................................................................................................. 
สาระส าคัญ  ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ [P(E)]  คือ จ านวนท่ีแสดงใหท้ราววา่เหตกการณ์ใด 
เหตกการณ์หน่ึงมีโอกาสเกิดข้ึนไดม้ากนอ้ยเพียงใด 

        ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ =  ดข้ึนได้ีีี ่อาจจะเกิธ์ทัง้หมดทจ านวนผลลพั
ารณ์ธ์ของเหตุกจ านวนผลลพั

 

         หรือ  P(E)  =   n(S)
n(E)

 

เม่ือ P(E)  แทน  ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ 
n(E)  แทน  จ านวนผลลพัธ์ของเหตกการณ์ 
n(S)  แทน  จ านวนผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนได ้

และแต่ละผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดข้ึนจากการทดลองสก่ม มีโอกาสเกิดข้ึนไดเ้ท่า ๆ กนั 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้ : นกัเรียนสามารถหาความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ท่ีก าหนดใหไ้ด ้
 ด้านทกัษะ / กระบวนการ : นกัเรียนมีความสามารถ 

1. ในการใชเ้หตกผล 
2. ในการส่ือสาร  ส่ือความหมายและการน าเสนอ 

 ด้านคุณลกัษณะ  :   
             1.  มีความรัวผดิชอว 

      2.  เป็นคนช่างสังเกต 
      3. ท างานเป็นระเวียว 
      4. มีความร่วมมือ 
      5. มีความละเอียดรอวคอว 

สาระการเรียนรู้    
ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ [P(E)]  คือ จ านวนท่ีแสดงใหท้ราววา่เหตกการณ์ใด เหตกการณ์

หน่ึงมีโอกาสเกิดข้ึนไดม้ากนอ้ยเพียงใด 
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สูตรความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ =  ดข้ึนได้ีีี ่อาจจะเกิธ์ทัง้หมดทจ านวนผลลพั
ารณ์ธ์ของเหตุกจ านวนผลลพั

 

         หรือ  P(E)  =   n(S)
n(E)

 

เม่ือ P(E)  แทน  ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ 
n(E)  แทน  จ านวนผลลพัธ์ของเหตกการณ์ 
n(S)  แทน  จ านวนผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนได ้

และแต่ละผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดข้ึนจากการทดลองสก่ม มีโอกาสเกิดข้ึนไดเ้ท่า ๆ กนั 
             ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ใด ๆ จะเป็นจ านวนใดจ านวนหน่ึงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
             ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ท่ีจะเกิดข้ึนแน่นอนจะเท่ากวั 1 
             ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ท่ีไม่มีผลลพัธ์เกิดข้ึนเลยหรือเหตกการณ์ท่ีไม่เกิดข้ึนแน่นอนจะ
เท่ากวั 0 
             ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์อาจเขียนไดใ้นรูปเศษส่วน ทศนิยม หรือร้อยละ เช่น ความ

น่าจะเป็นของเหตกการณ์ท่ีโยนเหรียญ 1 เหรียญแลว้ออกกอ้ยเท่ากวั 
2

1   หรือ 0.5 หรือ 50% 

กจิกรรมการเรียนการสอน 
 (ช่ัวโมงที ่1) 

1. ทวทวนเร่ืองการทดลองสก่ม และเหตกการณ์ โดยวอกความหมายการทดลองสก่ม และ
เหตกการณ์  

2. ครูใหน้กัเรียนช่วยกนัเฉลยแววฝึกหดั 2.2  ครูตรวจสอวความถูกตอ้ง  
3. ครูแจง้จกดประสงคก์ารเรียนรู้ และเร่ืองท่ีจะเรียนต่อ 
4. ครูยกตวัอยา่งการหาความน่าจะเป็นโดยก าหนดการทดลองสก่มและใชก้ารถามตอวให้

นกัเรียนวอกผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน  จ านวนของผลลพัธ์ทั้งหมด  วอกเหตกการณ์ 
ท่ีสนใจพร้อมจ านวนของเหตกการณ์ เช่ือมโยงไปสู่การหาค่าความน่าจะเป็นโดยใชส่ื้อจาก
โปรแกรม GSP ประกอว ดงัน้ี 
(1) การโยนเหรียญ 1 เหรียญ 1 คร้ัง  ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนคือ  หวั , กอ้ย  รวม  2 

เหตกการณ์  เหตกการณ์ท่ีจะเกิดกอ้ย  มี  1 เหตกการณ์ 

ดงันั้น ความน่าจะเป็นท่ีโยนเหรียญ 1 อนั 1 คร้ัง  แลว้ไดก้อ้ย เท่ากวั 
2

1  

(2) ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนจากการโยนเหรียญ 1 เหรียญ 2 คร้ัง  คือ (หวั,หวั)  (หวั,กอ้ย)   
(กอ้ย,หวั)  (กอ้ย,กอ้ย)  รวม 4 เหตกการณ์ 
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เหตกการณ์ท่ีเกิดหวัทั้งสองคร้ัง คือ (หวั,หวั)    มี  1 เหตกการณ์ 

ดงันั้น ความน่าจะเป็นท่ีจะเกิดหวัทั้งสองคร้ัง  แลว้ไดก้อ้ย เท่ากวั 
4

1  

(3) การทอดลูกเต๋า 1 ลูก  1  คร้ัง ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน คือ 1, 2, 3, 4, 5 และ 6  รวม   
6 แวว  เหตกการณ์ท่ีไดแ้ตม้เป็นจ านวนท่ีมากกวา่ 2  คือ  3, 4, 5, และ 6  มี  4  แวว 

ดงันั้น ความน่าจะเป็นท่ีไดแ้ตม้เป็นจ านวนท่ีมากกวา่ 2  เท่ากวั 
6

4   =  
3

2  

(4) การทอดลูกเต๋า 1 ลูก  2  คร้ัง  ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน คือ  
(1,1) , (1,2) , (1,3) , (1,4) , (1,5) , (1,6) 
(2,1) , (2,2) , (2,3) , (2,4) , (2,5) , (2,6) 
(3,1) , (3,2) , (3,3) , (3,4) , (3,5) , (3,6) 
(4,1) , (4,2) , (4,3) , (4,4) , (4,5) , (4,6) 
(5,1) , (5,2) , (5,3) , (5,4) , (5,5) , (5,6) 
(6,1) , (6,2) , (6,3) , (6,4) , (6,5) , (6,6) 

เหตกการณ์ท่ีไดผ้ลรวมของแตม้ท่ีมากกวา่ 10  คือ  (5,6), (6,5) และ (6,6)  ซ่ึงมี  3 แวว 

ดงันั้น ความน่าจะเป็นท่ีไดผ้ลรวมของแตม้ท่ีมากกวา่ 10  เท่ากวั 
36

3   =  
12

1  

5. นกัเรียนช่วยกนัสรกปการหาความน่าจะเป็นโดยครูใชก้ารถามตอวเพื่อน าไปสู่ขอ้สรกปดงัน้ี 

ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ =  ดข้ึนได้ีีี ่อาจจะเกิธ์ทัง้หมดทจ านวนผลลพั
ารณ์ธ์ของเหตุกจ านวนผลลพั

 

            หรือ  P(E)  =   n(S)
n(E)

 

เม่ือ P(E)  แทน  ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ 
n(E)  แทน  จ านวนผลลพัธ์ของเหตกการณ์ 
n(S)  แทน  จ านวนผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนได ้

และแต่ละผลลพัธ์ท่ีอาจจะเกิดข้ึนจากการทดลองสก่ม มีโอกาสเกิดข้ึนไดเ้ท่า ๆ กนั 
6. ครูใหน้กัเรียนสังเกตค่าของความน่าจะเป็น ใชก้ารถามตอวแนะแนวทางจนสรกปไดว้า่ 
      ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ใด ๆ จะเป็นจ านวนใดจ านวนหน่ึงตั้งแต่ 0 ถึง 1 
      ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ท่ีจะเกิดข้ึนแน่นอนจะเท่ากวั 1 
      ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ท่ีไม่มีผลลพัธ์เกิดข้ึนเลยหรือเหตกการณ์ท่ีไม่เกิดข้ึนแน่นอนจะ 

เท่ากวั 0 



55 

 

ครูเสริมวา่ ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์อาจเขียนไดใ้นรูปเศษส่วน ทศนิยม หรือร้อยละเช่น ความ

น่าจะเป็นของเหตกการณ์ท่ีโยนเหรียญ 1 เหรียญแลว้ออกกอ้ยเท่ากวั 
2

1   หรือ 0.5 หรือ 50% 

7. นกัเรียนท าแววฝึกหดั 2.3 หนา้ท่ี 57-58 ในหนงัสือเรียนรายวชิาพื้นฐานคณิตศาสตร์ เล่ม 2
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ของสถาวนัส่งเสริมการสอนวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
กระทรวงศึกษาธิการ 
   
(ช่ัวโมงที ่2) 

1. นกัเรียนช่วยกนัเฉลยแววฝึกหดั 2.2  ครูตรวจสอวความถูกตอ้ง  
2. ครูยกตวัอยา่งเพิ่มเติมจากหนงัสือเรียนรายวชิาพื้นฐานคณิตศาสตร์ เล่ม 2 พร้อมกวัให้

นกัเรียนช่วยกนัพิจารณาหาค่าความน่าจะเป็น ดงัน้ี 
- การหยวิลูกวาศก ์ 2  ลูกพร้อมกนัจากถกงใวหน่ึงท่ีมีลูกวาศกสี์เขียว  2  ลูก และสีแดง  

3 ลูก 
- การหยวิไพ ่ 2  ใว จากไพ ่ 4  ใว ซ่ึงประกอวดว้ย K โพด า K โพแดง K ดอกจิก และ 

K ขา้วหลามตดั 
- สก่มหยวิลูกวอล  1  ลูก จากขวดโหลท่ีมีลูกวอลสีฟ้าอยู ่ 3  ลูก 

3. ตรวจสอวความเขา้ใจโดยครูใหน้กัเรียนท าใวงานท่ี 3  เร่ือง ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์  
 
(ช่ัวโมงที ่3) 

1. นกัเรียนช่วยกนัเฉลยใวงานท่ี 3  ครูตรวจสอวความถูกตอ้ง  
2. ครูยกตวัอยา่งการหาความน่าจะเป็นโดยก าหนดการทดลองสก่มและใชก้ารถามตอวให้

นกัเรียนวอกผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน  จ านวนของผลลพัธ์ทั้งหมด  วอกเหตกการณ์ 
ท่ีสนใจพร้อมจ านวนของเหตกการณ์ เช่ือมโยงไปสู่การหาค่าความน่าจะเป็นโดยใชส่ื้อจาก
โปรแกรม GSP ประกอว ดงัน้ี 
- สก่มหยวิลูกวอลคร้ังเดียว  2  ลูกพร้อมกนั จากกล่องทึว  
- สก่มหยวิลูกวอลทีละ 1 ลูก  2  คร้ัง โดยไม่ใส่คืน จากกล่องทึว  
- สก่มหยวิลูกวอลทีละ 1 ลูก  2  คร้ัง แลว้ใส่คืน จากกล่องทึว  
- การโยนเหรียญ 1 เหรียญ 3 คร้ัง   
- การหมกนเขม็ท่ีแป้นตวัเลขพร้อมกนั 
- การสก่มตวัเลข 1 หลกั, 2 หลกั, 3 หลกั และ 6 หลกั 

3. ครูช้ีใหน้กัเรียนตระหนกัวา่การหวงัร ่ ารวยจากการเล่นหวยนั้นเป็นไปไดย้าก 
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(ช่ัวโมงที ่4)  
1. ใหน้กัเรียนแว่งกลก่ม 4-5 คน ช่วยกนัพิจารณาสถานการณ์ต่าง ๆ ในกิจกรรม “คาดการณ์

อยา่งไร”  โดยใหน้กัเรียนร่วมกนัอภิปรายแสดงความคิดเห็นและพิจารณาความ
สมเหตกสมผล  แลว้ส่งตวัแทนกลก่มน าเสนอ ครูตรวจสอวความถูกตอ้ง 

2. ครูเกร่ินน ากิจกรรม “ทราวหรือไม่” แลว้ทิ้งทา้ยใหน้กัเรียนไปศึกษาเพิ่มเติมเก่ียวกวั
กิจกรรม “ทราวหรือไม่” 

 

วสัดุอุปกรณ์ ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้  

1. หนงัสือเรียนสาระการเรียนรู้พื้นฐานคณิตศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ของ สสวท. 
2. ส่ือจากโปรแกรม GSP 
3. ใวงาน  เร่ือง ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ 
4. หอ้งสมกดกลก่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 

การวดัผลและประเมินผล 

การวดัผล การประเมินผล 
1. สังเกตจากการตอวค าถาม 
2. สังเกตจากการร่วมกิจกรรม 
3.  ท าใวงาน 
4.  ท าแววฝึกหดั 

1.  ตอวค าถามไดถู้กตอ้ง 
2.  ใหค้วามร่วมมือ ตั้งใจร่วมกิจกรรม 
3.  ท าใวงานไดถู้กตอ้งไม่ต ่ากวา่ 80% 
4.  ท าแววฝึกหดัไดถู้กตอ้งไม่ต ่ากวา่ 80% 
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ใบงานที ่3  เร่ือง ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 
 

จงหาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ ต่อไปนี ้ โดยเติมข้อความหรือจ านวนในช่องว่างให้ถูกต้อง 
1.  ในการโยนเหรียญหน่ึงวาท 1 เหรียญ 1 คร้ัง  

ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน คือ .......................................................รวม ................เหตกการณ์ 
เหตกการณ์ท่ีเหรียญจะข้ึน หวั   มี .......................เหตกการณ์ 
ความน่าจะเป็นท่ีเหรียญจะข้ึนหวั  เท่ากวั......................................................................... 

2.  ในการโยนเหรียญหน่ึงวาท 1 เหรียญ 2 คร้ัง  
ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน คือ ......................................................รวม..................เหตกการณ์ 
เหตกการณ์ท่ีเหรียญจะข้ึนหวั 1 อนัและข้ึนกอ้ย 1 อนั คือ .......................มี..............เหตกการณ์ 
ความน่าจะเป็นท่ีเหรียญจะข้ึนหวั  เท่ากวั......................................................................... 

3.  มีลูกวอลขนาดเดียวกนั 3 ลูก คือ ลูกวอลสีแดง สีขาว  และสีด าอยูใ่นกล่องทึว  สก่มหยวิลูกวอล
มาจากกล่อง 1 ลูก   

ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน คือ .....................................................รวม...................เหตกการณ์ 
เหตกการณ์ท่ีจะไดลู้กวอลสีแดง   มี ................. เหตกการณ์ 
ความน่าจะเป็นท่ีไดลู้กวอลสีแดง   เท่ากวั....................................................................... 

4.  มีลูกแกว้ขนาดเดียวกนั 5 ลูก  อยูใ่นกล่องทึวเป็นลูกแกว้สีแดง  สีขาว  สีเหลือง  สีชมพ ู และสี
ม่วง  สก่มหยวิลูกแกว้จากกล่องมา 2 ลูกพร้อมกนั  จงหาความน่าจะเป็นท่ีจะไดลู้กแกว้สีแดง 1 ลูก
เสมอ 

ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน คือ................................................................................................      
รวม......................เหตกการณ์ 
เหตกการณ์ท่ีจะไดลู้กแกว้สีแดง 1 ลูกเสมอ คือ...........................................มี...........เหตกการณ์ 
ความน่าจะเป็นท่ีไดลู้กแกว้สีแดง  1 ลูกเสมอ เท่ากวั........................................................ 

5.  มีวตัรส่ีเหล่ียมจตักรัสขนาดเดียวกนั 5 ใว  แต่ละใวมีหมายเลขก ากวัอยูว่ตัรละหน่ึงหมายเลข คือ 
1, 2, 3, 4 และ 5  วรรจกอยูใ่นกล่องทึว สก่มหยวิข้ึนมาจากกล่อง 2 ใวพร้อมกนั  

ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน คือ................................................................................................ 
รวม.................. เหตกการณ์ 
เหตกการณ์ท่ีจะไดว้ตัรทั้ง 2 ใว มีหมายเลขเรียงกนั คือ.............................มี............เหตกการณ์ 
ความน่าจะเป็นท่ีจะไดว้ตัรทั้ง 2 ใว มีหมายเลขเรียงกนั เท่ากวั....................................... 
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6.  กล่องทึวใวหน่ึงวรรจกวตัรรูปส่ีเหล่ียมจตักรัสท่ีมีขนาดเดียวกนัจ านวน 10 ใว  วตัรแต่ละใวมี
หมายเลขก ากวัวตัรละหน่ึงหมายเลข คือ 1, 2, 3, ..., 10  สก่มหยวิวตัรจากกล่องทึวใวน้ีมา 1 ใว   

ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน จากการสก่มหยวิวตัร 1 ใว  คือ.....................................................  
รวม..................เหตกการณ์ 
เหตกการณ์ท่ีจะไดว้ตัรท่ีมีหมายเลขคู่  คือ...........................................รวม..............เหตกการณ์ 
ความน่าจะเป็นท่ีไดว้ตัรท่ีมีหมายเลขคู่  เท่ากวั................................................................ 
เหตกการณ์ท่ีจะไดว้ตัรท่ีมีหมายเลขท่ีมีค่ามากกวา่ 5 คือ.......................รวม........... เหตกการณ์ 
ความน่าจะเป็นท่ีไดว้ตัรท่ีมีหมายเลขท่ีมีค่ามากกวา่ 5 เท่ากวั.......................................... 
เหตกการณ์ท่ีไดห้มายเลขท่ีมีรากท่ีสองเป็นจ านวนเตม็คือ......................รวม.......... เหตกการณ์ 
ความน่าจะเป็นท่ีไดห้มายเลขท่ีมีรากท่ีสองเป็นจ านวนเตม็ เท่ากวั................................... 

7.  ตอ้ยสัวไพส่ ารัวหน่ึง แลว้ใหต๋ิ้มหลวัตาหยวิไพจ่ากส ารัวมา 1 ใว   
      (1)  A                         (2)  แตม้ 9          (3)    ดอกจิก           (4)   สีแดง  
      ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน มี ....................... แวว คือ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

(1) เหตกการณ์ท่ีจะไดห้นา้ไพเ่ป็น A  คือ......................................................................................  
......................................................................................................................รวม.................แวว 
ความน่าจะเป็นท่ีไดห้นา้ไพเ่ป็น A  เท่ากวั.......................................................................  

(2) เหตกการณ์ท่ีไดไ้พมี่แตม้ 9  คือ................................................................................................  
......................................................................................................................รวม.................แวว 
ความน่าจะเป็นท่ีไดไ้พมี่แตม้ 9  เท่ากวั............................................................................ 

(3) เหตกการณ์ท่ีจะไดไ้พด่อกจิก  คือ............................................................................................   
.......................................................................................................................รวม.................แวว 
ความน่าจะเป็นท่ีไดไ้พด่อกจิก  เท่ากวั.……………………………………………….... 

(4) เหตกการณ์ท่ีจะไดไ้พสี่แดง คือ……………………………………………………………… 
.....................................................................................................................รวม..................แวว 
ความน่าจะเป็นท่ีไดไ้พสี่แดง เท่ากวั................................................................................. 
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8.  ในกล่องทึวใวหน่ึงมีลูกวอล 3 ลูก คือ ลูกวอลสีแดง  สีขาว  และสีน ้าเงิน อยา่งละ 1 ลูก  สก่ม
หยวิลูกวอลจากกล่องข้ึนมา 1 ลูก แลว้วางไว ้ แลว้สก่มหยวิลูกวอลจากกล่องน้ีมาอีก 1 ลูก   
             (1)  สีแดง และสีขาวตามล าดวั  (2)  สีแดงหน่ึงลูก สีน ้าเงินหน่ึงลูก 

ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนจากการหยวิลูกวอล 2 คร้ังคือ...................................................... 
.....................................................................................................รวม....................เหตกการณ์ 
เหตกการณ์ท่ีจะไดสี้แดง และสีขาวตามล าดวั มี..................... เหตกการณ์ 
ความน่าจะเป็นท่ีไดสี้แดง และสีขาวตามล าดวั เท่ากวั..................................................... 
เหตกการณ์ท่ีจะไดสี้แดงหน่ึงลูก สีน ้าเงินหน่ึงลูก  คือ...............................มี............เหตกการณ์ 
ความน่าจะเป็นท่ีไดสี้แดงหน่ึงลูก สีน ้าเงินหน่ึงลูก  เท่ากวั.............................................. 

9.  ในการสอวยอ่ยวชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้น ม.3  หอ้งหน่ึง  ขอ้สอวทั้งหมดมี 10 ขอ้  ถา้
ตอวถูกได ้1 คะแนน  ถา้ตอวผดิได ้0 คะแนน  นกัเรียนท่ีสอวไดค้ะแนนต ่ากวา่ 5 ถือวา่สอวไม่
ผา่น  นอ้ยเป็นนกัเรียนคนหน่ึงในหอ้งน้ีท่ีสอววชิาน้ี  จงหาความน่าจะเป็นท่ีนอ้ยจะสอวผา่นวชิาน้ี 

ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเป็นไปได ้คือ......................................................รวม...............เหตกการณ์ 
เหตกการณ์ท่ีจะสอวผา่นคือไดค้ะแนน...............................................รวม...............เหตกการณ์  
ความน่าจะเป็นท่ีจะสอวผา่น   เท่ากวั.............................................................................. 

10.  แม่คา้ผลไมข้ายผลไมด้งัต่อไปน้ี คือ ทกเรียน  เงาะ  มงัคกด  และรางสาด  ด าและแดงต่างคนต่าง
ไปซ้ือผลไมจ้ากแม่คา้ผลไมค้นน้ี  โดยท่ีแต่ละคนซ้ือผลไมค้นละ 1 ชนิดเท่านั้น  จงหาความน่าจะ
เป็นท่ีทั้งสองคนซ้ือผลไมต่้างชนิดกนั  (ให ้ท แทน ทกเรียน   ง  แทน  เงาะ     ม  แทน มงัคกด    ร  
แทน  รางสาด) 

ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเป็นไปได ้คือ........................................................................................... 
...............................................................................................................รวม.......................เหตกการณ์ 

เหตกการณ์ท่ีจะซ้ือผลไมต่้างชนิดกนั คือ................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
มี ......................เหตกการณ์ 

ความน่าจะเป็นท่ีจะซ้ือผลไมต่้างชนิดกนั เท่ากวั.............................................................. 
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11. ทอดลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกนั 1 คร้ัง   
ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน มี 36 เหตกการณ์ คือ  

.............................................................................................................................................................  

.............................................................................................................................................................  

.............................................................................................................................................................  

.............................................................................................................................................................  

.............................................................................................................................................................  

.............................................................................................................................................................  
(1)  เหตกการณ์ท่ีจะไดลู้กเต๋าทั้งสองมีแตม้เหมือนกนั คือ.....................................................................  
รวม ..........................แวว 

ความน่าจะเป็นท่ีไดลู้กเต๋าทั้งสองมีแตม้เหมือนกนั เท่ากวั............................................... 
 (2)  เหตกการณ์ท่ีจะไดลู้กเต๋าทั้งสองมีแตม้รวมกนัเป็น 7 คือ 
............................................................................................................................................................. 
รวม ................... แวว 

ความน่าจะเป็นท่ีไดลู้กเต๋าทั้งสองมีแตม้รวมกนัเป็น 7 เท่ากวั.......................................... 
 (3)  เหตกการณ์ท่ีจะไดลู้กเต๋าทั้งสองมีแตม้รวมมากกวา่ 12  คือ........................................................... 

ความน่าจะเป็นท่ีไดลู้กเต๋าทั้งสองมีแตม้รวมมากกวา่ 12  เท่ากวั...................................... 
12.  ซ้ือสลากกินแว่งรัฐวาล 1 ใว   

การออกรางวลัเลขทา้ย 2 ตวั ท่ีอาจจะเป็นไปไดคื้อ................................................................ 
............................................................................................................................................................. 
รวม.....................หมายเลข 

รางวลัเลขทา้ย 2 ตวั มี.........................รางวลั 
ความน่าจะเป็นท่ีถูกรางวลัเลขทา้ย 2 ตวั  เท่ากวั.............................................................. 

13.  ถา้สลากกินแว่งรัฐวาลวางจ าหน่ายแต่ละชกดมี 1,000,000  ใว   
ความน่าจะเป็นท่ีจะถูกรางวลัท่ีหน่ึงในแต่ละชกด เท่ากวั………………………………... 
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เฉลย  ใบงานที่ 3  เร่ือง ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ 
 

1. ในการโยนเหรียญหน่ึงวาท 1 อนั 1 คร้ัง  
ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน คือ หวั, กอ้ย  รวม 2 แวว 
เหตกการณ์ท่ีเหรียญจะข้ึน หวั   มี 1  แวว 

ความน่าจะเป็นท่ีเหรียญจะข้ึนหวั  เท่ากวั   
2

1  

2.  ในการโยนเหรียญหน่ึงวาท 1 อนั 2 คร้ัง (ให้ H  แทน หวั และ T แทนกอ้ย) 
ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน คือ HH, HT, TH, TT  รวม 4  แวว 
เหตกการณ์ท่ีเหรียญจะข้ึนหวั 1 อนัและข้ึนกอ้ย 1 อนั คือ HT, TH  มี 2 เหตกการณ์ 

ความน่าจะเป็นท่ีเหรียญจะข้ึนหวั  เท่ากวั   
4

2 = 
2

1  

3.  มีลูกวอลขนาดเดียวกนั 3 ลูก คือ ลูกวอลสีแดง สีขาว  และสีด าอยูใ่นกล่องทึว  สก่มหยวิลูกวอล
มาจากกล่อง 1 ลูก   

ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน คือ ไดลู้กวอลสีแดง สีขาว  สีด า รวม 3 เหตกการณ์ 
เหตกการณ์ท่ีจะไดลู้กวอลสีแดง   มี 1 เหตกการณ์ 

ความน่าจะเป็นท่ีไดลู้กวอลสีแดง   เท่ากวั   
3

1  

4.  มีลูกแกว้ขนาดเดียวกนั 5 ลูก  อยูใ่นกล่องทึวเป็นลูกแกว้สีแดง  สีขาว  สีเหลือง  สีชมพ ู และสี
ม่วง  สก่มหยวิลูกแกว้จากกล่องมา 2 ลูกพร้อมกนั   

ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน คือ (ด,ข)   (ด,ล)   (ด,ช)   (ด,ม)   (ข,ล)   (ข,ช)   (ข,ม)   (ล,ช)  
(ล,ม)           (ช,ม)      รวม 10  เหตกการณ์ 
เหตกการณ์ท่ีจะไดลู้กแกว้สีแดง 1 ลูกเสมอ คือ (ด,ข)   (ด,ล)   (ด,ช)   (ด,ม)  มี 4 เหตกการณ์ 

ความน่าจะเป็นท่ีไดลู้กแกว้สีแดง  1 ลูกเสมอ เท่ากวั   
10

4  = 
5

2  

5.  มีวตัรส่ีเหล่ียมจตักรัสขนาดเดียวกนั 5 ใว  แต่ละใวมีหมายเลขก ากวัอยูว่ตัรละหน่ึงหมายเลข คือ 
1, 2, 3, 4 และ 5  วรรจกอยูใ่นกล่องทึว สก่มหยวิข้ึนมาจากกล่อง 2 ใวพร้อมกนั  

ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน คือ (1,2) (1,3) (1,4) (1,5) (2,3)  (2,4) (2,5) (3,4) (3,5) (4,5) รวม 
10 เหตกการณ์ 
เหตกการณ์ท่ีจะไดว้ตัรทั้ง 2 ใว มีหมายเลขเรียงกนั คือ (1,2) (2,3) (3,4) (4,5)  มี 4 เหตกการณ์ 

ความน่าจะเป็นท่ีจะไดว้ตัรทั้ง 2 ใว มีหมายเลขเรียงกนั เท่ากวั   
10

4  = 
5

2  
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6.  กล่องทึวใวหน่ึงวรรจกวตัรรูปส่ีเหล่ียมจตักรัสท่ีมีขนาดเดียวกนัจ านวน 10 ใว  วตัรแต่ละใวมี
หมายเลขก ากวัวตัรละหน่ึงหมายเลข คือ 1, 2, 3, ..., 10  สก่มหยวิวตัรจากกล่องทึวใวน้ีมา 1 ใว   

ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน จากการสก่มหยวิวตัร 1 ใว  คือ 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10  รวม 
10 เหตกการณ์ 
เหตกการณ์ท่ีจะไดว้ตัรท่ีมีหมายเลขคู่  คือ  2, 4, 6, 8, 10  รวม 5 เหตกการณ์ 

ความน่าจะเป็นท่ีไดว้ตัรท่ีมีหมายเลขคู่  เท่ากวั   
10

5  =  
2

1  

เหตกการณ์ท่ีจะไดว้ตัรท่ีมีหมายเลขท่ีมีค่ามากกวา่ 5 คือ  6, 7, 8, 9, 10  รวม 5 เหตกการณ์ 

ความน่าจะเป็นท่ีไดว้ตัรท่ีมีหมายเลขท่ีมีค่ามากกวา่ 5 เท่ากวั   
10

5  =  
2

1  

เหตกการณ์ท่ีไดห้มายเลขท่ีมีรากท่ีสองเป็นจ านวนเตม็คือ  1, 4, 9  รวม 3 เหตกการณ์ 

ความน่าจะเป็นท่ีไดห้มายเลขท่ีมีรากท่ีสองเป็นจ านวนเตม็ เท่ากวั   
10

3  

7.  ตอ้ยสัวไพส่ ารัวหน่ึง แลว้ใหต๋ิ้มหลวัตาหยวิไพจ่ากส ารัวมา 1 ใว   
      (1)  A                         (2)  แตม้ 9          (3)    ดอกจิก           (4)   สีแดง  
      ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน มี 52 แวว คือ 
      A โพด า ,  2 โพด า ,  3โพด า ,... , J โพด า, Q โพด า, Kโพด า , 
      A โพแดง ,  2 โพแดง ,  3โพแดง ,... , Jโพแดง , Qโพแดง , Kโพแดง , 
      A ขา้วหลามตดั ,  2 ขา้วหลามตดั,  3 ขา้วหลามตดั,... , Jขา้วหลามตดั , Qขา้วหลามตดั ,  

K ขา้วหลามตดั, A ดอกจิก ,  2 ดอกจิก ,  3 ดอกจิก ,... , J ดอกจิก, Q ดอกจิก, K ดอกจิก 
(1) เหตกการณ์ท่ีจะไดห้นา้ไพเ่ป็น A  คือ A โพด า , A โพแดง , A ขา้วหลามตดั , A ดอกจิก รวม 

4  แวว  

ความน่าจะเป็นท่ีไดห้นา้ไพเ่ป็น A  เท่ากวั   
52

4  =  
13

1  

(2) เหตกการณ์ท่ีไดไ้พมี่แตม้ 9  คือ  9 โพด า , 9 โพแดง , 9 ขา้วหลามตดั , 9 ดอกจิก รวม  
4  แวว 

ความน่าจะเป็นท่ีไดไ้พมี่แตม้ 9  เท่ากวั   
52

4  =  
13

1  

(3) เหตกการณ์ท่ีจะไดไ้พด่อกจิก  คือ  A ดอกจิก ,  2 ดอกจิก ,  3 ดอกจิก ,... , Jดอกจิก , 
Q ดอกจิก , K ดอกจิก  รวม 13  แวว 

ความน่าจะเป็นท่ีไดไ้พด่อกจิก  เท่ากวั   
52

13  =  
4

1  
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(4) เหตกการณ์ท่ีจะไดไ้พสี่แดง คือ  A โพแดง , 2 โพแดง , 3โพแดง ,... , Jโพแดง , Qโพแดง ,  
Kโพแดง , A ขา้วหลามตดั, 2 ขา้วหลามตดั, 3 ขา้วหลามตดั,..., J ขา้วหลามตดั,Q ขา้วหลาม
ตดั, K ขา้วหลามตดั  รวม 26  แวว 

ความน่าจะเป็นจะไดไ้พสี่แดง เท่ากวั   
52

26  =  
2

1  

8.  ในกล่องทึวใวหน่ึงมีลูกวอล 3 ลูก คือ ลูกวอลสีแดง  สีขาว  และสีน ้าเงิน อยา่งละ 1 ลูก  สก่ม
หยวิลูกวอลจากกล่องข้ึนมา 1 ลูก แลว้วางไว ้ แลว้สก่มหยวิลูกวอลจากกล่องน้ีมาอีก 1 ลูก   

ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน คือ (ด , ข)  (ด , ง) (ข ,ด) (ข, ง) (ง , ด) (ง , ข)  รวม 3 เหตกการณ์ 
เหตกการณ์ท่ีจะไดสี้แดง และสีขาวตามล าดวั มี 1 เหตกการณ์ 

ความน่าจะเป็นท่ีไดสี้แดง และสีขาวตามล าดวั เท่ากวั   
6

1  

เหตกการณ์ท่ีจะไดสี้แดงหน่ึงลูก สีน ้าเงินหน่ึงลูก  คือ (ด , ง) , (ง , ด)  มี 2 เหตกการณ์ 

ความน่าจะเป็นท่ีไดสี้แดงหน่ึงลูก สีน ้าเงินหน่ึงลูก  เท่ากวั   
6

2  = 
3

1  

9.  ในการสอวยอ่ยวชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้น ม.3  หอ้งหน่ึง  ขอ้สอวทั้งหมดมี 10 ขอ้  ถา้
ตอวถูกได ้1 คะแนน  ถา้ตอวผดิได ้0 คะแนน  นกัเรียนท่ีสอวไดค้ะแนนต ่ากวา่ 5 ถือวา่สอวไม่
ผา่น  นอ้ยเป็นนกัเรียนคนหน่ึงท่ีสอววชิาน้ี   

ผลสอวทั้งหมดท่ีอาจจะเป็นไปได ้คือ 0 , 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10   รวม 11 เหตกการณ์ 
เหตกการณ์ท่ีจะสอวผา่นคือไดค้ะแนน    5, 6, 7, 8, 9, 10   รวม  6 เหตกการณ์  

ความน่าจะเป็นท่ีจะสอวผา่น   เท่ากวั   
11

6  

10.  แม่คา้ผลไมข้ายผลไมด้งัต่อไปน้ี คือ ทกเรียน (ท)  เงาะ(ง)  มงัคกด (ม) และรางสาด (ร)  ด าและ
แดงต่างคนต่างไปซ้ือผลไมจ้ากแม่คา้ผลไมค้นน้ี  โดยท่ีแต่ละคนซ้ือผลไมค้นละ 1 ชนิดเท่านั้น   

ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเป็นไปได ้คือ (ท, ท) , (ท, ง)  , (ท, ม)  , (ท, ร)  , (ง, ท) , (ง, ง)  , (ง, ม)  
, (ง, ร)     
(ม, ท) , (ม, ง)  , (ม, ม)  , (ม, ร)  , (ร, ท) , (ร, ง)  , (ร, ม)  , (ร, ร)      รวม 16 เหตกการณ์ 
เหตกการณ์ท่ีจะซ้ือผลไมต่้างชนิดกนั คือ (ท, ง)  , (ท, ม)  , (ท, ร)  , (ง, ท) , (ง, ม)  , (ง, ร)     
(ม, ท) , (ม, ง)  , (ม, ร)  , (ร, ท) , (ร, ง)  , (ร, ม)  มี 12 เหตกการณ์ 

ความน่าจะเป็นท่ีจะซ้ือผลไมต่้างชนิดกนั เท่ากวั   
16

12  = 
4

3  
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11. ทอดลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกนั 1 คร้ัง   
ผลทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน มี 36 เหตกการณ์ คือ  
(1,1) , (1,2) , (1,3) , (1,4) , (1,5) , (1,6) 
(2,1) , (2,2) , (2,3) , (2,4) , (2,5) , (2,6) 
(3,1) , (3,2) , (3,3) , (3,4) , (3,5) , (3,6) 
(4,1) , (4,2) , (4,3) , (4,4) , (4,5) , (4,6) 
(5,1) , (5,2) , (5,3) , (5,4) , (5,5) , (5,6) 
(6,1) , (6,2) , (6,3) , (6,4) , (6,5) , (6,6) 

(1)  เหตกการณ์ท่ีจะไดลู้กเต๋าทั้งสองมีแตม้เหมือนกนั คือ (1,1) , (2,2) , (3,3) , (4,4) , (5,5) , (6,6)  
รวม 6 แวว 

ความน่าจะเป็นท่ีไดลู้กเต๋าทั้งสองมีแตม้เหมือนกนั เท่ากวั   
36

6  =  
6

1  

(2)  เหตกการณ์ท่ีจะไดลู้กเต๋าทั้งสองมีแตม้รวมกนัเป็น 7 คือ (1,6), (2,5), (3,4), (4,3), (5,2), (6,1) 
รวม 6 แวว 

ความน่าจะเป็นท่ีไดลู้กเต๋าทั้งสองมีแตม้รวมกนัเป็น 7 เท่ากวั   
36

6  =  
6

1  

 (3)  เหตกการณ์ท่ีจะไดลู้กเต๋าทั้งสองมีแตม้รวมมากกวา่ 12  ไม่มี 

ความน่าจะเป็นท่ีไดลู้กเต๋าทั้งสองมีแตม้รวมมากกวา่ 12  เท่ากวั   
36

0 = 0 

12.  ซ้ือสลากกินแว่งรัฐวาล 1 ใว   
ผลการออกรางวลัเลขทา้ย 2 ตวั ท่ีอาจจะเป็นไปไดท้ั้งหมด คือ 00, 01, 02, 03, ..., 99 รวม 
100 ใว 
รางวลัเลขทา้ย 2 ตวั มี 1 รางวลั 

ความน่าจะเป็นท่ีถูกรางวลัเลขทา้ย 2 ตวั   เท่ากวั   
100

1  

             ถา้จะใหถู้กรางวลัเลขทา้ย 2 ตวั แน่ ๆ จะตอ้งซ้ือ 100 ใว 
13.  ถา้สลากกินแว่งรัฐวาลวางจ าหน่ายแต่ละชกดมี 1,000,000  ใว   

ความน่าจะเป็นท่ีจะถูกรางวลัท่ีหน่ึงในแต่ละชกดเท่ากวั   
000,000,1

1  
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แผนการจัดการเรียนรู้  4 
วชิา   ค23101  คณิตศาสตร์   ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3    ภาคเรียนท่ี 2             
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2    ความน่าจะเป็น   เร่ือง  ความน่าจะเป็นกวัการตดัสินใจ  จ านวน 2  ชัว่โมง 
............................................................................................................................................................. 
สาระส าคัญ  การศึกษาเร่ือง ความน่าจะเป็นมีประโยชน์มากต่อการตดัสินใจ  หรือสามารถ
น าไปใชป้ระโยชน์ในชีวิตประจ าวนัได ้
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ด้านความรู้ : นกัเรียนสามารถ 
1. ใชค้วามรู้เก่ียวกวัความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ไดอ้ยา่งสมเหตกสมผล 
2. ใชค้วามรู้เก่ียวกวัความน่าจะเป็นประกอวการตดัสินใจได ้

 ด้านทกัษะ / กระบวนการ : นกัเรียนมีความสามารถ 
1. ในการใชเ้หตกผล 
2. ในการส่ือสาร  ส่ือความหมายและการน าเสนอ 

 ด้านคุณลกัษณะ  :   
             1.  มีความรัวผดิชอว 

      2.  เป็นคนช่างสังเกต 
      3. ท างานเป็นระเวียว 
      4. มีความร่วมมือ 
      5. มีความละเอียดรอวคอว 

สาระการเรียนรู้    
ความน่าจะเป็นกวัการตดัสินใจ   

กจิกรรมการเรียนการสอน 
 (ช่ัวโมงที ่1) 

1. ทวทวนการหาค่าความน่าจะเป็น โดยครูใชก้ารถามตอว 
2. ครูแจง้จกดประสงคก์ารเรียนรู้ และเร่ืองท่ีจะเรียน 
3. จากกิจกรรม “ทราวหรือไม่” ท่ีครูไดเ้กร่ินน าไว ้ ครูสนทนากวันกัเรียนต่อวา่  การ

ค านวณหาความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ต่าง ๆ จากการทดลองสก่มท่ีผลลพัธ์ทั้งหมดท่ี
อาจจะเกิดข้ึนไดแ้ต่ละผลลพัธ์มีโอกาสเกิดข้ึนไดเ้ท่า ๆ กนัเป็นการหาความน่าจะเป็น
ในทางทฤษฎี  แต่ในทางปฏิวติัแลว้เม่ือเราโยนเหรียญหน่ึงอนั 10 คร้ัง เหรียญอาจจะ 
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ไม่ออกหวั 5 คร้ัง และออกกอ้ย 5 คร้ังเสมอไปซ่ึงท าใหเ้กิดความสงสัยไดว้า่เหรียญท่ีใชมี้
ความเท่ียงตรงหรือไม่ นัน่คือ การออกหวัหรือออกกอ้ยมีความเป็นไปไดเ้ท่ากนัหรือไม่ 

ในทางปฏิวติัเราจึงมกัท าการทดลองสก่มหลาย ๆ คร้ัง เม่ือท าการทดลองแลว้ หาความน่าจะเป็น
ของเหตกการณ์ โดยใชสู้ตร  

 

ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ = 
ลองทัง้หมดท่ีท าการทดจ านวนคร้ัง

ารณ์นั้นธ์ของเหตุกี้วไดผ้ลลพัท่ีทดลองแลจ านวนคร้ัง
 

 

เรียกความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ท่ีหาโดยวธีิน้ีวา่ ความน่าจะเป็นในทางปฏิวติั  ถา้จ  านวนการ
ทดลองมากคร้ังข้ึน ความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ท่ีไดจ้ะใกลเ้คียงกวัความน่าจะเป็นในทางทฤษฎี
มากข้ึนดว้ยและเม่ือไดผ้ลลพัธ์ดงักล่าวเราจะถือวา่ส่ิงท่ีใชใ้นการทดลองนั้น ๆ มีความเท่ียงตรง 

4.  ครูสนทนา ความน่าจะเป็นจะช่วยใหท้ราววา่เหตกการณ์ท่ีพิจารณาอยูน่ั้นมีโอกาสเกิดข้ึน
มากนอ้ยเพียงใด แต่วางเหตกการณ์ความรู้เร่ืองความน่าจะเป็นเพียงอยา่งเดียว อาจไม่
เพียงพอส าหรัวการตดัสินใจ จ าเป็นจะตอ้งหาองคป์ระกอวอ่ืนมาช่วยในการตดัสินใจดว้ย 
ซ่ึงองคป์ระกอวหน่ึงคือผลตอวแทนของการเกิดเหตกการณ์นั้น ในทางสถิติไดน้ าความ
น่าจะเป็นของเหตกการณ์และผลตอวแทนของการเกิดเหตกการณ์นั้นมาพิจารณาประกอวกนั
เป็นค่าคาดหมาย ซ่ึงหาไดจ้ากผลรวมของผลคูณระหวา่งความน่าจะเป็นของเหตกการณ์กวั
ผลตอวแทนของเหตกการณ์ 

ผลตอวแทนของเหตกการณ์อาจหมายถึง ผลตอวแทนท่ีไดห้รือผลตอวแทนท่ีเสีย 
เช่นในการเล่นแทงหวักอ้ย  ถา้ออกหวั อู๋จะไดเ้งิน 1 วาท และถา้ออกกอ้ย อู๋จะตอ้งเสียเงิน 
2 วาท เงิน 1 วาทท่ีอู๋จะไดรั้วเป็นผลตอวแทนท่ีได ้ซ่ึงแทนดว้ย +1 และเงิน 2 วาทท่ีอู๋
จะตอ้งเสีย เป็นผลตอวแทนท่ีเสียซ่ึงแทนดว้ย -2 

5. ครูก าหนดสถานการณ์ใหน้กัเรียนใชค้วามรู้เร่ืองความน่าจะเป็น มาอภิปรายร่วมกนั วา่
นกัเรียนคิดอยา่งไร และเช่ือมโยงไปสู่ค่าคาดหมายของเหตกการณ์ 

6. ครูยกตวัอยา่งการใชค้วามรู้เก่ียวกวัความน่าจะเป็นประกอวการตดัสินใจ  โดยครูเปิด
โอกาสใหน้กัเรียนไดแ้สดงความคิดเห็น และช่วยกนัพิจารณาวา่การตดัสินใจใด
สมเหตกสมผล 

7. ครูช้ีใหน้กัเรียนตระหนกัวา่การหวงัร ่ ารวยจากการพนนัและการเส่ียงโชคทกกชนิดนั้น
เป็นไปไดย้ากและสอดแทรกคกณธรรมเก่ียวกวัการเล่นพนนัเป็นส่ิงไม่ดี เป็นอวายมกข จะท า
ใหชี้วติอวัจนได ้
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(ช่ัวโมงที ่2)  
1. ทวทวนเน้ือหาก่อนสอว 
2. ทดสอวหลงัเรียน 

 
วสัดุอุปกรณ์ ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้  

1. หนงัสือเรียนสาระการเรียนรู้พื้นฐานคณิตศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ของ สสวท. 
2. หอ้งสมกดกลก่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 

การวดัผลและประเมินผล 

การวดัผล การประเมินผล 
1. สังเกตจากการตอวค าถาม 
2. สังเกตจากการร่วมกิจกรรม 
3.  ท าใวงาน 
4.  ท าแววฝึกหดั 

1.  ตอวค าถามไดถู้กตอ้ง 
2.  ใหค้วามร่วมมือ ตั้งใจร่วมกิจกรรม 
3.  ท าใวงานไดถู้กตอ้งไม่ต ่ากวา่ 80% 
4.  ท าแววฝึกหดัไดถู้กตอ้งไม่ต ่ากวา่ 80% 
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ภาคผนวก ข   
ตวัอยา่งส่ือโปรแกรมเรขาคณิตพลวตั (GSP) และขั้นตอนการสอน 
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “สก่มโยน”  
2. ครูกดปก่ ม “สก่มโยน” จนครวทั้ง 2 ปก่ ม   
3. ครูกดปก่ ม “แสดงค าวรรยาย” เพื่อแสดงใหเ้ห็นถึงสัญลกัษณ์และค าอธิวาย 
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “สก่มโยน”  
2. ครูกดปก่ ม “สก่มโยน” จนครวทั้ง 6 ปก่ ม  เพื่อแสดงให้เห็นผลลพัธ์ต่าง ๆ จากการโยนลูกเต๋า 
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “สก่มหยวิลูกวอล”  
2. ครูกดปก่ ม “สก่มหยวิลูกวอล” จนครวทั้ง 3 ปก่ ม  เพื่อแสดงใหเ้ห็นผลลพัธ์ต่าง ๆ จากการสก่มหยวิ
ลูกวอล 
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “สก่มหยวิ 2 ลูก”  
2. ครูกดปก่ ม “วนัทึกผล” 
3. ครูกดปก่ ม “สก่มหยวิ 2 ลูก” และ “วนัทึกผล” จนครวทั้ง 3 ชกด แลว้ใหน้กัเรียนวนัทึกผลลงในสมกด 
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ขั้นตอนการสอน 

ครูกดปก่ ม “แสดงแผนภาพ” เพื่อใหน้กัเรียนเห็นแผนภาพตน้ไมแ้สดงการหยวิลูกวอล 
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “สก่มหยวิคร้ังท่ี 1” 
2. ครูกดปก่ ม “สก่มหยวิคร้ังท่ี 2” 
3. ครูกดปก่ ม “วนัทึกผล” 
4. ครูกดปก่ ม “สก่มหยวิคร้ังท่ี 1” , “สก่มหยวิคร้ังท่ี 2” และ “วนัทึกผล” จนครวทั้ง 6 ชกด แลว้ให้
นกัเรียนวนัทึกผลลงในสมกด 
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ขั้นตอนการสอน 

ครูกดปก่ ม “แสดงแผนภาพ” เพื่อใหน้กัเรียนเห็นแผนภาพตน้ไมแ้สดงการหยวิลูกวอล 
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “สก่มหยวิคร้ังท่ี 1” 
2. ครูกดปก่ ม “สก่มหยวิคร้ังท่ี 2” 
3. ครูกดปก่ ม “วนัทึกผล” 
4. ครูกดปก่ ม “สก่มหยวิคร้ังท่ี 1” , “สก่มหยวิคร้ังท่ี 2” และ “วนัทึกผล” จนครวทั้ง 9 ชกด แลว้ให้
นกัเรียนวนัทึกผลลงในสมกด 
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “แสดงแผนภาพ” เพื่อใหน้กัเรียนเห็นแผนภาพตน้ไมแ้สดงการหยวิลูกวอล 

2. ครูใหน้กัเรียนร่วมกนัสรกปถึงความแตกต่างระหวา่งการโยนลูกวอลทั้ง 3 กรณีจากส่ือการเรียนรู้ 
โดยใชโ้ปรแกรมเรขาคณิตพลวตั  
3. ครูเช่ือมโยงสถานการณ์การหยวิลูกวอลทั้ง 3 กรณี กวัสถานการณ์อ่ืน ๆ ท่ีคลา้ยกนั เช่น การสก่ม
หยวิสลากหมายเลข, การสก่มหยวิเว้ียสีต่าง ๆ เป็นตน้   
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 1” 
2. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 2” 
3. ครูกดปก่ ม “วนัทึกผล” 
4. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 1” , โยนคร้ังท่ี 2” และ “วนัทึกผล” จนครวทั้ง 4 ชกด แลว้ใหน้กัเรียน
วนัทึกผลลงในสมกด 

 



79 

 

 
 

 

ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 1” 
2. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 2” 
3. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 3” 
4. ครูกดปก่ ม “วนัทึกผล” 
5. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 1” , โยนคร้ังท่ี 2” , “โยนคร้ังท่ี 3” และ “วนัทึกผล” จนครวทั้ง 8 ชกด  
แลว้ใหน้กัเรียนวนัทึกผลลงในสมกด 
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูใหน้กัเรียนคาดเดาผลลพัธ์ล่วงหนา้วา่ทีมใดจะพวกวัทีมใดวา้งในการแข่งขนัฟกตวอลแววพว
กนัหมดนดัเดียว 
2. ครูกดปก่ ม “แผนภาพ 1” 
3. ครูกดปก่ ม “แผนภาพ 2” 
4. ครูกดปก่ ม “แผนภาพ 3” 
5. ครูกดปก่ ม “แผนภาพ 4” 
6. ครูกดปก่ ม “แสดงวนัทึกผล”   
7. ครูเช่ือมโยงสถานการณ์การแข่งขนัฟกตวอลแววพวกนัหมดนดัเดียว กวัสถานการณ์อ่ืน ๆ  
ท่ีคลา้ยกนั  เช่น การสก่มหยวิขนมชนิดต่าง ๆ พร้อมกนั เป็นตน้   
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “หมกนเขม็” เพื่อใหเ้ขม็หมกนสก่มช้ีไปท่ีตวัเลขวนแป้น 
2. ครูใหน้กัเรียนวนัทึกผลท่ีไดจ้ากการสก่มหมกนเขม็ 
3.  ครูกดปก่ ม “แสดงวนัทึกผล” 
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 1” 
2. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 2” 
3. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 1” และ “โยนคร้ังท่ี 2” จนครวทั้ง 6 ชกด  
4. ครูกดปก่ ม “วนัทึกผล” 
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 1” 
2. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 2” 
3. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 1” และ “โยนคร้ังท่ี 2” จนครวทั้ง 6 ชกด  
4. ครูกดปก่ ม “วนัทึกผล” 
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 1” 
2. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 2” 
3. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 1” และ “โยนคร้ังท่ี 2” จนครวทั้ง 6 ชกด  
4. ครูกดปก่ ม “วนัทึกผล” 
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 1” 
2. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 2” 
3. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 1” และ “โยนคร้ังท่ี 2” จนครวทั้ง 6 ชกด  
4. ครูกดปก่ ม “วนัทึกผล” 
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 1” 
2. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 2” 
3. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 1” และ “โยนคร้ังท่ี 2” จนครวทั้ง 6 ชกด  
4. ครูกดปก่ ม “วนัทึกผล” 
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 1” 
2. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 2” 
3. ครูกดปก่ ม “โยนคร้ังท่ี 1” และ “โยนคร้ังท่ี 2” จนครวทั้ง 6 ชกด  
4. ครูกดปก่ ม “วนัทึกผล” 
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ขั้นตอนการสอน 

ครูแสดงแผนภาพสรกปเหตกการณ์การโยนลูกเต๋า 1 ลูก 2 คร้ัง 
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ขั้นตอนการสอน 

ครูแสดงตารางสรกปเหตกการณ์การโยนลูกเต๋า 1 ลูก 2 คร้ัง 
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูแสดงเคร่ืองสก่มตวัเลขแวว 1 หลกั , แวว 2 หลกั, แวว 3 หลกั และแวว 6 หลกั  
2. ครูใหน้กัเรียนเช่ือมโยงการสก่มเลขในแววต่าง ๆ กวัสถานการณ์ในชีวิตประจ าวนั  
3. ครูกดปก่ ม “สก่มตวัเลข” ซ ้ าไปซ ้ ามาประมาณ 5 - 10 คร้ังในเคร่ืองสก่มตวัเลขแวว 1 หลกั พร้อมกวั
ใหน้กัเรียนลองคาดเดาจ านวนเหตกการณ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน 
4. ครูกดปก่ ม “สก่มตวัเลข” ซ ้ าไปซ ้ ามาประมาณ 5 - 10 คร้ังในเคร่ืองสก่มตวัเลขแวว 2 หลกั พร้อมกวั
ใหน้กัเรียนลองคาดเดาจ านวนเหตกการณ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน 
5. ครูกดปก่ ม “สก่มตวัเลข” ซ ้ าไปซ ้ ามาประมาณ 5 - 10 คร้ังในเคร่ืองสก่มตวัเลขแวว 3 หลกั พร้อมกวั
ใหน้กัเรียนลองคาดเดาจ านวนเหตกการณ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน 
6. ครูกดปก่ ม “สก่มตวัเลข” ซ ้ าไปซ ้ ามาประมาณ 5 - 10 คร้ังในเคร่ืองสก่มตวัเลขแวว 6 หลกั พร้อมกวั
ใหน้กัเรียนลองคาดเดาจ านวนเหตกการณ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึน 
7. ครูเช่ือมโยงสถานการณ์การสก่มตวัเลขกวัเร่ืองความน่าจะเป็น และอธิวายช้ีแนะใหน้กัเรียนเห็น
วา่ในชีวติจริงการท่ีจะถูกรางวลัสลากกินแว่งรัฐวาล หรือถูกรางวลัหวยใตดิ้นนั้น มีโอกาสนอ้ยมาก  
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ขั้นตอนการสอน 

1. ครูกดปก่ ม “Profit” เพื่อแสดงผลตอวแทนของเหตกการณ์ต่าง ๆ  
2. ครูกดปก่ ม “Probability” เพื่อแสดงค่าความน่าจะเป็นของเหตกการณ์ต่าง ๆ 
3. ครูกดปก่ ม “PxP” เพื่อแสดงค่าคาดหมายของเหตกการณ์ต่าง ๆ โดยท่ี “ค่าคาดหมาย” เท่ากวั  
“ผลตอวแทน” คูณกวั “ความน่าจะเป็น” 
4. ครูใหน้กัเรียนร่วมกนัสรกปค่าคาดหมายของการซ้ือสลากกินแว่งรัฐวาลหน่ึงฉววั พร้อมทั้ง
พิจารณาวา่ถา้เราซ้ือสลากกินแว่งรัฐวาลหลาย ๆ ฉววั เราจะเสียเปรียวหรือไดเ้ปรียว 
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ภาคผนวก ค   
แววทดสอววดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ความน่าจะเป็น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



93 
 

โรงเรียนเสนา “เสนาประสิทธ์ิ”  อ าเภอเสนา                        จังหวดัพระนครศรีอยุธยา 
ข้อสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน     เร่ือง ความน่าจะเป็น            ช้ันมธัยมศึกษาปีที ่3 
รายวชิา ค 23101 คณติศาสตร์พืน้ฐาน          เวลา 1 ช่ัวโมง                      คะแนนเต็ม    30   คะแนน 

ค าช้ีแจง  ใหน้กัเรียนเลือกขอ้ท่ีถูกท่ีสุดเพียงขอ้เดียว แลว้ท ำเคร่ืองหมำย × ในกระดำษค ำตอบท่ีแจกให ้
 

1.    เหตุกำรณ์ใดต่อไปน้ี ไม่เป็นกำรทดลองสุ่ม 
ก.  กำรเส่ียงเซียมซี 
ข.  กำรจบัสลำกของขวญัปีใหม่ 
ค.  กำรส ำรวจเพศของบุตรในครอบครัวหน่ึง 
ง.  กำรถอนเงินจำกธนำคำร 

2.   เหตุกำรณ์ใดต่อไปน้ีมีโอกำสเกิดข้ึนมำกท่ีสุด 
1) โอกำสท่ีจะถูกรำงวลัท่ี 1 ของสลำกกินแบ่ง

รัฐบำล เม่ือซ้ือสลำก 1 ใบ  
2) โอกำสท่ีจะหยบิลูกบอลไดสี้แดง เม่ือมีลูกบอล

สีแดง 1 ลูก สีเขียว  1  ลูก  และสีขำว  1  ลูก ซ่ึง
มีขนำดเท่ำกนัทุกลูก 

3) โอกำสท่ีเหรียญจะข้ึนหวั เม่ือโยนเหรียญบำท 1 
เหรียญ 

ก.   1)                          ข.    2) 
ค.   3)                          ง.     เท่ำกนัทุกเหตุกำรณ์ 

3.   กล่องใบหน่ึงมีลูกบอลสีแดง  สีด ำ  สีขำว  
      อยำ่งละ  1  ลูก  ถำ้หยบิข้ึนมำ 2 ลูกโดยไม่ไดดู้  
      จะมีโอกำสไดลู้กบอลสีอะไร 

ก.  ด ำ กบั แดง              ข.  ด ำ กบั ขำว 
ค.  แดง กบั ขำว            ง.  เท่ำกนัทุกเหตุกำรณ์ 

4.   ผลทั้งหมดท่ีอำจเกิดข้ึนจำกกำรโยนเหรียญบำท 
      พร้อมกนั  2  เหรียญ  1  คร้ัง ตรงกบัขอ้ใด 

ก.  (หวั-หวั), (หวั-กอ้ย), (กอ้ย-กอ้ย)       
ข.  (หวั-หวั), (หวั-กอ้ย), (กอ้ย-หวั), (กอ้ย-กอ้ย) 
ค.  (หวั-กอ้ย) 
ง.  (หวั-หวั), (กอ้ย-กอ้ย) 

5.   โยนลูกเต๋ำ 1 ลูก 1 คร้ัง ไดแ้ตม้ท่ีไม่นอ้ยกวำ่  3        
       ตรงกบัขอ้ใด 

ก.  3,4,5,6   ข.  4,5,6 
ค.  3,4,5  ง.   ถูกทุกขอ้ 

6.   จำกขอ้  4  เหตุกำรณ์ท่ีลูกเต๋ำข้ึนแตม้เป็นจ ำนวน 
      เฉพำะ คือขอ้ใด 

ก.  2,3,5     ข.   1,3,5 
ค.  1,2,3,5                     ง.    2,3,6 

 

จากสถานการณ์ต่อไปนี ้จงตอบค าถามข้อ 7 - 8 
      

สมศกัด์ิโยนลูกเต๋ำ  2  ลูก  1  คร้ัง   
 

7.   เหตุกำรณ์ท่ีโยนแลว้ลูกเต๋ำลูกแรกข้ึนแตม้ค่ี  
ตรงกบัขอ้ใด 
ก.   1,3,5 
ข.   (1,1), (1,3), (1,5), (3,1), (3,3), (3,5), (5,1), 
 (5,3), (5,5) 
ค.   (1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (1,5), (1,6),   

(3,1), (3,2), (3,3), (3,4), (3,5), (3,6),  
(5,1), (5,2), (5,3), (5,4), (5,5), (5,6) 

ง.   ไม่มีค  ำตอบท่ีถูกตอ้ง 
8.   เหตุกำรณ์ท่ีโยนแลว้ลูกเต๋ำลูกท่ีสองข้ึนแตม้มำกกวำ่  

5 ตรงกบัขอ้ใด 
ก.  6                              ข.  (6,6) 
ค.  (1,6), (2,6), (3,6), (4,6), (5,6), (6,6) 
ง.  ผดิทุกขอ้ 
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9.   ผลลพัธ์ท่ีอำจเกิดข้ึนจำกกำรโยนเหรียญบำท 3  
      เหรียญ 1 คร้ัง มีจ  ำนวนทั้งหมดก่ีเหตุกำรณ์ 

ก.  2          ข.  4          ค.  6          ง.  8       
10.  ผลลพัธ์ท่ีอำจเกิดข้ึนจำกกำรหยบิขนม  2  ถุง 
       พร้อมกนัจำกตะกร้ำท่ีมีขนมส่ีถุง คือ บวัลอย    
       เตำ้ส่วน ถัว่ด ำ ลอดช่อง มีจ  ำนวนก่ีเหตุกำรณ์ 

ก.  2          ข.  4          ค.  6          ง.  8 
 

      จากสถานการณ์ต่อไปนี ้จงตอบค าถามข้อ 11 - 13 
 

เมยห์มุนแป้นตวัเลขสองแป้นพร้อมกนั โดยแป้นท่ี
หน่ึงมีเลข  -2, 1, 3  และแป้นท่ีสองมีเลข  4, -5, -6    
 

11.  เหตุกำรณ์ท่ีจะไดผ้ลรวมของจ ำนวนบนแป้นทั้ง 
       สองเป็นจ ำนวนเตม็บวกมีก่ีแบบ 
       ก.   2             ข.   3            ค.   4             ง.   5  
12.  เหตุกำรณ์ท่ีจะไดผ้ลรวมของจ ำนวนบนแป้นทั้ง 
       สองเท่ำกบั  7   มีก่ีแบบ 
       ก.   1            ข.   2            ค.   3             ง.   4  
13.  เหตุกำรณ์ใดต่อไปน้ีไม่มีโอกำสเกิดข้ึนเลย 

ก.   ผลรวมของจ ำนวนบนแป้นทั้งสองเป็น  
      จ  ำนวนเตม็ลบ 

       ข.   ผลรวมของจ ำนวนบนแป้นทั้งสองเท่ำกบั  5 
       ค.   ผลรวมของจ ำนวนบนแป้นทั้งสองเท่ำกบั  -3 
       ง.   ผลรวมของจ ำนวนบนแป้นทั้งสองเท่ำกบั  -6 
 

จากสถานการณ์ต่อไปนี ้จงตอบค าถามข้อ 14 - 17 
        

วนิสุ่มหยบิสลำก 2 ใบจำกกล่องท่ีมีสลำก
หมำยเลข 1, 2, 3 และ 4 
 

14.  ถำ้หยบิสลำกทีละใบโดยไม่ใส่คืน ก่อนจะหยบิ  
       สลำกใบท่ี 2 แลว้ จ ำนวนเหตุกำรณ์ทั้งหมดท่ีอำจ 
        เกิดข้ึนเป็นเท่ำไร 
       ก.   4            ข.   8            ค.   12            ง.   16  

15.  จำกขอ้ 14. เหตุกำรณ์ท่ีผลบวกของหมำยเลขบน 
       สลำกทั้งสองใบเท่ำกบั  5  มีก่ีแบบ 
       ก.   2     ข.   4 
       ค.   6     ง.   8 
16.   ถำ้หยบิสลำกทีละใบโดยใส่คืน ก่อนจะหยบิ 
        สลำกใบท่ีสองแลว้ จ ำนวนเหตุกำรณ์ทั้งหมดท่ี      
        อำจเกิดข้ึนเป็นเท่ำไร 
       ก.   4          ข.   8          ค.   12          ง.   16  
17.  จำกขอ้ 16. เหตุกำรณ์ท่ีผลบวกของหมำยเลขบน 
       สลำกทั้งสองใบเท่ำกบั  4  มีก่ีแบบ 
       ก.   1          ข.   2          ค.   3           ง.   4 
18.  ค่ำควำมน่ำจะเป็นของเหตุกำรณ์ทัว่ๆไปทั้งหมด  
       ตรงกบัขอ้ใด 

ก.  0  ถึง  1                     ข.   0  ถึง   10  
ค.  0  ถึง  100                 ง.   1  ถึง  10 

19.  ในกำรโยนเหรียญ  1  อนั  3  คร้ัง ควำมน่ำ 
       จะเป็นท่ีเหรียญออกหวัอยำ่งนอ้ย  1  คร้ัง  
       คือขอ้ใด

 
ก.   

2

1        ข.   
6

5        ค.   
4

3        ง.   
8

7  
 

20.   จำกผลกำรออกสลำกกินแบ่งของรัฐบำลควำม 
        น่ำจะเป็นท่ีเลขทำ้ย  2  ตวัจะออกเลขคู่ท่ีสมำชิก 
        ตวัหนำ้เท่ำกบัสมำชิกตวัหลงั 

ก.   
90

1        ข.   
10

1        ค.   
50

1        ง.   
25

1  
 

21.  ในกำรทอดลูกเต๋ำ  2  ลูก พร้อมกนั ควำมน่ำจะเป็น 
ท่ีจะได ้ผลรวมของแตม้บนหนำ้ลูกเต๋ำเป็น  6   คือ 
ขอ้ใด  

ก.   
9

1        ข.   
36

5        ค.   
6

1        ง.   
9

2  
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22.  ผลรวมของแตม้จำกกำรโยนลูกเต๋ำ 2 คร้ัง 
       มำกกวำ่  10  ตรงกบัขอ้ใด 

ก. 11  และ  12 
ข. (4,6), (5,6) 
ค. (4,6), (5,5), (5,6), (6,4), (6,5) ,(6,6)  
ง.    ผดิทุกขอ้ 

จากสถานการณ์ต่อไปนี ้จงตอบค าถามข้อ 23 - 24 
 

เจสุ่มหยบิลูกแกว้ 2 เมด็พร้อมกนั จากถุงใบหน่ึงท่ีมี
ลูกแกว้สีเขียว 3 เมด็ สีแดง 2 เมด็  
23.  ความน่าจะเป็นท่ีจะหยบิไดลู้กแกว้สีเขียวและ 
       สีแดงอยา่งละ 1 เมด็เท่า ๆ กนั เป็นเท่าไร 
         
       ก.   

10

4  ข.   
10

5         ค.   
10

6  ง.   
10

7  
 

24.  ความน่าจะเป็นท่ีจะหยบิไดลู้กแกว้สีเขียวทั้ง 2    
       เมด็เป็นเท่าไร 
       
      ก.   

10

2  ข.   
10

3        ค.   
10

4  ง.   
10

5  
 

จากสถานการณ์ต่อไปนี ้จงตอบค าถามข้อ 25 - 26 
        

หมวยสุ่มหยบิไพจ่ากไพห่น่ึงส ารับ 
 

25.  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีจะหยบิไพ ่ 1  ใบให้
ไดแ้ตม้  8  คือขอ้ใด 
 

       ก.   
13

1  ข.   
13

2        ค.   
52

1  ง.   
52

3  
 

26.  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีจะหยบิไพ ่ 1  ใบให้
ไดไ้พข่า้วหลามตดั  

             ก.   1 ข.   
4

1        ค.   
13

1  ง.   
52

1  
 

27.  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ในการโยนเหรียญ
บาท 2  เหรียญพร้อมกนั แลว้ออกหวัทั้ง 2  เหรียญ  

คิดเป็นก่ีเปอร์เซ็นต ์
       ก.   25 %      ข.   50 %      ค.   75 %      ง.   100 % 
28.  แหม่มและเหมียวเล่นพนนัโยนเหรียญโดยมีกติกา
วา่ ใหเ้หมียวโยนเหรียญบาท 2 เหรียญพร้อมกนัหน่ึง
คร้ัง ถา้ออกกอ้ยทั้งสองเหรียญ แหม่มจะจ่ายเงินให้
เหมียว 4 บาท แต่ถา้เหรียญออกเป็นอยา่งอ่ืน เหมียวตอ้ง
จ่ายเงินใหแ้หม่ม 2 บาท จะไดค้่าคาดหมายเป็นเท่าใด 
และถา้โยนไปเร่ือย ๆ ใครมีโอกาสไดเ้งินมากกวา่กนั  
     ก. -0.50  บาท และแหม่มมีโอกาสไดเ้งินมากกวา่ 
     ข. -0.25  บาท และแหม่มมีโอกาสไดเ้งินมากกวา่ 
     ค. 0.50  บาท และเหมียวมีโอกาสไดเ้งินมากกวา่ 
     ง. 0.25  บาท และเหมียวมีโอกาสไดเ้งินมากกวา่ 
29.  จากขอ้ 28. ถา้เปล่ียนกติกาใหม่วา่ ใหเ้หมียวโยน
เหรียญบาท 2 เหรียญพร้อมกนัหน่ึงคร้ัง ถา้ออกกอ้ยทั้ง
สองเหรียญ แหม่มจะจ่ายเงินใหเ้หมียว 7 บาท แต่ถา้
เหรียญออกเป็นอยา่งอ่ืน เหมียวตอ้งจ่ายเงินใหแ้หม่ม 2 
บาท จะไดค้่าคาดหมายเป็นเท่าใด และถา้โยนไปเร่ือย ๆ 
ใครมีโอกาสไดเ้งินมากกวา่กนั 
     ก. -0.25  บาท และแหม่มมีโอกาสไดเ้งินมากกวา่ 
     ข. -0.15  บาท และแหม่มมีโอกาสไดเ้งินมากกวา่ 
     ค. 0.25  บาท และเหมียวมีโอกาสไดเ้งินมากกวา่ 
     ง. 0.50  บาท และเหมียวมีโอกาสไดเ้งินมากกวา่ 
30.  เอ๋เล่นหวยทองแบบสองตวั ซ่ึงมีหมายเลขตั้งแต่ 00 
ถึง 99  ผูข้ายตั้งราคาไวห้มายเลขละ 100 บาท และ  มี
รางวลัเป็นสร้อยคอทองค ามูลค่า 4,000 บาท จะไดค้่า
คาดหมายเป็นเท่าใด และถา้ซ้ือหวยทองหลาย ๆ คร้ัง 
โดยเฉล่ียแลว้ใครจะไดเ้ปรียบ 
     ก. 20  บาท และเอ๋ไดเ้ปรียบ 
     ข. 40  บาท และเอ๋ไดเ้ปรียบ 
     ค. 20  บาท และผูข้ายไดเ้ปรียบ 
     ง. 40  บาท และผูข้ายไดเ้ปรียบ
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ภาคผนวก ง   
ตารางค่าดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

กบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้ (IOC) 
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ตารางค่าดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้(IOC) 
 

 
ข้อที ่

ผู้เช่ียวชาญ รวม
(คะแนน) 

ค่าความสอดคล้อง 
(IOC) 

แปลความหมาย 

คนที ่1 คนที ่2 คนที ่3 คนที ่4 คนที ่5 
1 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
2 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
3 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
4 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
5 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
6 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
7 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
8 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
9 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
10 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
11 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
12 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
13 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
14 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
15 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
16 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
17 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
18 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
19 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
20 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
21 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
22 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
23 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
24 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
25 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
26 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
27 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
28 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
29 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
30 1 1 1 1 1 5 1 สอดคลอ้ง 
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ภาคผนวก จ 

ตารางแสดงค่าความยากง่าย และอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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ตารางแสดงค่าความยากง่าย และอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

ขอ้ท่ี ค่าความยากง่าย อ านาจจ าแนก 

1 0.77 0.46 * 

2 0.77 0.60 * 

3 0.55 0.51 * 

4 0.50 0.73 * 

5 0.41 0.50 * 

6 0.50 0.59 * 

7 0.68 0.60 * 

8 0.68 0.46 * 

9 0.50 0.64 * 

10 0.59 0.69 * 

11 0.55 0.72 * 

12 0.59 0.50 * 

13 0.50 0.59 * 

14 0.59 0.75 * 

15 0.59 0.53 * 

16 0.45 0.51 * 

17 0.73 0.75 * 

18 0.36 0.52 * 

19 0.64 0.62 * 

20 0.64 0.65 * 

21 0.55 0.54 * 

22 0.45 0.66 * 

23 0.59 0.71 * 

24 0.45 0.61 * 

25 0.36 0.52 * 
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ขอ้ท่ี ค่าความยากง่าย อ านาจจ าแนก 

26 0.50 0.73 * 

27 0.32 0.45 * 

28 0.59 0.72 * 

29 0.55 0.62 * 

30 0.45 0.55 * 
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ภาคผนวก ฉ 

ตารางคะแนนสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนจากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
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ตารางคะแนนสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนจากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  

 

 

คนท่ี ก่อนเรียน หลงัเรียน D D2 
1 11.00 23.00 12.00 144.00 
2 4.00 21.00 17.00 289.00 
3 10.00 25.00 15.00 225.00 
4 13.00 28.00 15.00 225.00 
5 11.00 18.00 7.00 49.00 
6 9.00 19.00 10.00 100.00 
7 9.00 24.00 15.00 225.00 
8 14.00 27.00 13.00 169.00 
9 5.00 25.00 20.00 400.00 

10 8.00 28.00 20.00 400.00 
11 7.00 22.00 15.00 225.00 
12 9.00 21.00 12.00 144.00 
13 9.00 23.00 14.00 196.00 
14 18.00 22.00 4.00 16.00 
15 6.00 14.00 8.00 64.00 
16 10.00 22.00 12.00 144.00 
17 6.00 27.00 21.00 441.00 
18 6.00 26.00 20.00 400.00 
19 10.00 18.00 8.00 64.00 
20 9.00 26.00 17.00 289.00 
21 7.00 20.00 13.00 169.00 
22 5.00 13.00 8.00 64.00 
23 7.00 24.00 17.00 289.00 
24 11.00 27.00 16.00 256.00 
25 6.00 26.00 20.00 400.00 
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คนท่ี ก่อนเรียน หลงัเรียน D D2 
26 9.00 25.00 16.00 256.00 
27 6.00 13.00 7.00 49.00 
28 8.00 22.00 14.00 196.00 
29 15.00 27.00 12.00 144.00 
30 10.00 25.00 15.00 225.00 
31 7.00 14.00 7.00 49.00 
32 10.00 28.00 18.00 324.00 
33 16.00 20.00 4.00 16.00 
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ภาคผนวก ช 

ตารางคะแนนสอบหลงัเรียนจากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
เร่ือง ความน่าจะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3เทียบกบัเกณฑค์ะแนนเฉล่ียร้อยละ 70 
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ตารางคะแนนสอบหลงัเรียนจากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ความน่า 
จะเป็น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3เทียบกบัเกณฑค์ะแนนเฉล่ียร้อยละ 70 

 

 

ล าดบัท่ี คะแนน ร้อยละ 
1 23.00 76.66 
2 21.00 70 
3 25.00 83.33 
4 28.00 93.33 
5 18.00 60 
6 19.00 63.33 
7 24.00 80 
8 27.00 90 
9 25.00 83.33 

10 28.00 93.33 
11 22.00 73.33 
12 21.00 70 
13 23.00 76.66 
14 22.00 73.33 
15 14.00 46.66 
16 22.00 73.33 
17 27.00 90 
18 26.00 86.66 
19 18.00 60 
20 26.00 86.66 
21 20.00 66.66 
22 13.00 43.33 
23 24.00 80 
24 27.00 90 
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25 26.00 86.66 
ล าดบัท่ี คะแนน ร้อยละ 

26 25.00 83.33 
27 13.00 43.33 
28 22.00 73.33 
29 27.00 90 
30 25.00 83.33 
31 14.00 46.66 
32 28.00 93.33 
33 20.00 66.66 

ค่าเฉล่ีย 22.52 75.06 
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ภาคผนวก ซ 

ตวัอยา่งผลงานนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
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ประวตัิผู้ศึกษา 
 
ช่ือ   นายศุภพร  ตรีไพชยนตศ์กัด์ิ 

วนั เดือน ปีเกดิ  10 ธนัวาคม 2529  

ประวตัิการศึกษา  พ.ศ. 2547  มธัยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนเสนา “เสนาประสิทธ์ิ” 
   จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา 
   พ.ศ. 2551  วศิกรรมศาสตรบณัฑิต (วศ.บ.) มหาวทิยาลยัหอการคา้ไทย 
   จงัหวดักรุงเทพมหานคร 
สถานทีท่ างาน โรงเรียนเสนา “เสนาประสิทธ์ิ” ต าบลเสนา อ าเภอเสนา  

จงัหวดัพระนครศรีอยธุยา  
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