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The purposes of this research were to study mathematics learning achievement on 

 Probability# by using multimedia and to study students2 opinions related to learning activities 

on  Probability# by using multimedia of mathayomsuksa three students at Wichienmatu School, 

Changwat Trang. 

 

The population was 480 mathayomsuksa three students in 12 classrooms at 

Wichienmatu school in the second semester of the academic year 2009. The sample group was  

40 mathayomsuksa three students in one classroom at Wichienmatu school in the second semester 

of the academic year 2009 that was selected by cluster random sampling from  

12 classrooms. The instruments in data collection consisted of 10 lesson plans on  Probability#, 

constructed multimedia, the mathematics learning achievement test on  Probability#, and  

students2 questionnaire toward learning activities on  Probability# by using multimedia. 

Percentage, mean, standard deviation, and t 6 test were used for analyzing data and presented by 

tables and description. 

 

The research result showed that the mathematics learning achievement of 

mathayomsuksa three students on  Probability# by using multimedia after learning was higher 

than before learning at the .05 level of significance and the mathematics learning achievement 

after learning was higher than 60% at the .05 level of significance and almost all students totally 

agreed that the learning activities were appropriate. 
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1 

บทที่ 1 

 

บทนํา 

 

ความสําคัญของปญหา 

 

ความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ตลอดจนการติดตอสื่อสารกันอยาง  

ไรพรมแดนทําใหองคประกอบตางๆ ในสังคมเปล่ียนแปลงไป เชน ระบบเศรษฐกิจ การเมือง สังคม 

และวัฒนธรรม ซ่ึงสงผลตอการจัดการศกึษาในปจจุบันเปนอยางมาก การศึกษาเปนรากฐานที่สําคัญ

ในการสรางสรรคความเจรญิกาวหนาและแกไขปญหาตางๆในสังคมที่มีการเปล่ียนแปลงอยู

ตลอดเวลา โดยเฉพาะความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

 

วิชาคณติศาสตรเปนวิชาที่มคีวามสําคญัตอการพฒันาประเทศและการดํารงชีวติของมนษุย

เพราะความเจรญิกาวหนาทางดานตางๆ ไมวาจะเปนทางดานวิทยาศาสตร เทคโนโลยี คอมพวิเตอร

ธุรกิจ ลวนแลวแตตองอาศัยความรูพืน้ฐานทางดานคณิตศาสตรทั้งสิ้น ดังที่ สิริพร ทิพยคง            

(2545: 1) ไดกลาววา 

 

...คณิตศาสตรเปนวิชาที่ชวยกอใหเกิดความเจริญกาวหนาทั้งทางดานวิทยาศาสตรและ 

เทคโนโลยี โลกในปจจุบันเจริญขึน้ เพราะการคดิคนทางดานวิทยาศาสตรซึ่งตองอาศัย 

ความรูทางคณิตศาสตร ดังมีคํากลาววา “คณิตศาสตรเปนราชินีของวิทยาศาสตรและ 

เลขคณิตเปนราชนิีของคณิตศาสตร” (Mathematics is the queen of science and arithematic 

 is the queen of mathematics)... 

 

ซึ่งสอดคลองกับที่ ยุพิน พิพิธกุล (2539: 1) ไดกลาวไววา 

 

...วิชาคณติศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวของกับความคดิ กระบวนการและเหตุผล คณิตศาสตรฝก

ใหคนคิดอยางมีระเบียบ และเปนรากฐานของวิทยาการหลายๆ สาขา ความเจริญกาวหนา 

ทางเทคโนโลยี วิทยาศาสตร วิศวกรรมศาสตร เปนตน ก็ลวนอาศัยคณิตศาสตรทั้งส้ิน... 
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คณิตศาสตรเปนวิชาที่มีความสําคัญตอเทคโนโลยีมากและเปนพื้นฐานของวิทยาการตางๆ 

ซึ่งลวนอาศัยคณิตศาสตรทั้งส้ินเพราะฝกใหคนคิดอยางมีระบบและเหตุผล มีหลักในการศกึษา

คนควาอยางเปนระบบกอนการตัดสินใจ แตเนื่องจากวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาทีค่อนขางเปน

นามธรรม ทําใหนกัเรียนสวนใหญเรยีนรูและเขาใจไดยาก ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากหลายสาเหตุ ดังที่ 

ยุพิน พิพิธกุล (2539: 3 – 8) ไดกลาวถึง ปญหาในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรซ่ึงสรุปไดวาใน

การจัดการเรียนการสอนคณติศาสตรมิใชวาปญหาจะเกิดจากผูเรียนเพียงฝายเดียวเทานั้น หากแต

ปญหาอาจขึ้นอยูกับบคุคลหรือส่ิงตางๆ ที่เกี่ยวของกับผูเรียนดวย ไดแก 

 

1.  ผูบริหาร ไมเขาใจธรรมชาติของวิชาคณติศาสตร ไมสนใจตดิตามขาวคราวความ

เคลื่อนไหวในทางคณติศาสตร ทั้งดานหลักสูตรและวิธีสอน ไมจัดสรรงบประมาณให จัดครูเขา

สอนไมเหมาะสม และจัดชั่วโมงสอนใหครูมากเกนิไป ทําใหครูไมมีเวลาตรวจแบบฝกหัด หรือ

เตรียมการสอน 

 

2.  ครูผูสอน ครูบางคนมีพื้นฐานความรูไมเพียงพอในการสอนเนื้อหานั้นๆ ใชวิธีการสอน

แบบเกา เคยสอนมาอยางไรก็สอนอยางนัน้ ครูบางคนเครงครัดตามกฎระเบียบมากเกนิไปจนทําให

นักเรียนขาดอิสระ บางทกี็ทําใหการสอนไมมีประสิทธิภาพ ครูมักเรงสอนใหจบเนื้อหาโดยไม

คํานึงถึงความแตกตางระหวางบคุคล ครูทีด่ีควรมีมนษุยสัมพันธ มีความเปนกันเองกับนักเรียนและ

มีเจตคติทีด่ีตอวิชาชีพของตน 

 

3.  หลักสูตร การที่หลักสูตรเปล่ียนแปลงบอยๆ อาจทําใหครูปรับตวัไมทัน ดังนั้นสถาบัน

ฝกหัดครคูวรจะไดสอนใหครนูั้นพรอมที่จะปรับปรุงตวัเองใหเขากับสภาพการเปลี่ยนแปลงของ

หลักสูตร 

 

4.  ตัวนกัเรียน ปญหาจากตวันกัเรียนอาจจะมีสาเหตุจากหลายประการ ไดแก ความ

บกพรองทางกาย ขาดความพรอม มีเจตคติที่ไมดีตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร และวิธีการเรียนของ

นักเรียน จะพบวานักเรียนบางคนจําสูตรหรือกฎไดทกุสูตร แตทําโจทยไมได บางคนจําทฤษฎีไดแต

พิสูจนไมได 

 

5.  สภาพแวดลอม ทั้งสภาพแวดลอมในโรงเรียน เชน เพื่อนนักเรียน ครู บรรยากาศใน

หองเรียนและสภาพแวดลอมนอกโรงเรียน 
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จะเห็นไดวาปญหาในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรสวนหนึ่งมีที่มาจากตวัครูและนกัเรียน 

ในสวนของครูอาจเลือกใชวิธีการสอนและสื่อการเรียนรูทีไ่มเหมาะสมกับลักษณะของนกัเรียน  

หรืออาจไมจูงใจใหนกัเรียนเกิดการเรียนรู ทําใหนกัเรียนไมสนใจเรียน และมีเจตคต ิ

ที่ไมดีตอวิชาคณิตศาสตร และสาเหตุสําคัญอีกอยางหนึ่งก็คือ สื่อการเรียนรูที่ใชในการเรียนการสอน

วิชาคณิตศาสตร ซึ่งสวนใหญเปนสื่อสิ่งพิมพ ทําใหนกัเรียนรูสึกเบื่อหนาย เขาใจเนื้อหาไดยาก 

ปญหาเหลานี้สามารถแกไขได หากครูรูจกันําส่ือการเรียนรูที่หลากหลายมาใชใหเกดิประโยชนและ

เอ้ือตอการพัฒนาการเรียนรูของนักเรยีน สื่อการเรียนรูที่มปีระสิทธิภาพจะชวยใหนกัเรียนเรียนรู

เนื้อหาวิชาดวยตนเอง ชวยลดภาระในการสอน ชวยใหนกัเรียนที่เรียนออนสามารถใชเวลานอก 

เวลาเรียนในการฝกฝนทกัษะและเพิ่มเติมความรูใหทันผูอืน่ วิธีการหนึ่งทีจ่ะชวยใหนกัเรียนประสบ

ความสําเร็จในการเรียนกค็ือ การใหนกัเรียนไดเรียนรูและปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น 

ซึ่งถานํานวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศกึษา เขามาใชในการจดักระบวนการเรียนการสอนแลว

จะสามารถทําใหกระบวนการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ ดังนัน้ครคูวรเลือกใช 

สื่อการเรียนรูที่มีความเหมาะสมเพื่อเปนเครื่องมือที่ชวยใหการสอนของครูและการเรียนของ

นักเรียนบรรลุตามจุดมุงหมายที่วางไว  

 

จากสภาพตาง ๆ ทีก่ลาวมาขางตน ลวนเปนอุปสรรคตอการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร

ทั้งส้ิน ดวยเหตุผลดังกลาวทําใหนกัเรียนมีเจตคติที่ไมดีตอวิชาคณติศาสตรเพราะเรียนไมเขาใจ

สงผลใหนักเรียนเรียนวิชาคณิตศาสตรไดไมดีเทาทีค่วร การเรียนการสอนคณิตศาสตรจึงไมประสบ

ความสําเร็จ และเปนเรื่องจําเปนที่ครูจะตองหาวิธีการจดัการเรียนการสอนใหนกัเรียนเรียน

คณิตศาสตรไดอยางเขาใจและมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณติศาสตร ปจจุบนัทฤษฎีทางการศึกษาและ

ผลการวิจัยตางๆ ไดมีสวนชวยใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ตามปกติสิ่งที่เปน

นามธรรมเปนส่ิงที่นักเรียนเขาใจไดยากกวาส่ิงที่เปนรูปธรรม ดังนั้นถาจะใหนกัเรียนเขาใจใน

เนื้อหาวิชาคณิตศาสตรไดดียิ่งขึ้น ครูควรพยายามเปล่ียนแปลงส่ิงที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม 

ซึ่งสิ่งหนึ่งที่จะชวยไดอยางมาก นั่นก็คือ ส่ือการเรียนรู 

 

ยุพิน พิพิธกุลและอรพรรณ ตนับรรจง (2536: 16 - 17) ไดกลาวถึงความสําคญัของ          

สื่อการเรียนการสอนวา 

 

...สื่อการเรียนการสอนจะชวยใหนกัเรียนเขาใจบทเรยีนไดแจมแจงยิ่งขึ้น ชวยในการสอน 

นักเรียนที่มคีวามสามารถแตกตางกันใหบรรลุจุดประสงคในการเรียน ชวยสรางเสริม 
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ความสนใจในการเรียน ชวยประหยัดเวลาในการสอน ชวยใหนักเรยีนเรียนรูจากสิ่งที่เปน 

รูปธรรมซึ่งจะนําไปสูนามธรรม ทําใหนักเรยีนเขาใจแนนแฟนและจําไดนาน นอกจากนี ้

สื่อการเรียนการสอนยังชวยสงเสริมใหนกัเรียนเกิดความคดิริเริ่มสรางสรรค และสราง     

เจตคติทีด่ีแกนกัเรียน... 

 

จะเห็นไดวา สื่อการเรียนรูมคีวามสําคัญตอครใูนการจดักจิกรรมการเรียนการสอนให

นักเรียนบรรลุจุดประสงคในการเรยีนรู และสรางเจตคติทีด่ีตอการเรียนไดอยางมาก แตในการนํา

สื่อการเรียนรูไปใชใหเกดิคณุคาและทําใหนักเรียนเกดิการเรียนรูตามจุดประสงคทีก่ําหนดไว ครู

ควรคํานึงถึงหลักการใชส่ือการเรยีนรู ถาครใูชสื่อการเรียนรูไมเหมาะสมหรือไมรูจักใชให

เหมาะสมกับเนื้อหาและวิธีการสอน ใชส่ือการเรียนรูเดียวกันในทกุๆ เนื้อหา นักเรียนยอมเกิดความ

เบื่อหนายและการใชส่ือการเรียนรูอยางใดอยางหนึ่งเพียงอยางเดียวอาจทําใหครูไมประสบ

ความสําเร็จในการสอนเทาที่ควรนัก ครูจะตองนําส่ือการเรยีนรูหลายๆ อยางมาประกอบกนัหรือ 

ที่เรียกวา สื่อประสม ดังที่ ชัยยงค พรหมวงศ (2529: 100) ไดกลาววา การใชสื่อการเรียนการสอน

หลายๆ ชนดิในรูปสื่อประสมจะใหผลดกีวาใชส่ือการเรียนการสอนอยางใดอยางหนึง่แตเพยีงอยางเดียว 

และสอดคลองกับกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2545) ที่กลาววา ครคูวรเลือกสื่อการเรียนรู

หลายๆ วิธีมาบูรณาการใหเกิดประโยชนสูงสุดตอการสอนคณิตศาสตรโดยคํานึงถึงนักเรียนเปนหลัก 

การเลือกใชส่ือประสมประกอบการสอนคณิตศาสตรจะทําใหนักเรยีนเกดิการเรยีนรูตาม

จุดประสงคทีก่ําหนดไว โดยลักษณะของสื่อการเรียนรูที่จะนํามาใชในการจัดการเรียนการสอนควรมี

ความหลากหลาย จะชวยสงเสริมใหส่ือการเรียนรูเปนไปอยางมีคุณคา นาสนใจ ชวนคิด ชวนติดตาม 

เขาใจไดงาย และรวดเร็วขึ้น จะเห็นไดวา การจดัการเรียนการสอนโดยใชส่ือประสมนั้น นอกจากเปน

การสรางประสบการณการเรียนรูที่ดีแลว ยังเปนการเสริมแรงจูงใจในการเรียนทําใหการเรียนรูของ

นักเรียนมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น นกัเรียนเกิดความตั้งใจในการเรียนมากขึน้ ตองการที่จะเรียน       

ลดความเบื่อหนายในการเรียนและมีเจตคติที่ดตีอวิชาคณิตศาสตรมากขึน้  

  

 จากเหตุผลและความสําคัญทีก่ลาวมาขางตน นับไดวาสื่อประสมเปนปจจัยสําคัญทีจ่ะ

นํามาใชในการเรียนการสอนเพราะสื่อการเรียนรูชวยเราความสนใจของนกัเรียนไดดีกวาการสอน

แบบปกติ ซึ่งทําใหนกัเรียนเกิดความสนใจและตั้งใจเรียนมากขึ้น มีเจตคติที่ดีตอวิชาคณติศาสตร 

ซึ่งจากผลการวจิัยตางๆ พบวา การสอนโดยการใชสื่อประสมทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสูงขึ้น ดังที่ หนึ่งฤทัย เดวิเลาะ (2544) ที่ไดทําการวิจัยเรื่อง การศึกษาความกาวหนาทางการ

เรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “อัตราสวนและรอยละ” ของนกัเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3  
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โรงเรียนบุรารกัษ จังหวัดสมุทรปราการ โดยการใชสื่อประสม ผลการวิจัย ปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรโดยใชการสื่อประสมสูงกวากอนการเรยีนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05  ซ่ึงสอดคลองกับจิราวรรณ เทพจินดา (2551) ที่ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส โดยการใชส่ือประสม ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2  

โรงเรียนวดัเขาศรวีิชัย จังหวดัสุราษฎรธานี ผลปรากฏวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณติศาสตร 

เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนโดยการใชสื่อประสมหลัง 

การเรียนสูงกวากอนการเรยีนและหลังการเรียนสูงกวาเกณฑ 60%  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 เชนเดียวกัน 

 

ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงสนใจทีจ่ะเลือกใชส่ือประสมในการสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง  

“ความนาจะเปน” ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงเปนสื่อประสมที่ผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนาขึ้นเอง 

เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 และใชเปน

แนวทางแกครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรในการตดัสินใจเลือกใชส่ือการเรียนรูในการจัดการเรียน 

การสอนวิชาคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น  

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 

 การวจิัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 

 

1.  ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรของนกัเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  

เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม โรงเรียนวิเชยีรมาตุ  จังหวดัตรัง 

 

2.  ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง “ความนาจะเปน” 

โดยการใชสื่อประสมของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวิเชียรมาตุ จังหวัดตรัง 
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ประโยชนที่คาดวาจะไดรบั 

 

1.  ไดตัวอยางสื่อประสมวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

 

2.  เปนแนวทางสําหรับครใูนการปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรโดย

การนํานวัตกรรมเทคโนโลยีทางการศึกษาหลายๆ ประเภทมาใชประกอบการเรียนการสอนให

เหมาะสมและสอดคลองกับเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน”  

 

3.  เปนแนวทางใหครูและผูรับผิดชอบในการจัดการศกึษาไดใหความสนใจและเห็นคุณคา

ของส่ือการเรียนรู 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 

1.  ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นกัเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที ่3 โรงเรียนวิเชียรมาต ุ                             

จังหวัดตรัง ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 12 หองเรียน จํานวนนกัเรียน 480 คน 

 

2.  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวิเชียรมาตุ  

จังหวัดตรัง  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 1 หองเรียน จํานวนนกัเรียน 40 คน ที่ไดมาจาก

การสุมตัวอยางแบบกลุม (cluster random sampling) จากจาํนวนหองเรียนทั้งหมด 12 หองเรียน 

 

3.  เนื้อหาที่ใชในการสอนสําหรับการวิจัย คือ เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนา      

จะเปน” ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ตามแบบเรียนของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี กระทรวงศกึษาธิการ พ.ศ. 2544 ประกอบดวย 

     

     3.1  การทดลองสุม 

 3.2  เหตุการณ 

 3.3  ความนาจะเปน 

 3.4  ความนาจะเปนกับการตัดสินใจ  
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4.  ระยะเวลาท่ีใชในการวจิัย 

      

     ผูวิจัยดําเนินการวิจัยในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โดยใชเวลาในการสอน 

วิชาคณติศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” จํานวน 12 คาบ คาบละ 50 นาท ีเปนเวลา 3 สัปดาห 

สัปดาหละ 4 คาบ 

 

5.  ตัวแปรที่ศึกษาในงานวิจัย ประกอบดวย 

 

5.1  ตัวแปรอิสระ ไดแก การจัดกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใช

สื่อประสม  

 

5.2  ตัวแปรตาม ไดแก   

 

5.2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน”  

   

  5.2.2  ความคดิเห็นของนกัเรียนที่มตีอการจัดกจิกรรมการเรียนรู เรื่อง         

 “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม 

 

นิยามศัพท 

 

ผูวิจัยไดใหนิยามศัพททีใ่ชในการวิจยั ดังนี ้

 

สื่อประสม หมายถึง ส่ือการเรียนรูที่ผูวจิัยสรางขึ้น โดยนําวสัดุ อุปกรณ กิจกรรม หรือ

วิธีการหลายๆ วิธี ตั้งแต 2 ชนิดขึ้นไป มาใชประกอบการเรยีนการสอนเพื่อทําใหนกัเรียนเกิด 

การเรียนรูตามวัตถุประสงค ซึ่งส่ือการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึน้และนํามาใช ไดแก ใบความรู  

ใบกิจกรรม ใบงาน  เอกสารฝกหัด  บัตรคํา  แผนภาพ แถบขอความ ภาพพลิก กิจกรรม วัสดุประดิษฐ 

สื่อจากสิ่งแวดลอม บทเรียนจากโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวัต (The Geometer' s Sketchpad: GSP) 

และสื่อการเรียนรูที่ผูอ่ืนสรางขึ้นแลวผูวิจัยนํามาใช คือ บทเรียนออนไลน 
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 การจัดกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม หมายถึง การจัด

กิจกรรมการเรียนรูทีน่ําวัสดุ อุปกรณ กิจกรรม หรือวิธีการหลายๆ วิธี ตั้งแตสองชนิดขึ้นไปมาใช 

ประกอบการเรียนการสอน เรื่อง “ความนาจะเปน” เพื่อทําใหนักเรยีนเกดิการเรยีนรูตาม

วัตถุประสงคของบทเรียน 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” หมายถึง คะแนนสอบ

ของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความ

นาจะเปน” ของนกัเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นเพื่อวัดความสามารถดานสติปญญา 

โดยทําการทดสอบกอนการเรียนและหลังจากการเรียนการสอนสิ้นสุดลง 

 

ความคิดเหน็ของนกัเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการ

ใชสื่อประสม หมายถึง ความรูสึกและความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีตอการจดักจิกรรมการเรยีนรู 

เรื่อง “ความนาจะเปน” ซ่ึงวัดไดจากการทําแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรยีนเกี่ยวกับการจัด

กิจกรรมการเรียนรู เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชส่ือประสมที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นหลังจากการ

เรียนการสอนส้ินสุดลง 
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บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

ในการวจิัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดตรวจเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ ดังนี ้
 

 1.  หลักการสอนคณิตศาสตร 
 

2.  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอน 
 

3.  สื่อการเรียนการสอน 
 

3.1  ความหมายของส่ือการเรียนการสอน 

3.2  ความสําคัญของสื่อการเรียนการสอน 

3.3  คุณคาของสื่อการเรียนการสอน 

3.4  ประโยชนของส่ือการเรียนการสอน 

3.5  ประเภทของส่ือการเรียนการสอน 

3.6  หลักการพิจารณาเลือกสื่อการเรียนการสอน 

3.7  หลักการใชสื่อการเรียนการสอน 
 

4.  สื่อประสม 
 

4.1  ความหมายของส่ือประสม 

4.2  ความสําคัญและบทบาทของส่ือประสม 

4.3  ประเภทของส่ือประสม 

4.4  หลักการเลือกสื่อประสม 

4.5  กระบวนการในการสอนโดยการใชสื่อประสม 

 

 5.   โปรแกรมเรขาคณติแบบพลวัต 
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6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

6.1  งานวิจัยในประเทศ 

6.2  งานวิจัยในตางประเทศ 

 

หลักการสอนคณิตศาสตร 

 

สิริพร ทิพยคง (2545: 110 - 111) ไดกลาวถึง หลักการสอนคณิตศาสตรวา ครจูําเปนจะตอง

ทราบหลักการสอนคณิตศาสตรและนําสิ่งเหลานี้ไปใชในการสอนเพื่อชวยใหนักเรียนเรียนวิชา

คณิตศาสตรดวยความเขาใจ มคีวามรูและประสบผลสําเร็จในการเรียนคณิตศาสตร ซึ่งหลักการ

สอนคณิตศาสตร มีดังนี ้

 

1.  สอนจากสิ่งที่เปนรูปธรรมไปหานามธรรม 

2.  สอนจากสิ่งที่อยูใกลตวันกัเรียนกอนสอนสิ่งท่ีอยูไกลตวันักเรียน 

3.  สอนจากเรื่องที่งายกอนการสอนเรื่องที่ยาก 

4.  สอนตรงตามเนื้อหาท่ีตองการสอน 

5.  สอนใหคิดไปตามลําดับขั้นตอนอยางมีเหตุผล 

6.  สอนดวยอารมณขนั 

7.  สอนดวยหลักจิตวิทยา สรางแรงจูงใจ เสริมกําลังใจใหกบันักเรียนโดยการใชคําพูด 

8.  สอนโดยการนําไปสัมพันธกับวิชาอ่ืน 

 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับสือ่การเรียนการสอน 

 

 จากทฤษฎีสัมพันธเชื่อมโยงของ Thorndike (1874 - 1949 อางใน สาโรจน แพงยัง, 2529:   

9 - 11) และหลักการขั้นพืน้ฐาน 5 ประการในดานการสอนสามารถนํามาประยุกตใชในการผลิตสื่อ

การสอน โดยมีแนวคดิดังนีค้ือ 

 

1.  คํานึงถึงนักเรยีนในดานความแตกตางระหวางบคุคล ผูผลิตสื่อจะตองคํานึงถึงความ

ตองการ ความถนัด และความสนใจของนกัเรียนเปนสําคัญ รวมไปถึงความแตกตางในดานอื่นๆ อีก

หลายประการ เชน ความสามารถ สติปญญา ความสนใจ รางกาย อารมณ และสังคม ฯลฯ 
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2.  การจัดประสบการณในการเรียนรูโดยการใชส่ือการสอน จะตองนําสื่อการสอนหลาย ๆ 

แบบมาใชและสื่อดังกลาวประกอบดวย วัสดุ อุปกรณ และวิธีการจะตองใหนกัเรียนสามารถกระทํา

กิจกรรมตาง ๆ ไดดวยตนเอง โดยมคีรูคอยแนะนํา ชวยเหลือตามความเหมาะสม 

 

3.  ลักษณะของส่ือท่ีผลิตจะตองไดทราบผลยอนกลับทันท ี(Immediate Feedback) ไมวา

สื่อการสอนประเภทใดก็ตาม ถาสามารถสะทอนผลการเรียนรูยอนกลับไปยังนักเรียนทันทีจะทําให

เกิดผลการเรียนรูสูงขึ้น ทั้งนี้เพราะจะทําใหนกัเรียนเกิดความรูสึกภาคภูมิใจ 

 

4.  ลักษณะของสื่อที่ผลิตในหนวยงานของเนื้อหานั้น ๆ จะตองสอดคลองสัมพันธกันและ

ดําเนินไปดวยกันได  

 

Gagne (1916 อางใน สาโรจน แพงยัง, 2529: 15 - 16) ไดกลาวไววา การเรียนรูจะเกดิขึน้ได

ตองประกอบดวยองคประกอบดังนี้ คือ การเรียนรูจากสัญญาณ (Signal Learning) การเรียนรูจาก

ความสัมพันธระหวางส่ิงเรากับการตอบสนอง (Stimulus-Response Learning) การเรียนรูดานทกัษะ

หรือดานกลไก (Skill  Learning or Motor Training) การเรยีนรูความสัมพันธดานถอยคํา (Verbal 

Association) การเรียนรูโดยสามารถจําแนกความแตกตางได (Discrimination Learning) การเรียนรู

มโนมติ (Concept Learning) การเรียนรูกฎเกณฑหรือหลักการ (Rule Learning or Principle 

Learning) และการแกปญหา (Problem Solving) ซึ่ง Gagne มีแนวคิดในการผลิตส่ือการสอน ดังนี ้

 

1.  คํานึงถึงนักเรยีนในดานความแตกตางระหวางบคุคล เชน ความตองการ ความถนัดและ

ความสนใจของนกัเรียน ความสามารถสติปญญา รางกาย อารมณ สังคม 

 

2.  การจัดประสบการณการเรียนควรนําสื่อหลาย ๆ แบบมาใชในลักษณะสื่อประสม และ

ควรใหนกัเรียนไดทํากิจกรรมดวยตนเอง โดยมคีรูคอยชวยเหลือ 

 

3.  ลักษณะของสื่อที่จะผลิตตองทราบผลยอนกลับทันท ี

 

4.  ส่ือท่ีผลิตในหนวยเนื้อหานั้นๆ จะตองสอดคลองสัมพันธกันและดําเนินไปดวยกันได 
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5.  ส่ือท่ีผลิตนั้นไดรับการทดสอบหรือทําการทดลองมากอนหรือไม หากมีการทดลองใช

แลวองคประกอบตางๆ ในสถานการณของการทดลองมีรายละเอียดอยางไร 

 

จากแนวคิดทฤษฎีที่กลาวมาสามารถสรุปถึงปจจัยที่มีผลตอการผลิตสื่อการเรียนการสอน

ไดดังนี ้

 

1.  ตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบคุคล 

 

2.  ส่ือการเรียนการสอนตองมีความนาสนใจ ความทาทาย ใหนักเรยีนเกดิความอยากรู

อยากเห็น 

 

3.  ส่ือการเรียนการสอนสามารถใหนักเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง มีขั้นตอนอยางชัดเจน 

และมีผลยอนกลับในทันที และมีการเสริมแรงใหนกัเรียน 

 

4.  มีการใชส่ือการเรียนการสอนหลายๆ ประเภท แตจะตองมีความสอดคลองสัมพันธกัน 

(สื่อประสม) 

 

5.  ส่ือการเรียนการสอนจะตองทําใหนักเรียน มีพัฒนาการทางสติปญญา สรางแนวคดิและ

สามารถสรุปความคิดรวบยอดไดดวยตนเอง 

 

สื่อการเรียนการสอน 

   

ความหมายของสื่อการเรียนการสอน 

 

มีผูใหความหมายของส่ือการเรียนการสอนไว ดังนี ้

 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 8) ไดกลาววา ส่ือการเรียนการสอน หมายถึง ส่ิงตางๆ ที่

ครูผูสอนและนักเรียนนํามาใชในระบบการเรียนการสอน เพื่อชวยใหนกัเรียนเกิดการเรียนรูตาม

จุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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วาสนา ชาวหา (2533: 8) ไดกลาววา สื่อการสอน หมายถึง ส่ิงใดกต็ามที่เปนตัวกลางหรือ

พาหะหรือพาหนะนําความรูไปสูนักเรยีน และทําใหนกัเรียนสามารถเรียนรูไดตามวัตถุประสงคที่

กําหนดไวเปนอยางด ี

 

 กิดานนัท มลิทอง (2543: 79) ไดกลาววา ส่ือการสอน หมายถึง สื่อชนิดใดกต็ามไมวาจะ

เปนเทปบันทึกเสียง สไลด วิทย ุโทรทัศน วีดิทัศน แผนภูม ิภาพนิ่ง ฯลฯ ซึ่งบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับ

การสอน ส่ิงทั้งหลายเหลานี้เปนวัสดุอุปกรณทางกายภาพทีน่ํามาใชในเทคโนโลยีการศึกษา เปนส่ิง

ที่ใชเปนเครื่องมือหรือชองทางสําหรับทําใหการสอนของครูสงไปถึงนักเรียน ทําใหนกัเรียน

สามารถเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายทีค่รูผูสอนวางไวไดเปนอยางด ี

 

 สุดใจ เหงาสีไพร (2549: 13) ไดกลาววา สื่อการเรียนการสอน เปนการรวมเอาส่ือใดๆ ทั้งท่ี

ครูหรือผูสอนและนักเรียนใชเรียนรูดวยตนเองเขาไวดวยกนั หรืออาจหมายถึง ส่ือท่ีสามารถ

นํามาใชประกอบการถายทอดความรูของครูผูสอนและใชกับนกัเรียนเพื่อศึกษาและเรียนรูจากสื่อ

นั้นๆ ไดโดยตรง Shores (1960 อางถึงใน ยุพิน พิพิธกุล และ อรพรรณ ตนับรรจง, 2536: 15) ได

กลาวถึง ส่ือการสอนวาเปนตวักลางในการติดตอซ่ึงใชโดยครูและนักเรียน ทั้งนี้เพื่อความเจริญ 

กาวหนาในการเรียนรู ดังนัน้เครื่องมือที่ใชในการประกอบการสอนทุกชนิดจึงเปนสื่อการสอน 

 
Good  (1973 อางใน ยุพิน พิพิธกุล และ อรพรรณ ตันบรรจง, 2536: 16) ไดกลาววา         

สื่อการสอน คือ วิธีการและวัสดุอ่ืนใดที่แสดงใหเห็นเนื้อหาสาระอยางสมบูรณแบบโดยตัวของ   

มันเองและเปนผูสงเสริมอยางกวางขวางมากกวาทีจ่ะเปนสวนประกอบของกระบวนการเรียน    

การสอน 

 
Jonassen (1982) กลาววา สื่อการเรียนการสอนเปนรูปแบบการสื่อสารมวลชนซ่ึงทําหนาที่

ถายทอดขาวสาร ขอมูล และความรูเพื่อชวยการเรียนรูของนักเรียน เปนเพียงสวนหนึ่งของ

เทคโนโลยีการศึกษาซึ่งมีขอบขายกวางขวางกวา ครอบคลมุวัตถุประสงคทั้งมวล เนื้อหา วิธีการและ

แหลงการเรียนรูตางๆ รวมถึงบุคคลซ่ึงทําหนาที่เปนตวักลางหรือชองทางในการถายทอดความรูสู

นักเรียนดวย 
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 จากความหมายของส่ือการเรียนการสอนขางตน สรุปไดวา ส่ือการเรียนการสอนหรือ 

สื่อการเรียนรู หมายถึง ส่ิงที่ครูผูสอนใชเปนตัวกลางในการสื่อสาร สื่อความหมาย ถายทอด และ

เชื่อมโยงความรูในเนื้อหาตางๆไปยังนกัเรียน โดยอยูในรูปของวัสดุ อุปกรณ หรือกิจกรรมที่เปน

ตัวกลางในการนําความรูจากครูผูสอนไปยังนกัเรียน ทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพและ

ประสบความสําเร็จมากยิ่งขึน้ 

 

ความสําคัญของสือ่การเรียนการสอน 

 

 ยุพิน พิพิธกุล และอรพรรณ ตนับรรจง (2536: 16 - 17) ไดกลาวถึง ความสําคญัของส่ือการ

เรียนการสอนไวดังนี ้

 

1.  ส่ือการเรียนการสอนจะชวยใหนกัเรียนเขาใจบทเรยีนไดแจมแจงยิ่งขึน้ 

 

2.  ชวยใหนกัเรียนที่มคีวามสามารถแตกตางกัน เชน นกัเรยีนที่เรียนออนอาจตองใช

รูปภาพชวยใหบรรลุจุดประสงคในการเรียน 

  

 3.  ชวยเสริมสรางความสนใจของนักเรียน 

  

 4.  ประหยัดเวลาในการสอน 

 

 5.  ชวยใหนกัเรียนไดเรียนรูจากสิ่งที่เปนรูปธรรม ซ่ึงนําไปสูนามธรรมและทําใหนักเรียน

เกิดความเขาใจแนนแฟนและจําไดนาน 

  

 6.  ใชสื่อการสอนนั้นเพื่อชวยในการอธิบาย ขยายขอความ และสรุปขอความก็ได 

   

  7.  เพื่อเสริมสรางเจตคติที่ดีแกนักเรียน 

   

  8.  สงเสริมใหนักเรียนเกิดความคิดริเริ่มสรางสรรค 
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  เอกวิทย แกวประดิษฐ (2545) ไดกลาวถึง ความสําคัญของสื่อการเรียนการสอนดังนี้ 

 

  เนื่องจากสื่อการเรียนการสอนมีบทบาททั้งตอระบบการศึกษาโดยรวม ตอผูสอนและ 

ตอผูเรียนโดยตรง จึงถือไดวาสื่อที่นํามาใชในกระบวนการใหการศึกษาและการเรียนการสอนม ี

ความสําคัญหรือความพิเศษและสามารถสรางคุณคาในฐานะตางๆ คือ 

  

  1. ความสําคัญในฐานะเปนเครื่องชวยการสอนของผูสอน (teaching aids) โดยสามารถ 

ทําใหผูสอนสอนเนื้อหาไดงายขึ้น รวดเร็วและถูกตองมากขึ้น สอนบรรลุวัตถุประสงคที่กําหนดไว 

ลดการบรรยายของผูสอนลงได ทําใหผูสอนมีเวลาดูแลผูเรียนที่เรียนออนไดมากขึ้น มีเวลาพัฒนา 

การเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

  

 2. ความสําคัญในฐานะที่เปนเครื่องชวยการเรียนของผูเรียน (learning aids) โดยสามารถทํา

ใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเองไดดขีึ้นจากประสบการณที่มคีวามหมายของส่ือในรูปแบบตางๆ ผูเรียน

เรียนไดมากขึ้นโดยใชเวลานอยลง ผูเรียนมีความสนใจในการเรียนและมีสวนรวมในกิจกรรม 

การเรียนอยางกระฉับกระเฉง เกดิความประทับใจซึ่งนําไปสูการจดจําไดนาน สรางเสริม 

ความคดิสรางสรรค สามารถแกไขปญหาในการเรียนรูและชวยใหเอาชนะขอจํากดัตางๆ ได 

 

 3. ความสําคัญในฐานะเปนเครื่องชวยบริหารและจัดการเรยีนการสอน (instructional 

administration and management) โดยสามารถปรับเปล่ียนบทบาทของผูสอนจากการเปนผูบอก 

หรือถายทอดความรูมาเปนผูจดัการและกํากับดูแล คอยชี้แนะใหกับผูเรียนในการใชส่ือเปนแหลง 

ความรูแทนการรับจากคร ูทําใหสามารถจัดรูปแบบการเรียนการสอนไดหลายลักษณะ เชน 

เรียนเปนกลุมใหญ กลุมยอย รายบุคคล เรียนระบบทางไกล การศึกษาในระบบ โรงเรียนนอกระบบ 

และตามอัธยาศัย เปนตน 
  

 4. ความสําคัญในฐานะเปนเครื่องชวยเพิ่มคุณภาพการศกึษา (educational qualities) โดย 

สามารถแกปญหาเกี่ยวกับจํานวนผูเรียนที่เพิ่มขึ้น การมีพื้นฐานความรูที่แตกตางกันของผูเรียนและ 

สรางความเสมอภาคแกผูเรียน เปนตน 
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คุณคาของสือ่การเรียนการสอน 

  

 เปรื่อง กิจรัตนภร (2519 อางใน วาสนา ชาวหา, 2533: 15) ไดกลาวถึง คณุคาของส่ือการ

เรียนการสอนไวดังนี ้
 

 1.  ชวยใหคุณภาพการเรียนรูดีขึ้น เพราะมีความจริงจังและมีความหมายชัดเจนตอนักเรียน 

 2.  ชวยใหนักเรียนเรียนรูไดในปริมาณมากขึ้นในเวลาท่ีจํากัด 

 3.  ชวยใหนักเรียนสนใจและมีสวนรวมอยางแข็งขันในกระบวนการเรียนการสอน 

 4.  ชวยใหนักเรียนประทับความรูสึกและทําอะไรเปนเร็วและดีขึ้น 

 5.  ชวยสงเสริมการคิด และการแกปญหาในขบวนการเรียนรูของนักเรียน 

 6.  ทําใหเรียนรูในสิ่งท่ีลําบากไดงายขึ้น กลาวคือ 
 

6.1  ทําส่ิงซับซอนใหแลดูงายขึ้น 

6.2  ทําส่ิงที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม 

6.3  ทําส่ิงที่เคลื่อนไหวรวดเร็วใหชาลงเพื่อศึกษาได 

6.4  ทําส่ิงที่เคลื่อนไหวชาใหเร็วขึ้น เพื่อศึกษาขบวนการเปลี่ยนแปลง 

6.5  ทําส่ิงที่ใหญมาก ยอใหเล็กลง เพื่อสะดวกแกการศึกษาได 

6.6  นําสิ่งที่เล็กมาก ๆ ขยายขนาดใหใหญเพื่อศึกษาได 

6.7 สามารถนําสิ่งที่เกิดขึ้นในอดีตมาศึกษาได 

6.8  สามารถนําสิ่งท่ีอยูไกล ลี้ลับ มาศึกษาได 

 

 7.  ชวยใหนักเรียนประสบความสําเร็จงายขึ้นและสอบไดมากขึ้น 

 8.  ทําใหนักเรยีนไดรับความคิดรวบยอด (concept) อยางเดียวกัน 

  

 สุดใจ เหงาสีไพร (2549) ไดกลาวถึง คุณคาของส่ือการเรียนการสอนซึ่งสามารถแยกได 

ดังนี ้

 

 1.  คุณคาของส่ือการเรียนการสอนตอการศึกษา การเรียนการสอน และกระบวนการเรียนรู 
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     1.1  คุณคาดานการเพิ่มจํานวนผูเรียนโดยที่สื่อการเรียนการสอนทําใหผูเรียนจํานวน 

มากเรียนรูไดพรอมกนั ในเวลาเดียวกันตั้งแตระดับกลุมยอยไปจนถึงระดับมวลชน 

 

      1.2  คุณคาดานโอกาสทางการศกึษา เพราะสื่อการเรียนการสอนทําใหสถาบัน 

การศึกษาจดัการศึกษาไดหลายลักษณะและรูปแบบ ผูเรียนสามารถเรียนรูไดจากสื่อโดยไมจํากัด 

สถานที่ เวลา พื้นฐานความรู ฐานะทางเศรษฐกิจและสังคม โดยเลือกศึกษาจากสื่อท่ีเหมาะสมและ 

เขาถึงผูเรียนเหลานั้น 

 

      1.3  คุณคาดานการใหการศึกษาที่สนองความแตกตางระหวางบุคคล ทั้งความแตกตาง 

ดานรางกาย สติปญญา พื้นฐานความรูความสามารถ สภาพแวดลอมและอื่นๆ ทั้งนี้โดยอาศัยส่ือท่ีม ี

ลักษณะ รูปแบบ และการจัดการเรียนรูที่เหมาะสม 

 

      1.4  คุณคาดานการเพิ่มประสิทธิภาพและลดการสูญเปลาทางการศึกษา เพราะสื่อชวย 

ใหผูสอนสามารถสอนไดดีและมีประสิทธิภาพ ผูเรียนเรียนรูไดมากขึ้นโดยใชเวลาส้ันลง รวมถึง 

ความสามารถเรียนรูไดดวยตนเองจากสื่อตางๆ นําไปสูการลดปญหาการสอบตกซ้ําชั้นและการออก 

กลางคันของผูเรียน 

 

      1.5  คุณคาดานการลดปญหาทางสังคม จากการที่สื่อเปดโอกาสใหสมาชิกของสังคม 

ไดรับการศึกษาและมีความรูความเขาใจในโลกแหงความจริง ปลูกฝงเจตคติที่ถูกตอง เกิดทักษะ 

ความชํานาญ มีงานทําประกอบอาชีพสุจริต มีชีวิตความเปนอยูที่ดีขึ้น 

 

      1.6  คุณคาดานการสงเสริมคุณลักษณะที่พึงประสงคของผลิตผลทางการศึกษา เชน 

การคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน ทํางานรวมกับผูอื่น มีความเชื่อมั่นและภาคภูมิใจในตนเอง  

เปนตน เพราะส่ือการเรียนการสอนที่เหมาะสมสามารถสรางสิ่งเหลานี้ใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียนได 

       

      1.7  คุณคาดานวิชาการ ส่ือการเรียนการสอนสามารถใหประสบการณที่มีคุณคา 

ชวยใหผูเรียนเรยีนรูไดมากและกวางขวางขึน้ สรางความประทับใจ และจดจําไดแมนยํา ติดแนน

ทนนานและกอใหเกิดทกัษะความชํานาญ รวมถึงสงเสริมการคิดและการแกปญหา 
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      1.8  คุณคาทางจิตวิทยา ส่ือการเรียนการสอนสามารถเราหรือกระตุนใหเกิดความ 

สนใจใฝรูสอดคลองกับหลักจิตวิทยาการเรียนรู ชวยสรางมโนมติที่ถูกตอง ปลูกฝงเจตคติที่ดีตอการ 

เรียนและสิ่งที่เรียน ซ่ึงจะนําไปสูความสําเร็จตามเปาหมายในที่สุด 

 

      1.9  คุณคาดานเศรษฐกิจการศึกษา สื่อการเรียนการสอนสามารถชวยใหผูเรียนชา 

เรียนไดเร็วขึ้น ในขณะที่ผูเรียนเร็วสามารถกาวไปขางหนาไดตามตองการ สามารถขจัดความ 

สิ้นเปลืองและขอบกพรองทางการสอน ประหยัดเวลาและคําพูดของผูสอน ขจัดปญหาดาน 

สถานที่เรียน เวลาและระยะทาง จึงกอใหเกิดการคุมคาในแงเศรษฐศาสตร 
 

      1.10  คุณคาดานการสงเสริมแนวคดิพื้นฐานทางการศกึษาที่เปล่ียนไป โดยการใชสื่อ 

เพื่อเตรียมความพรอมของผูเรียน สื่อที่สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล สื่อที่สอดคลอง 

กับการใชเวลาการเรียนการสอนและสื่อที่เอ้ือตอการใหอิสระและขยายโอกาสทางการศึกษาอื่นๆ 
 

 2.  คุณคาของสื่อการเรียนการสอนตอผูสอน 
 

     2.1  ส่ือชวยสรางบรรยากาศการสอนที่ดี นาสนใจ สนุกสนาน มีความนาเชื่อถือ  

จึงสรางความเชื่อมั่นใหกับครูผูสอนไดเปนอยางดี และนําไปสูการสอนที่บรรลุเปาหมายของครูใน 

ที่สุด 

 

     2.2  ส่ือชวยแบงเบาภาระการสอน เชน ทําใหผูสอนพูดนอยลง ถายทอดเนื้อหาดวย 

ตนเองนอยลง โดยที่ผูเรียนเรียนรูไดเองจากสื่อภายใตการกํากับดูแลหรือเงื่อนไขของครู ไมตอง 

เตรียมและสอนซ้ําซาก เพราะไดเตรียมส่ือและวิธีการใชส่ือไวแลวเปนอยางดีจนทําใหสามารถ 

นําไปใชในครั้งตอๆ ไปไดทันท ี
 

     2.3  ส่ือชวยกระตุนใหผูสอนเตรียม ผลิตหรือพัฒนาส่ือใหมๆ รวมทั้งคิดคนวิธีการที่ 

นาสนใจ เพราะผูสอนทราบและมีประสบการณจากการใชส่ือวา ใหประโยชนแกการสอนของตน 

อยางไร 

 

     2.4  ส่ือชวยแกปญหาและทดแทนส่ิงที่ผูสอนไมถนัด เชน พูดไมเกง จดจําขอมูลไดไม 

มากพอ มีบุคลิกภาพที่ไมนาเชื่อถือและสนใจ ขาดความเช่ือม่ันในตนเอง ขาดประสบการณ การ 

สอนหรือปรากฏตัวตอหนาคนจํานวนมาก เปนตน 



 

19 

     2.5  ส่ือชวยใหผูสอนสามารถจัดประสบการณการเรียนรูไดหลากหลายรูปแบบ 

สําหรับการสอนทั้งที่เปนกลุมใหญ กลุมยอย และเปนรายบุคคล โดยอาศัยส่ือท่ีเหมาะสมประกอบ 

 

     2.6  ส่ือชวยเพิ่มประสิทธิภาพการสอนของครูโดยตรง เพราะทําใหผูสอนสามารถ 

สอนไดรวดเร็ว ถูกตองแมนยํา ใชเวลาส้ันลง แตทําใหผูเรียนเรียนรูไดมากขึ้น 

 

     2.7  ส่ือชวยใหผูสอนมีปฏิสัมพันธและติดตามดูแลผูเรียนเปนรายบุคคล โดยเฉพาะผูที ่

มีปญหาไดมากขึ้น เพราะใชเวลาในดานการบรรยายถายทอดเนื้อหาสาระ การเตรียมการสอนและ 

กิจกรรมการเรียนรูตางๆ นอยลงจึงมีเวลาเพิ่มขึ้น 

 

     2.8  ส่ือชวยใหผูสอนสามารถวัดและประเมินผลการเรียนรู ไดตรงจุดมุงหมายใน 

ทุกขั้นตอน เพราะส่ือมีองคประกอบทั้งในดานจุดมุงหมาย เนื้อหา วิธีการและเครื่องมือในการวัด

และประเมินผลตามขั้นตอน ตั้งแตกอนการเรียน ระหวาง และหลังการเรียน จึงมีความสมบูรณใน 

ตัวมันเอง 

 

     2.9  ส่ือชวยใหผูสอนสามารถนําประสบการณจากแหลงการเรียนรูที่มีอยูมากมาย 

ภายนอกหองเรียนมานําเสนอตอผูเรียนและทําใหผูเรียนไดรับประสบการณที่มีความหมาย 

 

     2.10  ส่ือชวยใหผูสอนไดรับทราบปฏิกิริยาสะทอนกลับ (feedback) ของผูเรียนและนํา 

ขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขหรือพัฒนาส่ือและกระบวนการสอนของตนไดตลอดเวลา 

 

 3.  คุณคาของส่ือการเรียนการสอนตอผูเรียน 

 

     3.1  สื่อชวยใหผูเรียน เรียนรูไดดขีึ้นดวยการเปลี่ยนแปลงประสบการณที่เปน 

นามธรรม ใหเปนรูปธรรมที่สามารถสัมผัสและเขาใจไดงายขึ้น 

 

     3.2  สื่อชวยใหผูเรียนเรียนรูไดมากขึ้นในเวลาที่กําหนดหรือรวดเร็วกวาไมใชสื่อ 
 

     3.3  สื่อชวยกระตุนและเปนแรงจูงใจใหผูเรียนสนใจ และมีสวนรวมในกิจกรรมการ 

เรียนรูมากขึ้น 
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     3.4  สื่อชวยใหผูเรียนจดจําสิ่งที่เรียนไดมาก แมนยํา และคงทนถาวรยิ่งขึ้น เพราะความ 

ประทับใจในประสบการณที่ไดรับจากสื่อนั้น ๆ 
 

     3.5  สื่อชวยใหผูเรียนเรียนรูสิ่งซ่ึงปกติเรียนรูไดดวยความยากลําบาก เพราะส่ือ 

สามารถทําส่ิงที่ซับซอนใหงายขึ้น สิ่งที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม สิ่งที่ชาเกินไปใหเร็วขึ้น 

สิ่งที่เร็วเกินไปใหชาลง ทําส่ิงที่ใหญเกินไปใหเล็กลง ทําส่ิงที่เล็กเกินไปใหใหญขึ้น นําส่ิงที่เกิดขึ้น 

ในอดีตมาใหศึกษาได และนําสิ่งท่ีอยูไกลหรือล้ีลับมาใหศึกษาได เปนตน 

 

     3.6  ส่ือชวยใหผูเรียนเขาใจเรื่องราวตางๆ ตรงกัน และเกิดประสบการณรวมใน 

เรื่องราวเดียวกัน 

 

     3.7  สื่อชวยใหผูเรียนรูจักศึกษาคนควา แสวงหาความรูและมีความคิดสรางสรรค 

 

     3.8  ส่ือชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูอยางกระฉับกระเฉง สามารถ 

เรียนรูจากกันและกัน สรางความคุนเคยและเกิดการรักหมูคณะ อันเปนกระบวนการเรียนรูทาง 

สังคมและสภาพแวดลอมรอบๆ ตัวผูเรียนเอง 

 

     3.9  ส่ือชวยใหผูเรียนเรียนรูในรูปแบบท่ีสอดคลองกับความสามารถ ความสนใจ และ 

ความตองการของแตละคน 

 

     3.10  ส่ือชวยใหผูเรียนมีโอกาสฝกทักษะความชํานาญ ฝกฝนการวินิจฉัยและการ 

เรียนรูเพื่อซอมเสริมส่ิงที่แตละคนยังขาดอยูหรือหายไป 

 

     3.11  ส่ือชวยใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูอยางกวางขวาง ทั้งส่ิงที่เกิดขึ้น 

ในอดีต ปจจุบัน และคาดวาจะเกิดขึ้นในอนาคต 

 

     3.12  สื่อชวยใหผูเรียนไดรับประสบการณตรง แปลกใหมและมีคุณคา ซึ่งนําไปสูการ 

เรียนรูบรรลุเปาหมายและความคาดหวังของผูเรียน 
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     3.13  สื่อชวยใหผูเรียนมีโอกาสแสดงปฏิกิรยิาสะทอนกลับ ถึงผลการเรียนรูและ 

ขอขัดของตาง ๆ ซึ่งจะนําไปสูการปรบัปรุงแกไขเพื่อการเรยีนรูที่สมบูรณยิ่งขึ้น 

 

     3.14  สื่อชวยใหผูเรียนสามารถสรางมโนมต ิ(concept) ในสิ่งท่ีเรียนไดรวดเร็วและม ี

ความรูความเขาใจตรงกัน 

 

     3.15  สื่อชวยแกปญหาเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน โดยการใชสื่อที ่

เอ้ือตอการศึกษาและเรียนรูดวยตนเองและเปนรายบุคคลประเภทตาง ๆ 

 

 จากทีก่ลาวมาขางตนพอสรุปไดวา สื่อการเรียนการสอน เปนสวนหนึ่งที่ทําใหผูเรียน 

เขาใจเนื้อหาของบทเรียนไดรวดเร็วขึ้น เปนส่ิงที่ทําใหผูเรยีนเขาใจบทเรียนมากยิ่งขึน้ โดยผูสอน

จําเปนตองมีความรูดานการรับรู การเรียนรู การสื่อความหมาย เพื่อการเลือกสื่อการเรียนการสอน

ใหเหมาะสมกับเนื้อหาของวิชา การรับรูของผูเรียน ซึ่งทําใหการจัดกจิกรรมการเรียนรู การเลือกสรร 

สื่อการเรียนการสอนทําไดงาย และสอดคลองกับประสบการณเดิมของผูเรียน เปนผลใหผูเรียนเกดิ

การเรียนรูไดดียิ่งขึ้น 

 

ประโยชนของสือ่การเรียนการสอน 

 

 กิดานนัท มลิทอง (2540: 88) ไดกลาวไววา สื่อการสอนสามารถใชประโยชนไดทั้งกับ

นักเรียนและครูผูสอนดังตอไปนี ้

 

 สื่อการเรียนการสอนกับนกัเรียน 

 

1.  เปนส่ิงที่ชวยใหเกดิการเรยีนรูอยางมีประสิทธิภาพ เพราะชวยใหนักเรียนเกิดความ

เขาใจเนื้อหาบทเรียนทียุ่งยากซับซอนไดงายขึ้นในระยะเวลาอันส้ัน และสามารถทําใหเกิดความคิด     

รวบยอดในเรื่องนั้นๆ ไดอยางถูกตองและรวดเรว็ 

 

 2.  ส่ือการเรียนการสอนจะชวยกระตุนและสรางความสนใจใหกับนักเรยีน ทําใหเกิดความ

สนุกและไมรูสึกเบื่อหนายการเรียน 
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 3.  การใชส่ือการเรียนการสอนจะทําใหนกัเรียนมคีวามเขาใจตรงกัน และเกิดประสบการณ

รวมกนัในวิชาที่เรียนนั้น 

 

 4.  ชวยใหนกัเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้นทําใหเกดิมนษุยสัมพันธ

อันดีระหวางนกัเรียนดวยกันเองและกับครูผูสอนดวย 

 

 5.  ชวยสรางเสริมลักษณะที่ดใีนการศึกษาคนควาหาความรู ชวยใหนักเรียนเกิดความคิด

สรางสรรคจากการใชสื่อการเรียนการสอนเหลานั้น 

 

 6.  ชวยแกปญหาเรื่องความแตกตางระหวางบคุคล โดยการจดัใหมกีารใชส่ือการเรยีนการสอน

ในการศึกษารายบคุคล 

  

สื่อการเรียนการสอนกับครูผูสอน 

 

 1.  การใชส่ือวัสดุอุปกรณตาง ๆ ประกอบการเรียนการสอน เปนการชวยใหบรรยากาศใน

การสอนนาสนใจยิ่งขึน้ ทําใหผูสอนมีความสนกุสนานในการสอนมากกวาวิธีการที่เคยใชการ

บรรยายแตเพียงอยางเดียว และเปนการสรางความเชื่อมั่นในตัวเองใหเพิ่มขึน้ดวย 

 

 2.  ส่ือการเรียนการสอนจะชวยแบงเบาภาระของครูผูสอนในดานการเตรียมเนื้อหา เพราะ

บางครั้งอาจใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาจากสื่อการเรียนรูไดเอง 

 

 3.  เปนการกระตุนใหครูผูสอนตื่นตวัอยูเสมอในการเตรียมและผลิตวัสดุใหม ๆ เพื่อใชเปน

สื่อการเรียนการสอน ตลอดจนคดิคนเทคนคิวิธีการตาง ๆ เพื่อใหการเรียนรูนาสนใจยิ่งขึ้น 

 

ประเภทของสื่อการเรียนการสอน 

 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 90 - 94) ไดกลาวไววา สื่อการเรียนการสอน แบงออกเปน

ประเภทตาง ๆ ไดหลายทัศนะ ในที่นีจ้ะสรุปลักษณะของส่ือการเรียนการสอนที่จะเปนประโยชน

ตอกิจกรรมการเรียนการสอนและการฝกอบรม ดังนี ้
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 1.  ของจริง 

 

1.1  วิทยากร ผูชํานาญการ สามารถจูงใจใหนกัเรียนแตละกลุมใหตั้งใจและรับความรู 

ไดดีขึน้ 

 

1.2  วัตถุส่ิงของและเครื่องมือตาง ๆ ชวยในการเรียนฝกปฏบิัติใหสามารถใชเครื่องมือ

เหลานั้นได 

 

1.3  หุนจําลอง ใชในสถานการณทีไ่มอาจใชของจริงในการเรียนได เชน ของจริงอาจมี

ขนาดใหญหรือเล็กเกินกวาที่จะนํามาเรียนในชั้นเรียนได กต็องใชหุนจําลอง เปนตน 

  

 2.  สื่อประเภทไมตองฉาย 

 

2.1  ส่ิงพิมพ เปนสื่องาย ๆ ที่เราคุนเคยและใชกนัอยางกวางขวางในชั้นเรียน เชน

แบบเรียน ตํารา สมุดแบบฝกหัด บทเรียนโปรแกรม พจนานุกรม ปทานุกรม และหนังสือพิมพ เปนตน 

 

2.2  แผนปายตาง ๆ เชน กระดานดํา ปายนิเทศ แผนปายแมเหล็ก กระเปาผนัง และแผน

ปายสําลี เปนตน 

 

2.3  วัสดุกราฟก เชน แผนภูมิ ภาพพลิก กราฟ แผนผัง ภาพโฆษณา การตูน แผนที ่

 

2.4  รูปภาพ 

 

2.5  คูมือการใชเครื่องมือและฝกทักษะบางอยางที่จดัขึน้มาโดยเฉพาะในบางกรณีอาจ

เปนส่ิงพิมพก็ได 

 

 3.  ส่ือประเภทเสียง 

 

3.1  เทปบันทึกเสียงทั้งแบบมวนและแบบตลับชวยในการสอนแบบบรรยายและการ

เรียนดวยตนเอง โดยใชรวมกับสื่อการสอนอ่ืน ๆ 
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3.2  แผนเสียง 

 

3.3  วิทย ุ

 

 4.  ส่ือภาพนิ่งประเภทฉาย 

 

4.1  สไลด สไลดที่นิยมใชจะมขีนาด 2 x 2 นิ้ว เปนภาพถายหรือภาพกราฟกสามารถ

นําไปใชประกอบการสอนเปนกลุมหรือเปนรายบคุคลได 

 

4.2  ฟลมสตริป ลักษณะคลายสไลด แตภาพจะตอกันตามลําดับเปนมวนไมสามารถ

สลับภาพได สวนใหญใตภาพแตละภาพจะมีคําบรรยาย 

 

4.3  แผนใสใชกับเครื่องฉายภาพขามศีรษะ แผนใสที่ใชสวนใหญจะมีขนาด 10 x 10 นิ้ว 

ใชในหองเรียนปกติไดงาย สามารถทําแผนใสไดทั้งภาพสแีละขาวดํา และมีเทคนคิในการนําเสนอ

ไดหลายวิธ ี

 

4.4  โฮโลแกรม (Holograms) เปนแผนภาพสามมิติที่บันทกึแลวฉายโดยใชอุปกรณ 

แสงเลเซอรใหเกิดภาพสามมิตใินอากาศโดยไมตองใชจอ นักเรียนสามารถเดินศกึษารอบ ๆ ภาพ

เพื่อสังเกตในทิศทางตาง ๆ ได 

 

 5.  สื่อภาพเคลื่อนไหว 

 

5.1  ภาพยนตร เปนสื่อที่นิยมใชเพราะใหภาพเคลื่อนไหวและสามารถปรับความเร็วและ

ทิศทางในการเคลื่อนไหวได ปจจุบนันิยมใชวิดโีอมากกวา 

 

5.2  วิดีโอ (Video) เปนส่ือท่ีใหภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ สะดวกตอการผลิต

และการใช การตดัตอ การดัดแปลง และสามารถใชประกอบการเรียนการสอนไดทั้งแบบกลุมและ

รายบุคคล 
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5.3  โทรทัศน เปนสื่อการสอนทีใ่ชกันอยางกวางขวางในปจจุบัน เพราะนอกจากจะเปน

สื่อประกอบการสอนรายวิชาตาง ๆ ที่รับคลื่นออกอากาศจากสถานีสงแลวยังมีรายการทีใ่ชในการ

สอนเพื่อเพิ่มประสบการณใหนกัเรียนไดอีกดวย  

 

 6.  ส่ือประสม 

 

6.1  ส่ิงพิมพ/เทปเสียง เปนการใชสื่อประเภทเทปเสียงบรรยาย รวมกบัส่ิงพิมพท่ีจัดทํา

ขึ้นมาโดยเฉพาะ สะดวกตอการใช และใชในการสอนแบบเอกัตบุคคลได 

 

6.2  สไลดหรือฟลมสตริป/เทปเสียง เปนการใชเทปเสียงทีม่ีคําบรรยาย ดนตรี และ   

อื่นๆ รวมกับสไลดหรือฟลมสตริป สําหรับสไลดสามารถใชเทคนิคในการนําเสนอไดหลายรูปแบบ

เชน การฉายแบบ Multi-vision ซึ่งใชเครื่องฉายสไลดตั้งแตสองเครื่องขึ้นไป นอกจากนั้นยัง

สามารถใชในการเรียนการสอนไดทั้งแบบกลุมและรายบุคคล 

 

6.3  ไมโครฟช/เทปเสียง (Microfiche/Audiotape) เปนส่ือการเรียนการสอนที่นักเรียน

สามารถใชในการศกึษาคนควา และศึกษาดวยตนเองได 

 

6.4  บทเรียนหรือส่ือโปรแกรม เปนระบบสื่อที่มีผลตอการพัฒนาการออกแบบและ

พัฒนาการสอนหรือเทคโนโลยีการสอนมาก ในปจจุบันนี้ สื่อโปรแกรมไดพัฒนาเปนส่ือการเรียน

การสอนหลายลักษณะและหลายรูปแบบ เชน บทเรียนโปรแกรม ชุดการเรียนการสอน และ

บทเรียนทางคอมพิวเตอร เปนตน 

 

6.5  คอมพิวเตอรปฏิสัมพันธวิดีโอเทป (Interactive Computer/Videotape) เปนระบบ

สื่อที่มีกระบวนการผลิตซับซอนที่สุดในปจจุบัน ระบบส่ือประเภทนี้จะใชคอมพวิเตอรควบคุมการ

ทํางานของระบบ ซ่ึงประกอบดวยโปรแกรมวิดีโอเทปหรือวิดีโอดิสค การออกแบบการสอนจะใช

หลักการของบทเรียนโปรแกรม ดังนัน้ การพิจารณาใชระบบส่ือประเภทนี้จึงตองพิจารณาให

รอบคอบ เพราะตองใชเครื่องมือราคาแพง และตองใชเวลาในการออกแบบการเรียนการสอนและ

การผลิตมาก 

 

6.6  ส่ือทางไกล เปนสื่อที่เกิดจากการพัฒนาการดานการสือ่สาร เชน วิทยุกระจายเสียง  
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 7.  คอมพิวเตอร เกม และการจําลองสถานการณ 

 

7.1  คอมพิวเตอร เปนส่ือท่ีนําเขามาใชเพื่อการศกึษา และการเรียนการสอน สวนใหญ

จะนํามาใชประโยชนในการศกึษาอยู 2 ลักษณะ คือ ลักษณะแรก เปนการใชเพื่อชวยจัดการหรือ

บริหารการเรียนการสอน (Computer Managed Instruction: CMI) โรงเรียนโดยทั่วไปจะใช

คอมพิวเตอรเพื่องานดานนี้กนัมาก เพราะคุมประโยชนมากกวา สวนการใชในลกัษณะที่สอง คือ

การใชเพื่อชวยสอน (Computer Assisted Instruction: CAI) เปนการใชคอมพิวเตอรเสนอเนื้อหา

ความรูบนจอหรือมอนิเตอร (Monitor) จัดเปนสื่อแบบปฏิสัมพันธเรียนดวยตนเองได แตตอง

ออกแบบโปรแกรมใหเหมาะสม โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยในการสอนมโนทัศนและฝกหัดดวย

สถานการณจําลองและเกมสื่อคอมพิวเตอรใชกันมากในการฝกอบรมไมวาจะเปนการใชในลักษณะ 

CMI หรือ CAI เพราะสามารถประหยัดเวลาในการสอน และคุมประโยชนมากกวา 

 

7.2  เกมและการจําลองสถานการณ เปนกจิกรรมการเรียนที่ใหผลดี ในกรณีการสอนใน

สิ่งที่เปนนามธรรมมาก ๆ ตองการมีปฏิสัมพันธสูงหรือใชในการเรียนหรือการฝกที่มีสถานการณ

การเรียนในเรื่องที่เปนอันตราย เปนตน แตตองมีการออกแบบพัฒนาอยางเหมาะสม สวนใหญไมใช

เปนสวนหนึ่งของโปรแกรมการเรียน ปกตจิะใชเสริมการเรียน ยังไมมีผลการวิจัยยนืยันแนชดัอยาง

เพียงพอวา เกมและสถานการณจําลองชวยเพิ่มประสิทธิผลทางการเรียน 

 

 8.  สื่อกิจกรรม 

 

8.1  การจัดแสดงนิทรรศการ 

8.2  นาฏการ เชน ละคร การแสดงกลางแจง การแสดงบทบาทสมมติและหุน เปนตน 

8.3  การสาธิต 

8.4  การศึกษานอกสถานที่ 

 

 สุดใจ เหงาสีไพร (2549) ไดกลาวถึง ส่ือการสอนตามแนวคิดและทฤษฎีทางเทคโนโลยี

การศึกษา ประกอบดวยสื่อ 3 ประเภท คือ 

 

 1. สื่อวัสดุ (Material, Software or Small Media) หรือ “วัสดุการสอน” (Instructional 

materials) หมายถึง ส่ือการสอนที่เก็บเนื้อหาความรูไวในตวัสื่อเอง แบงเปน 2 ลักษณะยอย คือ 
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วัสดุที่สามารถถายทอดความรูหรือเนื้อหาไดดวยตวัมันเอง โดยไมตองอาศัยอุปกรณอื่นชวย เชน 

แผนที่ รูปภาพ หุนจําลอง ฯลฯ และวัสดุที่ไมสามารถถายทอดความรูดวยตนเอง จําเปนตองอาศัย 

อุปกรณอื่นชวย เชน แผนซีดี ฟลมภาพยนตร แถบบันทกึเสียง แถบวีดิทัศน แผนเสียง ฯลฯ ส่ือวัสดุ 

ทั้งสองลักษณะนี้ สวนใหญเปนสิ่งสิ้นเปลือง ชํารุดผุพังคอนขางงาย มีทั้งที่สามารถปรับปรุง 

เปล่ียนแปลงเนื้อหาสาระใหมไดและไมได บรรจุเนื้อหาสาระไวในลักษณะตางๆ เชน เปนตัวอักษร 

สัญญาณแมเหล็ก สัญญาณอานดวยแสง และลักษณะทางกายภาพรูปแบบอื่นๆ 

 

 2. สื่ออุปกรณ (Hardware, Device, Equipment, Tool or Big Media) บางครั้งเรียกวา 

อุปกรณการสอน ซึ่งแตเดิมใชเรยีกสื่อทีค่รูนาํไปใชในการเรยีนการสอนและตรงกบั “Teaching aids” 

ปจจุบันถือวาเปนการเรียกชื่อที่คลาดเคล่ือน เพราะส่ืออุปกรณ เปนสื่อที่มีลักษณะตรงกันขามกับ 

สื่อวัสดุ กลาวคือ เปนส่ือท่ีคงทนถาวร เปนสิ่งท่ีใชเปนตวักลางหรือตัวผานทําใหขอมูล หรือความรู 

ที่บันทึกหรือเก็บไวในวัสดุสามารถถายทอดมาเห็น และไดยินหรือสัมผัสได แบงไดเปน 3 ประเภท 

ยอย คือ “อุปกรณเครื่องฉาย” (Projected aids) ซึ่งเปนส่ืออุปกรณเพื่อนําเสนอเนื้อหาจากวัสดุที่ไม 

สามารถายทอดความรูไดดวยตนเอง เชน เครื่องฉายภาพขามศีรษะ เครื่องวิชวลไลเซอร เปนตน 

“อุปกรณเครื่องเสียง” (Audio aids) เปนอุปกรณที่ใชถายทอดเสียงจากวัสดุที่บรรจุเนื้อหาประเภท 

เสียง เชน เทปเสียง แผนซีดี ฯลฯ ซ่ึงตองใชอุปกรณ ไดแก เครื่องเลนเทปเสียง เครื่องเลนซีดี ฯลฯ 

ในการนําเสนอเสียงที่บันทึกไว หรือรับเสียงสัญญาณที่สงผานทางบรรยากาศ เชน วิทยุ เปนตน 

และ “อุปกรณที่ไมเกี่ยวกับการใหเสียงหรือการฉาย” เชน กระดาษชอลก สื่อแผนปายตาง  ๆ

 

 3. สื่อวิธีการ (Techniques, Process, Procedure or Method) บางทีเรียกวา “สื่อที่ซอนเรน” 

(Intangible) คลุมไปถึงทฤษฎี หลักการ ขอคนพบ ผลการวจิัยและเทคนิควิธี ซึ่งผูเรียนอาจมิได 

สัมผัสโดยตรง และสวนที่ผูเรียนไดสัมผัสหรือกระทําดวยตนเอง เชน การประกอบกจิกรรมของ 

ผูเรียน การลงมือสาธิต จัดนิทรรศการ และเรียนจากบทเรียนโปรแกรมดวยตัวผูเรียนเอง เปนตน 

 

หลักการพิจารณาเลือกสื่อการเรียนการสอน 

 

วาสนา ชาวหา (2533: 17 - 18) กลาววา ในการนําสื่อการเรยีนการสอนมาใชควรคํานึงถึง

หลัก 3 ประการ คือ 
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1.  ประสิทธิภาพ เมื่อนําสื่อการเรียนการสอนมาใชในการเรียนการสอนแลวทําใหนกัเรียน

สามารถเรียนรูไดตามวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไวในแผนการสอนทกุประการ 

  

2.  ประสิทธิผล จํานวนผูเรียนที่บรรลุวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมทีก่ําหนดไวเปนจํานวน

มากกน็ับไดวาสื่อการสอนนั้นกอใหเกดิประสิทธิผลสูง 

 

3.  ประหยัด นอกจากจะตองคํานึงถึงประสิทธิภาพและประสิทธิผลแลว จะตองพิจารณา

เรื่องของการลงทุนที่คุมคาทั้งดานทนุทรัพย แรงงาน และระยะเวลาในการใชงาน 

 

กิดานนัท มลิทอง (2548: 109) ไดกลาวถึง หลักการเลือกสือ่การสอนเพื่อนํามาใช

ประกอบการสอนเพื่อใหนักเรียนเกดิการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพนั้นเปนส่ิงสําคัญยิ่ง โดย

ครูผูสอนจะตองตั้งวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการเรียนใหแนนอนเสียกอน เพื่อใชวัตถุประสงค

นั้นเปนตวัชี้นําในการเลือกสื่อการสอนที่เหมาะสมตอการเรียนรู นอกจากนี้ยังมีหลักการอื่น ๆ เพื่อ

ประกอบการพิจารณา คือ 

 

1.  ส่ือนั้นตองสัมพันธกับเนื้อหาบทเรียนและจุดมุงหมายทีจ่ะสอน 

 

2.  เลือกสื่อท่ีมีเนื้อหาถูกตอง ทันสมัย นาสนใจ และเปนส่ือท่ีใหผลตอการเรียนการสอน

มากที่สุด ชวยใหนกัเรียนเขาใจเนื้อหานัน้ไดดีเปนลําดับขัน้ตอน 

 

3.  เปนสื่อที่เหมาะสมกับวัย ระดับชั้น ความรู และประสบการณของนักเรยีน 

 

4.  ส่ือนั้นควรสะดวกในการใช มีวิธีใชไมซับซอนยุงยากจนเกินไป 

 

5.  ตองเปนสื่อที่มีคุณภาพ มีเทคนิคการผลิตที่ดี มคีวามชัดเจนและเปนจริง 

 

6.  มีราคาไมแพงจนเกินไป หรือถาจะผลิตเองควรคุมกับเวลาและการลงทุน 
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จากทีก่ลาวมาสามารถสรุปการเลือกสื่อการเรียนการสอนไดดังนี ้

 

1.  เลือกสื่อใหเหมาะสมกับเนื้อหา ผูเรียน วัตถุประสงค 

2.  ส่ือนั้นจะตองทําใหนกัเรียนเกิดการเรียนรูที่ถูกตองอยางมีประสิทธิภาพ 

3.  ส่ือการสอนตองมีความนาสนใจ 

4.  คุมกับราคา 

5.  มีขั้นตอนการใชชัดเจน ไมยุงยากซับซอนจนเกินไป 

6.  ส่ือการสอนนั้นทําใหนกัเรียนสามารถคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน 

 

หลักการใชสือ่การเรียนการสอน 

 

 สุโชติ ดาวสุโข และสาโรจน แพงยัง (2535: 17) ไดกลาวถงึ การใชส่ือการสอน ดังนี ้

 

 1.  นําสื่อการสอนออกใชตามทีก่ําหนดไวในแผนการสอนโดยใหนกัเรียนไดเห็น ไดยิน 

หรือมีกิจกรรมรวมดวยอยางทัว่ถึงกัน 

  

2.  ใชเทคนคิของการเสนอส่ือการสอนที่ดีและถูกตอง เชน ฉายภาพใหอยูกลางจอ การปรับ 

ความชัดของภาพ การปรับระดับเสียง อยายืนบังนกัเรียนและอ่ืน ๆ 

  

3.  พยายามพิจารณาหรือสังเกตปฏิกิริยาของนักเรียนที่มีตอสื่อการสอนนั้น เพื่อจะไดนํามา 

ปรับปรุงการใชคราวตอไป 

 

4.  ใชสื่อการสอนใหอยูภายในเวลาที่กําหนดไว 

 

เอกวิทย แกวประดษิฐ (2545: 268 - 269) กลาววา หลักการใชสื่อการเรียนการสอนให

พิจารณาเลือกใชโดยดูทั้งระบบและพึงเลือกสื่อการเรียนการสอนที่มีลักษณะ ดังนี ้

 

1.  สามารถชวยใหการถายทอดความรูบรรลุจุดมุงหมายดวยดีและรวดเรว็ 

2.  มีความยากงายเหมาะสมกับความรูความสนใจของนกัเรียนกลุมเปาหมาย 

3.  เขากับสภาพปญหาและสถานการณการสื่อความหมาย 
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4.  คุมคา คุมทุน ทุนเวลา และแรงงาน 

5.  คุณภาพทางเทคนิคดีและสะดวกในการใชงาน 

 

ดังนั้นในการนําสื่อการเรยีนการสอนมาใช ครูควรเลือกและปรับใชสื่อการเรียนการสอนที่

มีอยูใหเหมาะสมกับเนื้อหาและวิธีสอนโดยคํานึงถึงประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และประหยัด ทําให

ใชสื่อการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพและบรรลุตามวัตถุประสงคของการสอน 

 

สื่อประสม 

 

ความหมายของสื่อประสม 

 

การนําส่ือประสมมาใชในการเรียนการสอนไดมีผูใหความหมายไวดังนี ้

 

ยุพิน พิพิธกุล (2539: 294) กลาวถึง ส่ือประสม ดังนี ้

 

...ระบบการเรียนการสอนโดยใชสื่อประสม หมายถึง การเลือกใชส่ือการเรียนการสอน

ตางๆ ที่จะทําใหเกดิประสบการณในการเรียนรู และสื่อการเรียนการสอนทั้งหลายเหลานี้

จะเปนเครื่องเสริมซึ่งกันและกนั เมื่อเลือกกลวิธีในการสอนโดยใชสื่อประสมนี้ดวยความ

ถูกตองและระมัดระวังก็จะทําใหนกัเรียนบรรลุจุดประสงคตามที่ตองการ... 

 

จริยา เหนียนเฉลย (2542: 171) กลาววา สื่อประสม หมายถึง การนําเอาส่ือการสอนหลาย

อยางมากกวา 2 ชนิดขึ้นไปมาสัมพันธกนัอยางตอเนื่องในเวลาเดียวกนัและมีคุณคาที่สงเสริมซึ่งกัน

และกัน ส่ือการสอนอยางหนึ่งอาจใชเพื่อกระตุนความสนใจ ในขณะที่อีกอยางหนึ่งใชเพื่ออธิบาย

ขอเท็จจริงของเนื้อหาและอีกชนดิอาจใชเพื่อกอใหเกิดความเขาใจที่ลึกซึ้ง  

 

 กิดานนัท มลิทอง (2548: 192) กลาววา “สื่อประสม (multi-media) เปนการนําสื่อหลายๆ 

ประเภท ทั้งที่เปนวัสดุ อุปกรณ และวิธีการมาใชรวมกันเพือ่เพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลใน 

การเรียนการสอน” โดยการใชส่ือแตละอยาง ตามลําดับขั้นตอนของเนื้อหา และในปจจุบันมกีารนํา 

คอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพื่อการผลิต หรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณตางๆ ในการเสนอ

ขอมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว แบบวีดิทัศน 
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สุดใจ เหงาสีไพร (2549: 7) กลาววา สื่อประสมหรือสื่อผสม หมายถึง การนําสื่อหลายอยาง

หรือหลายประเภท ซ่ึงอาจเปนวัสดุ อุปกรณและ/หรือวิธีการที่มีคุณคาสงเสริมซึ่งกันและกันมาทํา

หนาที่รวมกนั โดยที่สื่อหนึ่งอาจทําหนาที่เราความสนใจ ในขณะที่อกีสื่อหนึ่งทําหนาท่ีตรวจสอบ 

ประเมิน หรือทบทวนความรู ทั้งนี้เพื่อใหการเรยีนรูในกระบวนการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพ

สูงสุด 

 

Erickson (1965 อางถึงใน วาสนา ชาวหา, 2533: 14) ไดใหความหมายวา ส่ือประสม 

หมายถึง การนําสื่อหลายๆ อยางมาใชรวมกันอยางมีความสัมพันธมีคุณคาและสงเสริมซ่ึงกันและกัน 

 

จากความหมายของส่ือประสมดังกลาว สามารถสรุปไดวา สื่อประสม คือ การนําสื่อการ

เรียนการสอนตั้งแตสองชนดิขึ้นไปมาใชในการเรียนการสอนเพ่ือชวยใหนกัเรียนเกิดความคดิ    

รวบยอดในเนื้อหาที่ครูผูสอนตองการถายทอด 

 

ความสําคัญและบทบาทของสือ่ประสม 

 

 ชัยยงค พรหมวงศ (2529: 116) ไดกลาวถึง ความสําคัญและบทบาทของสื่อประสม โดย

สรุปไดดังนี ้

   

1.  ชวยใหนกัเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหาตางๆ ไดดีเกือบทุกเรื่องจากแหลงหลายแหลง โดย 

ถือวาสื่อแตละอยางมีเนื้อหาตางกัน 

  

 2.  ชวยประหยัดเวลาท้ังครูผูสอนและนักเรียน 

 

 3.  ชวยใหนกัเรียนทั้งเกงและออนไดรับความรูตามความสามารถและความพรอมของ     

แตละบุคคล 

 

จริยา เหนียนเฉลย (2542: 173 - 175) ไดกลาวถึง ความจําเปนและบทบาทของส่ือประสม  

สรุปไดดังนี ้

 

 1.  ชวยใหนกัเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหาตางๆ ไดดีเกือบทุกเรื่องจากแหลงหลายแหลง  
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 2.  ชวยประหยัดเวลาทั้งนกัเรียนและคร ู

  

 3.  ชวยใหนกัเรียนไดรับความรูตามความสามารถและความพรอมของแตละบุคคล 

  

 4.  ชวยดึงดดูความสนใจเพราะสื่อประสมจะเปนการผสมผสานกันของสื่อที่มีการนําเอา

เทคนิคการผลิตแบบตางๆ มาใช ทําใหนาสนใจ  

  

5.  ชวยใหนกัเรียนไดเกดิการเรยีนรูจากขอไดเปรียบในหลายรูปแบบของส่ือประสม ดังนี ้

  

 5.1)  นักเรียนสามารถเห็นภาพจากหลายมุมมอง 

 5.2)  นักเรียนเห็นความตอเนื่องเปนลําดับขัน้ตอนของภาพ 

 5.3)  การนําภาพประเภทตางๆ มาวางเคียงกัน จะทําใหนักเรียนเห็นภาพพจนชัดเจน 

 5.4)  นักเรียนรูจดุหลักและจุดรอง 

 5.5)  นักเรียนไดรับรูถึงภาพเคลื่อนไหว 

 5.6)  นักเรียนไดชมทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 

 5.7)  ภาพที่แลเห็นติดตอกันกวางขวาง 

 

ประเภทของสื่อประสม 

 

 จริยา เหนียนเฉลย (2542: 172 - 173) ไดจําแนกสื่อประสมตามจุดมุงหมายและลักษณะการ

ใชงานดังนี ้

 

 1.  จําแนกตามจุดมุงหมาย แบงออกเปน 2 ประเภท คือ 

 

1.1  ใชเพื่อจุดมุงหมายหลายอยาง ส่ือประสมประเภทนี้มักอยูในรูปของส่ือหลายชิ้นมา

รวมกนัแลวใชสอนไดหลายเรื่อง เรียก ชุดอุปกรณ 

 

1.2  ใชเพื่อจุดมุงหมายเฉพาะอยาง ประเภทนี้มกัจดัอยูในรปูส่ือหลายชนิดรวมกันแต

สอนไดเพียงเรื่องเดียว เรียก ชดุการสอน 
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 2.  จําแนกตามลักษณะของสื่อและลักษณะการใช 

 

      2.1  การสอนโดยใชสื่อประสม เปนการสอนทีใ่ชสื่อหลายอยางทั้งส่ือท่ีเปนวัสดุ

อุปกรณและวิธีการ 

 

2.2  การเสนอสื่อประสม เปนการเสนอส่ือประเภทฉายควบคูกับส่ือเสียง 

 

นอกจากนี้อาจมกีารจําแนกสื่อประสมออกเปน 

 

 1.  ส่ือเบา ไดแก สื่อประสมที่ไมตองใชเครื่องมืออุปกรณ เชน ชุดสอนทางไกล 

 2.  ส่ือหนัก ไดแก สื่อประสมที่ตองใชกับเครื่องฉายและเครื่องเสียง 

 

 สุดใจ เหงาสีไพร (2549: 7) ไดแบงส่ือประสมออกเปน 2 กลุม คือ 

 

 1.  ส่ือประสมขั้นพื้นฐาน เปนการนําส่ือหลายประเภท หรอืหลายแบบมาใชรวมกันใน

กระบวนการเรียนการสอนโดยที่ไมมีปฏิสัมพันธระหวางนกัเรียนกับสื่อนี้ 

 

 2.  ส่ือประสมเชิงโตตอบ มีความคลายคลึงกับแบบแรก แตตัวสื่อสามารถมีปฏิสัมพันธเชิง

โตตอบกับนกัเรียนในกระบวนการเรียนการสอน 

 

 สถาพร สาธุการ (2549) ไดจําแนกตามจุดมุงหมายและลักษณะการใชไดดังนี ้

 

 1. จําแนกตามจุดมุงหมาย แบงเปน 2 ประเภทคือ 

 

     1.1  ใชเพื่อจุดมุงหมายหลายอยาง สื่อประสมประเภทนีม้ักอยูในรูปของส่ือหลายชิ้นมา 

อยูรวมกันแลวใชสอนไดหลายเรื่อง เรียกวา “ชุดอุปกรณ” (Kit) 

 

     1.2  ใชเพื่อจุดมุงหมายเฉพาะอยางประเภทนี้มกัจะอยูในรูปส่ือหลายชนิดมารวมกนัแต 

สอนไดเพียงเรื่องเดียว เรียกวา “ชุดการสอน” (Learning package) 

 



 

34 

 2. จําแนกตามลักษณะของสื่อและลักษณะการใช แบงเปน 2 ประเภท คือ 

 

     2.1  การสอนโดยใชสื่อประสม เปนการสอนทีใ่ชสื่อหลายอยาง ทั้งส่ือท่ีเปนวัสด ุ

อุปกรณและวิธีการ 

 

     2.2  การเสนอส่ือประสม (Multi-media presentation) เปนการเสนอส่ือประเภทฉาย 

เชน สไลด ภาพยนตรควบคูกับส่ือเสียง 

 

หลักการเลอืกสือ่ประสม 

 

 ฉลองชัย สุรวัฒนบูรณ (2528: 148) ไดกลาวถึง หลักการพจิารณาใชสื่อประสมสรุปไดดังนี้

  

 1.  การใชส่ือประสมตองม่ันใจวาส่ือท่ีใชจะไมทําใหนกัเรยีนเกิดความยุงยากสับสน 

 

 2.  การจัดลําดับการใชสื่อจากชนิดหนึ่งไปยังอีกชนิดหนึ่งจะตองใหเปนไปอยางเหมาะสม

และมีประสิทธิภาพ 

 

 3.  การเลือกสื่อตางๆ ใหเหมาะสมกับบทเรียนจะทําใหเกดิการเรียนรูไดอยางกวางขวาง 

 

จริยา เหนียนเฉลย (2542: 175 - 178) ไดกลาวถึงการเลือกสื่อประสมไวดังนี ้

 

 สื่อที่เรานํามาใชในชดุสื่อการสอนแบบส่ือประสมมักจะประกอบดวย เอกสารการสอน 

แผนภูมิ หุนจําลอง ชุดแผนโปรงใส สไลดและเทปเสียง ฟลมสตริป บทเรียนสําเร็จรูป ภาพยนตร 

วีดิทัศน ชุดบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน เปนตน ซึ่งแตละประเภทจะมคีุณสมบัติที่แตกตางกัน 

ซึ่งจะทําใหเกิดการเรียนรูตามพฒันาการเรียนรูของกลุม หรือของแตละบุคคล ที่แนนอนคือส่ือ

ประสมหลายอยางยอมชวยใหการเรียนรูเกดิประสิทธิภาพมากกวาส่ือประเภทเดียว 

 

 ในการเตรียมหรือการสรางส่ือประสม ขอควรพจิารณานอกเหนือจากหลักของการผลิตแลว

ยังตองคํานึงถึงความตอเนื่องในการใชอุปกรณแตละประเภท เพราะผูรับจะเห็นภาพ ไดรับทราบ 
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ขอมูลดวยระยะเวลาที่ส้ัน ดังนั้นความพรอมของเนื้อหาสาระจึงเปนส่ิงจําเปนตอการที่จะสรางให

เกิดการรับรูที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งหลักการในการสรางสื่อประสม ควรจะเปนภาพเพื่อสนอง

จุดมุงหมายดังกลาว 

 

กระบวนการในการสอนโดยการใชสือ่ประสม 

 

 ยุพิน พิพิธกุล (2539: 295) ไดกลาวถึง กระบวนการในการสอนโดยการใชสื่อประสมไว

ดังนี ้

 

 1.  ตรวจสอบดูความสามารถของนกัเรียนเสียกอน โดยใหนักเรียนทําการทดสอบกอน

เรียน ทั้งนี้เพื่อตรวจดูพื้นฐานความรูของนกัเรียน 

 

 2.  กําหนดจุดประสงคเชิงพฤตกิรรมวาตองการใหนกัเรียนเกิดการเรียนรูอะไร 

  

 3.  เลือกเนื้อหาใหเหมาะสมและสอดคลองกับจุดประสงคที่ตั้งไว 

 

 4.  การเลือกใชส่ือประสมจะตองเหมาะสมและสอดคลองกับเนื้อหา วิธีสอน ตลอดจน

กลวิธีและเทคนิคการสอน 

 

 5.  เมื่อสอนจบแลวจะตองมีการประเมินผลการใชส่ือประสมดวยวา ทําใหเกิดการเรียนรู

ตามจุดประสงคทีต่ั้งไวหรือไม 

 

โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวัต (The Geometer’s Sketchpad) 

 
 สุทธินันท บุญพัฒนาภรณ (2548: 18) ไดกลาวถึง โปรแกรมเรขาคณติแบบพลวัตหรือ

ซอฟตแวรเรขาคณิตแบบพลวัต ดังนี ้
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 ...ซอฟตแวรเรขาคณิตแบบพลวัตเปนซอฟตแวรดานเรขาคณิตซ่ึงเนนการสรางรูป  

 เรขาคณติในลักษณะเดียวกับสันตรง และวงเวียน แตมีลักษณะปฏิสัมพันธ ผูใชสามารถ

 สรางรูปและเคลื่อนยายรูปไดโดยการเคลื่อนยายจุดหรือยายเสนนั้นสามารถทําไดโดยงาย 

 และการเคลื่อนยายจะยังคงรกัษาสมบัติทีร่วมกันของรูปนัน้ไวเสมอ เชน รูปสามเหลี่ยม 

 หนาจั่ว จะเคลื่อนยายจุดมุมในลกัษณะใดกต็าม จะเคลื่อนยายจุดมุมในลักษณะใดก็ตามจะ

 ยังคงเปนรูปสามเหลี่ยมหนาจั่วเสมอหรือจุดซึ่งอยูบนสวนของเสนตรง การเคลื่อนยายจะ

 ยังคงรักษาสมบัติของจุดบนสวนของเสนตรงนั้นเสมอ ทําใหซอฟตแวรเรขาคณติแบบ

 พลวัตเหมาะสําหรับการเรียนรูเรขาคณิต โดยการทดลองสรางและสํารวจสมบัติ หรือคนหา

 ความจริงในเชิงเรขาคณิตจากรูปหลายๆ ลักษณะ ซึ่งสอดคลองกับ ลําดับขั้นการเรียนรู

 สามขั้นแรกของแวนฮีลี... 

  

 Stone (1994: 591) ไดกลาววา การใชซอฟตแวรเรขาคณิตแบบพลวัตในการเรียนเรขาคณิต

ทําใหนักเรยีนเรียนรูอยางมีความหมาย สามารถสรางรูปเรขาคณติและคํานวณคาตางๆ ไดอยาง

รวดเร็ว เปนที่นาสนใจ การเปล่ียนแปลงรูปทําไดโดยงาย อีกทั้งยังสงเสริมใหนักเรียนตั้งขอ

คาดการณ ตรวจสอบขอคาดการณ และสรุปผลได 

 

 โปรแกรมเรขาคณติแบบพลวัตเปนโปรแกรมสํารวจเชิงคณิตศาสตร ซ่ึงทางบริษัท Key 

Curriculum Press ประเทศสหรัฐอเมริกาเปนผูคิดคนขึ้น ตัง้แตป ค.ศ.1991 และพัฒนาเรื่อยมา

จนถึงเวอรชั่น 4.06 โปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวัตสามารถนําไปชวยสอนในวิชาคณิตศาสตรได

อยางหลากหลาย เชน เรขาคณติ พีชคณติ ตรีโกณมติิ และแคลคูลัส นอกจากนี้ยังสามารถนําไป

ประยุกตสรางสื่อการเรยีนรูในวิชาวิทยาศาสตร โดยเฉพาะวิชาฟสิกสไดอีกดวย โปรแกรม

เรขาคณติแบบพลวัตเปนส่ือเทคโนโลยีท่ีชวยใหนักเรียนมโีอกาสเรียนคณิตศาสตร โดยการสราง

องคความรูดวยตนเอง (Constructivist Approach) เปนส่ือท่ีชวยใหนกัเรียนพัฒนาทกัษะของการนึก

ภาพ (Visualization) ทักษะกระบวนการแกปญหา (Problem Solving Skills) นอกจากนีก้ารใช

โปรแกรมเรขาคณติแบบพลวัต มาเปนสื่อในการจัดกิจกรรมการเรียนรูคณติศาสตรเปนบูรณาการ

สาระที่เกี่ยวของกับความรูคณิตศาสตร และทกัษะดานเทคโนโลยีเขาดวยกนั ทําใหนกัเรียนมี

โอกาสพัฒนาพหุปญญา อันไดแก ปญญาทางดานภาษา ดานตรรกศาสตร ดานมิติสัมพันธ และ  

ดานศิลปะ (วิมล อยูพิพัฒน, 2551: 16) 
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 โปรแกรมเรขาคณติแบบพลวัตชวยทําใหนกัเรียนสามารถเรียนรูคณิตศาสตรไดตาม 

มาตรฐานการเรยีนรูของหลักสูตร สามารถพัฒนานกัเรียนใหมีเจตคติที่ดตีอวิชาคณิตศาสตรมี

ความคดิริเริ่มสรางสรรค มีทกัษะการจินตนาการ มีทักษะและกระบวนการทางคณติศาสตร 

นักเรียนสามารถสรางองคความรูดวยตนเองตามความสามารถของตนเอง ซ่ึงสอดคลองกับการจดั

กิจกรรมการเรียนรูที่เนนนกัเรียนเปนสําคัญ หนังสือเรขาคณิตมักจะเต็มไปดวยทฤษฎีบท สัจพจน 

บทแทรก บทตั้ง และบทนิยาม ซ่ึงมีหลายอยางที่ยากแกการเขาใจ หรือแมจะเขาใจกไ็มลึกซึ้งนัก   

วิธีที่จะใหเขาใจทฤษฎีบทที่ยากๆ หรือวิธกีารสอนเรื่องยากในชั้นเรียน คือ การใชโปรแกรม

เรขาคณติแบบพลวัต สรางแบบจําลองตางๆ (สสวท., 2548) ทําใหนกัเรียนสามารถสํารวจ สราง

ขอความคาดการณ และตรวจสอบไดอยางเต็มที่หลายครั้งเทาที่ตองการโดยการใชระยะเวลาอันส้ัน 

พรอมทั้งสามารถสรางรูปเหลานั้นและสํารวจใหเหตุผลแบบอุปนัย (inductive investigation) ได 

(Malaty, 2004; Ball, 2002 อางในชนิศวรา ฉตัรแกว, 2549) 

 
 ลักษณะเดนของโปรแกรมเรขาคณิตแบบพลวัตเปนโปรแกรมที่ใหนกัเรียนสามารถใช

เครื่องมือทางคณิตศาสตรที่มาพรอมกับโปรแกรม เชน จุด เสนตรง สวนของเสนตรง เสนโคง 

เครื่องมือวัดมุม เครื่องมือวัดความยาว ที่เที่ยงตรงแลวถูกตอง เปนตน ในการสรางรูปทางเรขาคณิต

ไดโดยการคลกิ โยก เล่ือน ลากเมาส ใหมีการเคลื่อนไหวของวัตถุหรือรูปไดอิสระตามตองการใน

แตละคําสั่ง สามารถสรางรูปเรขาคณิตที่มคีวามซับซอน ตองใชเวลามากในการสราง หรือไม

สามารถสรางไดดวยการใชกระดาษและปากกาไดอยางรวดเร็วและประสิทธิภาพของโปรแกรม

เรขาคณติแบบพลวัตที่มกีารเคลื่อนไหว (dynamic) แทนการหยุดนิ่ง (static) เปนโปรแกรมที่

สงเสริมใหนักเรียนเกิดความคดิรวบยอดไดอยางรวดเร็ว เรยีนรูไดอยางอิสระท้ังการปฏิบัติและ

อิสระทางความคิด ใหนกัเรียนไดฝกทกัษะที่จําเปนตอการเรียนเรขาคณิต คือ การสํารวจ สืบเสาะ 

คาดการณ ตรวจสอบ เปนตน นักเรยีนจะเรยีนรูไดดีและรูสึกสนุก ตืน่เตนในคราวเดียวกนั ไดมี  

การอภิปรายฝกทักษะในการสื่อสารทางคณิตศาสตร (ชนิศวรา  ฉัตรแกว, 2549: 4-6) 

 

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

งานวิจัยในประเทศ 

 

 อรสา มากสาคร (2537) ไดทําการวิจัยเรื่อง การศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา 

คณิตศาสตร เรื่อง ฟงกชันตรีโกณมิติ ของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนมัธยมวัดดุสิตตาราม 
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กรุงเทพมหานคร โดยการใชส่ือประสม กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 จํานวน 45 คน  

ที่เรียนวิชาคณิตศาสตร โครงสรางที่ 1 ในภาคการเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2536 โรงเรียนมัธยมวดัดุสิต

ตาราม จํานวน 1 หองเรียน และแบงออกเปน 3 กลุม ตามระดับความสามารถ คือ เกง ปานกลาง 

และออน โดยทั้งสามกลุมเรียนโดยใชสื่อประสม ผลการวจิัยปรากฏวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

วิชาคณติศาสตรของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 หลังการเรียนโดยการใชสื่อประสมสูงกวากอน

การเรียนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแยกตาม

ระดับความสามารถทั้ง 3 ระดับ หลังการใชสื่อประสมสูงกวากอนการเรียนอยางมนีัยสําคัญ .05  

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลังการเรียนโดยการใชสื่อประสมของนกัเรียนระดับ

ความสามารถเกง ปานกลาง และออนไมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 สมชาย ฟกทอง (2539) ไดศึกษาความกาวหนาทางการเรียนคณติศาสตร เรื่อง                    

การแยกตัวประกอบของพหุนามของนักเรยีนขยายโอกาสโรงเรียนวัดกลางคลองสาม จังหวัด

ปทุมธานี ที่สอนโดยใชส่ือประสม กลุมตวัอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดกลาง

คลองสาม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2538 จํานวน 28 คน สอนโดยใชส่ือประสมที่ไดมาจากการสุม

แบบกลุมจากทั้งหมด 2 หองเรียน วิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติรอยละและ match-paired  t-test 

ผลการวิจัย พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรที่สอนโดยใชส่ือประสมหลังการเรียนสูงกวา

กอนการเรยีนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และรอยละ 75 ของนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการ

เรียนคณติศาสตรที่สอนโดยใชสื่อประสม 

 

 รุจิเรจ ปราชญากุล (2540) ไดทําการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร เรื่อง “ระบบสมการ” โดยการใชสื่อประสมกบัการสอนปกตขิองนกัเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนพุธิรังสีพิบูล จังหวัดฉะเชิงเทรา กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนจํานวน 70 คน 

แบงเปน 2 กลุม โดยแบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมทดลองเรียนโดยการใชสื่อประสม

และกลุมควบคุมเรียนแบบปกติ ผลการวจิัยปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง 

“ระบบสมการ” ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนโดยใชส่ือประสมมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนสูงกวากลุมที่เรียนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 และเจตคติตอวิชา

คณิตศาสตรของนักเรียนหลังการสอนโดยใชส่ือประสมสูงกวากอนการสอนอยางมีนัยสําคัญ     

ทางสถิติที่ระดับ .05 
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 หนึ่งฤทัย เดวิเลาะ (2544) ไดทําการวิจัยเรื่อง การศึกษาความกาวหนาทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร เรื่อง “อัตราสวนและรอยละ” ของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนบุรารกัษ 

จังหวัดสมุทรปราการ โดยใชสื่อประสม ผลการวจิัยปรากฏวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา

คณติศาสตรโดยใชส่ือประสมหลังการเรียนสูงกวากอนการเรยีนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 กนษิฐา  เชาววัฒนกุล (2548) ไดศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง   เสน

ขนาน โดยการใชส่ือประสมของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัย 

เกษตรศาสตร วิทยาเขตกําแพงแสน ศนูยวิจยัและพัฒนาการศึกษา จังหวัดนครปฐมกลุมตัวอยาง

จํานวน 38 คน ผลปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง เสนขนาน ของนกัเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนโดยการใชสื่อประสม หลังการเรียนสูงกวากอนการเรียนและหลัง 

การเรียนสูงกวาเกณฑ 60% อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05 

 

 จิราวรรณ เทพจินดา (2551) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ทฤษฎี

บทพีทาโกรัส โดยการใชสื่อประสมของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดเขาศรวีิชัย 

จังหวัดสุราษฎรธานี กลุมตวัอยางจํานวน 30 คน ผลปรากฏวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนโดยการใช          

สื่อประสม หลังการเรียนสูงกวากอนการเรยีนและหลังการเรียนสูงกวาเกณฑ 60% อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 

 
งานวิจัยตางประเทศ 

 
 Gillbert (1974) ไดทําการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตร โดยใชการสอน 3 แบบกับนกัเรียน 3 กลุม กลุมทดลองสอนโดยใชส่ือประสมที่ครู

สรางขึ้นและใหนกัเรียนเรียนดวยตัวเองเปนรายบคุคล กลุมควบคุมอีก 2 กลุมใชการสอนแบบให

สังเกตพรอมกับคําแนะนําจากผูสอนกับการสอนแบบเปนกลุมเล็กๆ แลวใหนักเรยีนเรียนรวมกัน

เปนกลุมโดยใชสื่อการเรียนการสอนรวมกนั ผลการวิจัยพบวา นกัเรียนที่เรียนโดยใชสื่อประสมมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  
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 Rankowski (1975) ไดทําการวจิัยเรื่อง ผลการสอนโดยการใชสื่อประสมในการสอน

เรขาคณติ มีวตัถุประสงคเพื่อเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนกัศกึษาชั้นปที ่1 ในวิทยาลัย

โดยการใชสื่อประสมกับวิธีสอนแบบบรรยาย ผลการวิจัยปรากฏวา การสอนเรขาคณิตโดยการ

ใชสื่อประสมทําใหนกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาการสอนแบบบรรยาย ทั้งในดาน

ความรูพืน้ฐานของเรขาคณติและในดานการนําเอาหลักพื้นฐานเหลานี้ไปใช นอกจากนี้การสอน

โดยการใชสื่อประสมทําใหนกัศกึษามีเจตคติทีด่ีขึน้ตอวิชาเรขาคณติ 

 
  Hiramatsu (1982) ไดทําการวิจยัเรื่อง การทําชุดการเรียนรายบุคคลแบบใชสื่อประสมกับ

นักศกึษาวิทยาลัยชุมนุมฟุตฮิลด (Foothill) ในประเทศญี่ปุน นักศกึษาเรียนโดยใชตําราเรียน  เทป

โทรทัศน เทปวิทยุ และเทปแมเหล็ก ผลการวจิัยปรากฏวา ผลการเรียนรูของนักศกึษาเปนที่นาพอใจ 

และการใชชุดการเรียนรายบคุคลแบบใชสื่อประสมทําใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอโปรแกรมการเรียน 

 

 Lichtenheld (1987) ไดทําการวจิัยศึกษาเกี่ยวกับทัศนคติของครูและนักเรียนตอการเรียน

การสอนคณติศาสตรโดยการเรยีนแบบรวมมือดวยการใชสื่อประสมในการเรียนการสอนระดับ

ประถมศึกษาในโรงเรียน Austin รัฐเท็กซัส กลุมตัวอยางของการวิจัยครั้งนี้เปนนกัเรียนเกรด  5  

จํานวน 12 คน และครูจํานวน 24 คน ผลการวิจัยพบวา นกัเรียนและครใูนการวจิัยนี้มีผลตอบรับที่ดี

และมีเจตคติที่ดขีึ้นตอวิชาคณติศาสตร นอกจากนี้ผูวิจยัไดใหขอเสนอแนะเพิ่มเติมวาควรมกีาร

ปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนแบบรวมมือในรูปแบบอ่ืนที่นอกเหนือไปจากการใชสื่อประสม 

 

 จากผลงานวจิัยทั้งในประเทศและตางประเทศเกีย่วกับการสอนโดยการใชสื่อประสม 

พบวาการใชสื่อประสมชวยทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนกัเรียนมีทั้งสูงกวา 

การจัดการเรียนการสอนแบบตางๆ และไมแตกตางกับการจัดการเรียนการสอนแบบตางๆ แตมี

แนวโนมสูงกวาและทําใหนกัเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณติศาสตรภายหลังไดรับ การสอนโดยการใช 

สื่อประสม ดวยเหตุนี้ผูวิจัยจึงสนใจศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนา 

จะเปน” โดยการใชส่ือประสมเพื่อใหนกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงขึน้  

รวมทั้งเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมอีกดวย  
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สมมติฐานการวิจัย 

 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” ของนักเรียนชัน้

มัธยมศึกษาปที่ 3 โดยการใชส่ือประสม โรงเรียนวิเชียรมาตุ จังหวัดตรัง หลังการเรียนสูงกวากอน

การเรียน และสูงกวาเกณฑ 60% ที่กําหนดไว 
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บทที่ 3 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การวจิัยครั้งนี้มุงศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 3 เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม โรงเรยีนวิเชียรมาตุ จังหวัดตรัง โดยมี

รายละเอียดและขั้นตอนในการดําเนนิการวิจัย ดังนี ้

 

ประชากร 

 

 ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นกัเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 โรงเรียนวิเชียรมาตุ 

จังหวัดตรัง ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2552 จํานวน 12 หองเรียน จํานวนนกัเรียน 480 คน 

 

กลุมตัวอยาง 

  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวิเชียรมาตุ 

จังหวัดตรัง ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552  จํานวน 1 หองเรียน จํานวนนกัเรียน  40 คน ที่ไดจาก

การสุมตัวอยางแบบกลุม (cluster random sampling) จากจาํนวนหองเรียนทั้งหมด 12 หองเรียน  

 

เครื่องมอืและการสรางเครื่องมอืทีใ่ชในการวิจัย 

 

 เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลสําหรับการวิจัยในครั้งนี้ประกอบดวยเครื่องมือ 4 

ชนิด คือ 

 

 1.  แผนการจดัการเรยีนรูวิชาคณติศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  

 

2.  สื่อประสมประกอบการสอน  

 

3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน”        

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
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4.  แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนที่มตีอการจัดกจิกรรมการเรียนรู เรื่อง  

“ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม 

  

โดยมีรายละเอียดในการสรางและพัฒนาเครื่องมือแตละชนิดดังนี ้

 

1.  แผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  

 

แผนการจดัการเรยีนรูวิชาคณติศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ซึ่ง

ผูวิจัยไดสรางและพัฒนาขึ้นโดยมีขัน้ตอนในการสรางและพัฒนาดังนี้  

 

1.1  ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรและหลักสูตรแกนกลาง

ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ (สสวท.)เพื่อ

วิเคราะหสาระการเรียนรูและจุดประสงคการเรียนรู เรื่อง “ความนาจะเปน” ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  

 

1.2  ศึกษาหนังสือ ตํารา และเอกสารเกีย่วกับการสอนโดยการใชส่ือประสม  เทคนคิวิธกีาร

สอน และสื่อการเรียนรู เพื่อใชเปนแนวทางในการจดักจิกรรมการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง 

“ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม 

 

1.3  ศึกษาสาระการเรียนรู จุดประสงคการเรียนรู และวิธีการเขียนแผนการจดัการเรยีนรู 

เรื่อง “ความนาจะเปน” ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จากหลักสูตรสถานศึกษา เอกสารประกอบการสอน 

แบบเรียน คูมือครู และตําราตางๆ ตามหัวขอดังตอไปนี ้

 

   คาบที่ 1 การทดสอบกอนเรียน  

          

   คาบที่ 2 ความไมแนนอนและโอกาส 

          

        คาบท่ี 3 การทดลองสุม 

 

         คาบท่ี 4 เหตุการณ 

 



 

44 

        คาบที่ 5 - 6 ความนาจะเปนของเหตกุารณ 

 

        คาบที่ 7 การแกโจทยปญหาความนาจะเปนของเหตกุารณตางๆ ของการโยน

เหรียญหลายๆ เหรียญพรอมกัน หรือทอดลูกเตาหลายๆ ลูกพรอมกนั 1 ครั้งหรือการโยนเหรียญ

พรอมลูกเตา 

 

       คาบที่ 8 การแกโจทยปญหาความนาจะเปนของเหตกุารณตางๆ เกี่ยวกับการเลือก

ไพตามเง่ือนไขที่กําหนด 

 

      คาบที่ 9  การแกโจทยปญหาความนาจะเปนและการคาดการณโดยใช 

ความนาจะเปน 

  

 คาบที่ 10 ความนาจะเปนกับการตัดสินใจ 

 

      คาบที่ 11 ทบทวนการแกโจทยปญหาอ่ืนๆ เกี่ยวกับความนาจะเปนของเหตุการณ 

 

      คาบที่ 12 การทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  

 1.4  ดําเนินการเขียนแผนการจัดการเรียนรูเปนรายคาบ และสรางสื่อการเรียนรูตามหวัขอท่ี

กําหนดไว โดยแบงออกเปน 10 คาบ คาบละ 50 นาท ี

 

 1.5  นําแผนการจัดการเรียนรูที่สรางขึ้นเสนอตอคณะกรรมการที่ปรกึษาวิทยานิพนธเพื่อ

ตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมของจดุประสงคการเรียนรู สาระการเรียนรู กิจกรรมการ

เรียนรู สื่อการเรียนรู การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู แลวนําขอเสนอแนะมาใชปรับปรุงและ

แกไขแผนการจดัการเรยีนรู 

 

 1.6  นําแผนการจัดการเรียนรูที่แกไขปรับปรุงแลวเสนอตอผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน       

ซึ่งเปนครูผูสอนวิชาคณติศาสตร ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 เพื่อตรวจสอบความถูกตองและความ

เหมาะสมของจุดประสงคการเรียนรู สาระการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู สื่อการเรียนรู การวัดผล

และประเมินผลการเรียนรูและนําขอเสนอแนะมาใชปรับปรุงและแกไขแผนการจดัการเรยีนรู 
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 1.7  นําแผนการจัดการเรียนรูทีไ่ดปรับปรุงแกไขจนสมบูรณแลวนําไปใชประกอบการ

ดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุมตวัอยางตอไป 

 

2.  สื่อประสมประกอบการสอน 

 

 ผูวิจัยมีขัน้ตอนในการสรางและพัฒนาสื่อประสมประกอบการสอนดังนี ้

  

2.1  ศึกษาประเภทและวิธีการสรางส่ือการเรยีนรูแตละชนดิที่ใชประกอบการเรยีนการสอน

วิชาคณติศาสตร จากแผนการจัดการเรียนรู ตํารา และเอกสารตางๆ  

 

2.2  เลือกและสรางสื่อการเรียนรูแตละชนิดตามความเหมาะสม เพื่อนํามาใชประกอบการ

สอนในแตละคาบ โดยพิจารณาจากเนื้อหา ลักษณะของนักเรียน สภาพแวดลอมของโรงเรียน เปน

ตน ซึ่งผูวิจัยไดสรางและพัฒนาสื่อประสมที่ใชในการจัดกจิกรรมการเรียนรู เรื่อง “ความนาจะเปน” 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงแสดงดังตารางที่ 1 

 

ตารางที่ 1  รายการสื่อประสมที่จําแนกตามสาระการเรียนรู เรื่อง “ความนาจะเปน” เปนรายคาบ 

                   

คาบที ่ สาระการเรียนรู สื่อประสม 

1 การทดสอบกอนเรียน - 

2 ความไมแนนอนและโอกาส 1.  ลูกเตา 

  2.  กลองและลูกปงปองสีขาวและสีเหลืองอยางละ 5 ลูก 

  3.  ภาพพลิก เรื่อง ประวัติความนาจะเปน 

  4.  ใบงานที่ 1 เรื่อง "ความไมแนนอนและโอกาส" 

  

5.  ใบงานที่ 2 เรื่อง "ความไมแนนอนและโอกาสของ 

     ขาพเจา" 
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คาบที ่ สาระการเรียนรู สื่อประสม 

3 การทดลองสุม 1.  กลองใสลูกบอล 2 กลองและลูกบอล 5 ลูก (สีแดง  

     สีฟา  สีสม สีขาว และสีเหลือง) 

  2.  ลูกเตา 

  3.  เหรียญบาท 

  

4.  กลองบรรจุลูกอม 4 เม็ด ที่มีรสตางๆ คือ รสนม รสสม            

    รสองุน รสมะนาว 

  5.  ไพ 1 สํารับ 

  6.  หนังสือเรียนวิชาคณติศาสตร 

  7.  แผนปายขอความแสดงความหมายของการทดลองสุม 

  8.  บัตรคํา (กิจกรรม "สุมหรือไม" 

  9.  ใบงานที่ 3 เรื่อง "เกิดอะไรขึ้นบาง" 

    10.  ใบกจิกรรมที่ 1 เรื่อง "การทดลองสุม" 

4 เหตุการณ 1.  ตุกตาขนาดเล็กติดแถบแมเหล็ก /กระดานแมเหล็ก 

  2.  ชุดเส้ือ กางเกง และกระโปรงที่ทําจากกระดาษ 

  3.  กระดานหมุน 

  4.  ใบกจิกรรมที่ 2 เรื่อง "กระดานชวนคดิ" 

    5.  เอกสารฝกหัดที่ 1 เรื่อง "เหตุการณ" 

5 ความนาจะเปนของเหตกุารณ 1.  เหรียญบาท 

  2.  วงลอมหาสนุก 

  

3.  กลองใสสลาก 5 ใบ (สีฟา สีมวง สีชมพู สีเขียว และ 

     สีสม) 

  4.  ใบกจิกรรมที่ 3 เรื่อง "เที่ยวงานวดั" 

    5.  ใบงานที่ 4 เรื่อง "ความนาจะเปน" 

 

 

  

ตารางที่ 1 (ตอ) 
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คาบที ่ สาระการเรียนรู สื่อประสม 

6 ความนาจะเปนของเหตกุารณ

(ตอ) 

1.  สื่อการสุมตัวอักษรภาษอังกฤษที่สรางจากโปรแกรม                

    The Geometer' s Sketchpad (GSP) 

  

2.  สื่อการสุมบัตรที่สรางจากโปรแกรม The Geometer' s                    

     Sketchpad (GSP) 

  

  

3.  เกม "หมายเลขที่ออก" ที่สรางจากโปรแกรม                            

     The Geometer' s Sketchpad (GSP) 

 

4.  แผนภาพตนไมแสดงผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจาก            

     การหยิบลูกแกว 2 ลูก โดยหยิบทีละลูกและไมใส  

     ลูกแกวคืน 

 5.  แผนภาพตนไมแสดงผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจาก            

     เหตุการณทีจ่ะหยิบลูกแกว 2 ลูก โดยหยิบทีละลูก 

     และใสลูกแกวคืน 

6.  เอกสารฝกหัดที่ 2 เรื่อง "ความนาจะเปน"   

  7.  ใบงานที่ 5 เรื่อง "ความนาจะเปน" 

7 การแกโจทยปญหาความนาจะ

เปนของเหตุการณตางๆใน

การโยนเหรยีญหรือการทอด

ลูกเตาหรือการโยนเหรียญ

พรอมกับการทอดลูกเตา 

 

 

 

 

 

 

  

  

  

1.  เหรียญบาท 

2.  แผนภาพแสดงผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้นจากการโยน   

     เหรียญหนึ่งเหรียญ 2 ครั้ง 

2.  แผนภาพแสดงผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้นจากการโยน   

     เหรียญหนึ่งเหรียญ 2 ครั้ง 

3.  แผนภาพแสดงผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้นจากการโยน    

     เหรียญสามเหรียญ 2 ครั้ง 

4.  ลูกเตา 

5.  แผนภาพแสดงผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้นจากการทอดลูกเตา           

     สองลูกพรอมกัน 1 ครั้ง 

6.  แผนภาพแสดงผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้นจากการทอดลูกเตา          

     หนึ่งลูกพรอมกับโยนเหรียญหนึ่งเหรียญ 1 ครั้ง 

ตารางที่ 1 (ตอ) 

 
 

 

(ตอ 
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คาบที ่ สาระการเรียนรู สื่อประสม 

  

7.  ใบงานที่ 6 เรื่อง "โยนเหรียญและทอดลูกเตา" 

8.  ใบงานที่ 7 เรื่อง "เหรียญและลูกเตา" 

8 การแกโจทยปญหาความนาจะ

เปนของเหตุการณตางๆ 

เกี่ยวกับการเลือกไพตาม

เงื่อนไขที่กําหนด 

1.  ไพ 

2.  กระเปาผนัง 

3.  เอกสารฝกหัดที่ 3 เรื่อง "ไพชวนคิด" 

4.  ใบงานที่ 8 เรื่อง "สุมหยิบไพ" 

9 1.  ดอกลีลาวดีสีแดง สีขาว และสีชมพ ู

2.  แผนภาพ "สายพันธุลีลาวดี" 

 3.  แผนภาพ "จีน (gene) ของดอกลีลาวด"ี 

 

การแกโจทยปญหาความนาจะ

เปนและการคาดการณโดยใช

ความนาจะเปน 

 4.  แผนภาพ "การผสมลีลาวดีรุนพอแม" 

  5.  แผนภาพ "การผสมลีลาวดีรุนลูก" 

  6.  ใบงานที่ 9 เรื่อง "ลีลาวดี" 

  7.  ใบงานที่ 10 เรื่อง "คาดการณอยางไร" 

    8.  ใบกจิกรรมที่ 4 เรื่อง "ชวยกันคนละมือ" 

10 ความนาจะเปนกับการ

ตัดสินใจ 

1.  เหรียญบาท 

2.  กลองใสหมายเลข 1 - 10 

  3.  สลากินแบงรัฐบาล 

  4.  แถบขอความ "คาคาดหมาย" 

  5.  เอกสารฝกหัดที่ 4 เรื่อง "คาคาดหมาย" 

  6.  ใบงานที่ 11 เรื่อง "ซื้อสลากกินแบงรัฐบาล" 

11 ทบทวนการแกโจทยปญหา

อื่นๆ เกี่ยวกับความนาจะเปน

ของเหตุการณ 

1.  เว็บไซตที่ใชในการจัดการเรียนการสอนและ 

     ทํากิจกรรม 

2.  บทเรียนออนไลน เรื่อง "ความนาจะเปน" จาก 

     www.vcharkarn.com 

     www.math.thepbodint.ac.th 

12 ทดสอบหลังการเรียน - 

ตารางที่ 1 (ตอ) 

http://www.vcharkarn.com/
http://www.math.thepbodint.ac.th/
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2.3  นําสื่อประสมที่สรางขึ้นเสนอตอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธเพือ่ตรวจสอบความ

ถูกตองเหมาะสมของสือ่ประสมในแงของเนื้อหา ภาษาที่ใช ขนาดตวัอกัษร สี ความสวยงาม และนํา

ขอเสนอแนะที่ไดรับจากคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธไปใชปรับปรุงและแกไข 

สื่อประสมใหมีความถูกตองสมบูรณตอไป 

 

2.4  นําสื่อประสมที่ไดปรับปรุงแกไขแลวเสนอตอผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน  

เพื่อตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมของสือ่ประสมในแงของเนื้อหา ภาษาที่ใช ขนาด

ตัวอักษร สี ความสวยงาม และนาํขอเสนอแนะที่ไดไปใชปรบัปรุงและแกไขสือ่ประสมอีกครั้ง 

 

2.5  นําสื่อประสมที่ไดปรับปรุงและแกไขเสร็จสมบูรณแลวไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป 

 

3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” ของนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3  

 

 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรือ่ง “ความนาจะเปน” เปน

แบบทดสอบสาํหรับใชทดสอบกอนการเรียนและหลังการเรียนกับกลุมตวัอยาง โดยเปนแบบทดสอบ

ปรนัยแบบเลอืกตอบที่มี 4 ตัวเลือก จาํนวน 20 ขอ (ขอละ 1 คะแนน) และแบบอัตนัยที่ใหนกัเรียน 

แสดงวธิีทํา จํานวน 2 ขอ (ขอละ 5 คะแนน) รวม 30 คะแนน โดยผูวิจัยมีขั้นตอนการสรางและ 

พัฒนาดังนี ้

 

 3.1  ศึกษาหลกัสูตรสถานศึกษา และวิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูและสาระการเรียนรูหรือ

เนื้อหา เรื่อง “ความนาจะเปน” และจัดทาํตารางวิเคราะหขอสอบเพือ่กาํหนดอัตราสวนและจํานวน

ขอสอบในแตละเนือ้หา และพฤตกิรรมที่มุงวัด 

 

 3.2  ดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรือ่ง “ความ

นาจะเปน” ซึ่งเปนแบบทดสอบแบบปรนัย จํานวน 28 ขอ และแบบทดสอบแบบอัตนัย จาํนวน 3 ขอ 

 

 3.3  ผูวิจัยนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่สรางขึ้นเสนอตอคณะกรรมการที่ปรึกษา

วิทยานิพนธชวยพิจารณาความเหมาะสมของแบบทดสอบ ในแงของความครอบคลุมและความเปน

ตัวแทนของเนือ้หา รวมท้ังความเหมาะสมและความชัดเจนของขอคาํถามและตัวเลือก จากนั้น 

ผูวิจัยนํามาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม 
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3.4  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทีส่รางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญ จาํนวน 3 ทานชวยพิจารณา 

ตรวจสอบความตรงเชิงเนือ้หา โดยการประเมินความสอดคลองของแบบทดสอบในแตละขอกับเนื้อหา

และจุดประสงคการเรียนรูโดยการหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency: IOC) และความ

เหมาะสม ความชัดเจนของขอคาํถามและตัวเลือก จากนั้นนาํแบบทดสอบมาปรับปรุงแกไขให

เหมาะสม และคัดเลอืกขอสอบที่มีความเหมาะสมโดยพิจารณาขอสอบที่มีคา IOC ตั้งแต 0.5 ขึน้ไป  

ซึ่งผลการประเมินพบวา ขอสอบปรนัยแบบเลือกตอบจาํนวน 28 ขอ และแบบอัตนัยจาํนวน 3 ขอ 

มีความเหมาะสมและสามารถนาํมาใชได เนือ่งจากขอสอบทุกขอมีคา IOC เทากับ 1.00 

 

3.5  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผานการตรวจและแกไขแลวไปทดลองใชกับนักเรียน 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที ่1 โรงเรียนวิเชียรมาตุ จังหวดัตรัง จํานวน 100 คน แลวนาํผล 

มาวิเคราะหหาคาดัชนีความงาย (p) คาดัชนอีํานาจจาํแนก (r) และคาความเที่ยง (reliability) ของ

แบบทดสอบซึ่งคาํนวณไดจากสูตรการหาสัมประสิทธิแ์อลฟา ( - Coefficient) ของ Cronbach       

ซึ่งพบวา ขอสอบปรนัยแบบเลอืกตอบ จาํนวน 20 ขอ ไดคาดัชนีความงายอยูระหวาง 0.47 - 0.70 และ 

คาดัชนอีํานาจจาํแนกอยูระหวาง 0.38 - 0.75 โดยมีขอสอบปรนัยแบบเลอืกตอบ จาํนวน 8 ขอที่ตอง

ตัดทิ้ง เนื่องจากมีคาดัชนีความงายและคาดัชนอีาํนาจจําแนกไมผานเกณฑท่ีไดกาํหนดไว  

 

3.6  จัดพิมพแบบทดสอบฉบับจริงโดยเปนขอสอบปรนัยแบบเลือกตอบ จํานวน 20 ขอ และ

แบบอัตนัยแสดงวิธีทาํ จาํนวน 2 ขอ และจากการหาคุณภาพของแบบทดสอบในดานความงาย อํานาจ

จําแนก และความเที่ยงของแบบทดสอบท้ังฉบับโดยใชสูตรคํานวณคาดัชนีความเที่ยงของ Cronbach 

พบวา มีคาเฉลี่ยความงายเทากับ 0.55 คาเฉลี่ยอาํนาจจาํแนกเทากับ 0.51 และคาสัมประสิทธิ์ความเที่ยง

เทากับ 0.82 

 

3.7  นําแบบทดสอบที่ไดไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป 

 

4.  แบบสอบถามความคิดเหน็ของนกัเรียนที่มีตอการจัดกจิกรรมการเรียนรู เรื่อง “ความนาจะเปน” 

โดยการใชสือ่ประสม  

  

แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง 

 “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม ซ่ึงผูวิจัยมีขัน้ตอนในการสรางและพัฒนาดังนี ้
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 4.1  ศึกษาองคประกอบและขัน้ตอนในการสอน เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อ

ประสม เพ่ือนํามากําหนดประเด็นขอคําถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของนกัเรียนที่มตีอการจัดกิจกรรม

การเรียนรูโดยการใชสื่อประสม 

 

4.2  สรางขอคําถามใหครอบคลุมประเด็นคําตอบที่ตองการ ไดแก ดานสื่อการเรียนรู 

ดานกจิกรรมการเรยีนรู ดานครูผูสอน ดานการวัดผลและการประเมินผลการเรียนรู ตลอดจน

ขอเสนอแนะอ่ืนๆ สําหรับการปรับปรุงแกไข จากนัน้นําแบบสอบถามที่สรางขึ้นไปให

คณะกรรมการที่ปรกึษาวิทยานิพนธพิจารณาความครอบคลุมและความเหมาะสมของคําถาม 

 

4.3  นําแบบสอบถามที่ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของคณะกรรมการที่ปรกึษา

วิทยานิพนธไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป  

 

การเกบ็รวบรวมขอมลู 

 

ในการเก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการดังนี ้

 

 1.  ทําหนังสือขอความรวมมือในการเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัยจากภาควิชาการศกึษา 

คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ไปยังผูอํานวยการโรงเรียนวิเชียรมาตุ จังหวดัตรัง 

เพื่อขอความรวมมือในการเก็บขอมูล จากนัน้ผูวิจยัไดดําเนนิการจดักจิกรรมการเรียนรูตามแผนการ

จัดการเรียนรูที่ไดสรางไว 

 

 2.  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” มาทํา

การทดสอบกอนการเรียนในคาบที่ 1 กับกลุมตวัอยาง โดยใชเวลาในการทดสอบ 50 นาท ี

 

 3.  ดําเนินการสอน เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยใชส่ือประสม ดวยตนเอง โดยใชเวลาสอน 

10 คาบ คาบละ 50 นาท ี

 

 4.  เมื่อสอนครบตามแผนการจัดการเรียนรูแลวผูวิจัยนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทาง 

การเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” ซ่ึงเปนแบบทดสอบฉบับเดียวกันกับแบบทดสอบ

ฉบับกอนการเรียนมาทําการทดสอบหลังการเรียนกับกลุมตัวอยางโดยใชเวลา 50 นาท ี



 

52 

 5.  ใหนักเรยีนตอบแบบสอบถามความคดิเห็นที่มีตอการจดักิจกรรมการเรียนรู 

เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม เม่ือการเรียนการสอนส้ินสุดลง 

 

 6.  นําผลการทดสอบกอนการเรียนและหลังการเรียนของนกัเรียนมาเปรียบเทียบกัน       

และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน”  ของนักเรียนกับ

เกณฑ 60%  

 

การวิเคราะหขอมลู 

 
สถิติและวิธีการที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก 

 

 1.  คาสถิติพื้นฐาน ไดแก 

 

1.1)  คารอยละ 

1.2)  คาเฉลี่ย (x ) 

1.3)  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

2.  คาดัชนคีวามงายและคาดัชนีอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

 3.  คาสัมประสิทธิ์ความเที่ยงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนใชสัมประสิทธ์ิ

แอลฟาของ Cronbach ซึ่งคํานวณโดยใชโปรแกรมสําเร็จรปู SPSS for Windows 

  

4.  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรกอนการเรียน

และหลังการเรียนของกลุมตวัอยางใช match paired t-test ซึ่งคํานวณโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 

SPSS for Windows 

 

 5.  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลังการเรยีน

กับเกณฑ 60% ใช one sample t-test ซึ่งคํานวณโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS for Windows 
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 6.  ขอมูลที่ไดจากแบบสอบถามความคิดเห็นเกีย่วกับการจดักิจกรรมการเรียนรู ใชการ   

แจกแจงความถ่ี และการหาคารอยละ โดยนําขอมูลมาเรียบเรียงและจําแนกอยางเปนระบบ  
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บทที ่4 

 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 

 

 การวจิัย เรื่อง การศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที ่3 เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม โรงเรียนวิเชียรมาตุ จังหวดัตรัง 

มีผลการวิจัยและขอวิจารณ ดังนี้ 

 

ผลการวิจัย 

 

 ผลการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยนําเสนอเปน 2 ตอน ดังนี ้

 

 ตอนที่ 1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

เรื่อง “ความนาจะเปน”  

 

    1.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนการเรยีนและหลังการเรียน เรื่อง 

“ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม  

 

    1.2 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนของ

นักเรียน เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสมกับเกณฑ 60% 

 

 ตอนที่ 2  ผลการสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง 

“ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม 
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ตอนที่ 1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

เรื่อง “ความนาจะเปน”  

  

   1.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนการเรียนและหลังการเรียน เรือ่ง  

“ความนาจะเปน” โดยการใชสือ่ประสม 
       
         กอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ผูวิจัยใหนกัเรียนทาํแบบทดสอบกอนการเรียน โดยใช

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรือ่ง “ความนาจะเปน” และเมื่อนําแผนการ

จัดการเรียนรูไปใชสอนกับนกัเรียนแลว ผูวิจัยไดทําการทดสอบหลังการเรียนโดยใชแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับเดิม ซึ่งไดผลดังตารางที่ 2  
 

ตารางที่ 2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนกอนการเรียนและ

     หลังการเรียน เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม (คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

 

คะแนน n x  S.D. t sig 

กอนการเรียน 40 7.10 1.87 

หลังการเรียน 40 21.05 1.69 
       67.36                    .00* 

*มีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 

 จากตารางท่ี 2 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่สอนโดยการใชสื่อประสมหลังการเรียนสูงกวากอนการเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคาเฉลี่ยของคะแนนกอนการเรียน 7.10 คะแนน และหลังการเรียน 

21.05 คะแนน เพิ่มขึ้น 13.95 คะแนน คิดเปนรอยละ 46.50 และหากพิจารณาผลการกระจายของ

คะแนนสอบ พบวา คะแนนสอบหลังการเรียนมีการกระจายของคะแนนนอยกวาคะแนนสอบกอนการ

เรียน แสดงวา นักเรียนมีคะแนนสอบหลังการเรียนที่ใกลเคียงกันหรือเกาะกลุมกันมากขึ้น 
 

1.2 การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนของนกัเรียน    

เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสมกับเกณฑ 60% 

  

          หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชาคณติศาสตร เรือ่ง “ความนาจะเปน” โดยการใช 

สื่อประสม ผูวิจัยไดใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง 

“ความนาจะเปน” ซึ่งไดผลดังตารางท่ี 3  



 

56 

ตารางที่ 3  การเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรของนกัเรียนหลังการเรยีน เรื่อง 

     “ความนาจะเปน” โดยการใชส่ือประสมกับเกณฑ 60% (60% ของคะแนนเต็ม 30 คะแนน     

                 คิดเปน 18 คะแนน) 

 

คะแนน n µ  x  S.D. t sig 

หลังการเรียน 40 18 21.05 1.69 11.44 .00* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 จากตารางที่ 3 แสดงวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนหลังจากการ

จัดกจิกรรมการเรยีนรู เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม สูงกวาเกณฑ 60% โดยได

คะแนนเฉลี่ย 21.05 คะแนน  

 

ตอนที่ 2  ผลการสอบถามความคิดเหน็ของนกัเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง 

“ความนาจะเปน” โดยการใชสือ่ประสม 

 

   ผูวิจัยไดสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับการจดักิจกรรมการเรียนรู เรื่อง  

“ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม จํานวน 40 คน ซึ่งสามารถแสดงผลการวิเคราะหขอมูล 

ไดดังตารางที่ 4 

 

ตารางที่ 4  ผลการสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง  

                  “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม 

 

ระดับความคิดเห็น (n = 40) 

ขอความ 
เห็น 

ดวย 

อยางยิ่ง 

เห็น

ดวย 

ไม 

แนใจ 

ไม

เห็น

ดวย 

ไมเห็น

ดวย 

อยางยิ่ง 

ดานสื่อการเรียนรู 

1. สื่อการเรียนรูที่ใชเหมาะสมกับเนื้อหา        จํานวน 

                                                                        รอยละ 

 

 

26 

65.00 

 

14 

35.00 

 

- 

- 

 

- 

- 

 

- 

- 
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ตารางที่ 4 (ตอ) 
  

ระดับความคิดเห็น (n = 40) 

ขอความ 
เห็น 

ดวย 

อยางยิ่ง 

เห็น

ดวย 

ไม 

แนใจ 

ไม 

เห็น

ดวย 

ไมเห็น

ดวย 

อยางยิ่ง 

2. สื่อการเรียนรูที่ใชชวยสงเสริมใหนักเรยีน  จํานวน 

เขาใจบทเรยีนไดดียิง่ขึ้น                                  รอยละ 

30 

75.00 

10 

25.00 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

3. สื่อการเรียนรูสามารถเชื่อมโยงความรู        จํานวน   

จากนามธรรมใหมองเห็นเปนรูปธรรมได       รอยละ 

 อยางชัดเจน 

27 

67.50 

 

13 

32.50 

 

- 

- 

 

- 

- 

 

- 

- 

 

4. สื่อการเรียนรูที่ใชชวยใหจดจําเนือ้หาได    จํานวน 

อยางแมนยาํยิง่ขึ้น                                            รอยละ 

31 

77.50 

9 

22.50 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

5. สื่อการเรียนรูที่ใชมีความหลากหลายและ   จํานวน

ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของ    รอยละ 

นักเรียนไดด ี

15 

37.50 

 

23 

57.50 

 

2 

5.00 

 

- 

- 

 

- 

- 

 

6. สื่อเทคโนโลยีที่ครูนาํมาใชชวยเราความ     จํานวน 

สนใจของนักเรียนไดมากยิ่งขึน้                       รอยละ 

32 

80.00 

8 

20.00 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

7. สื่อการเรียนรูที่ใชนาสนใจ ทําใหนักเรียน      จํานวน 

ไมเบื่อหนายในการเรียนการสอน                     รอยละ 

33 

82.50 

7 

17.50 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

ดานกิจกรรมการเรียนรู 

8. กิจกรรมการเรยีนรูนาสนใจ ทําให              จํานวน 

นักเรียนอยากเขารวมและสนใจการเรยีน        รอยละ 

การสอนมากขึ้น 

 

25 

62.50 

 

15 

37.50 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

9. กิจกรรมการเรยีนรูทําใหนักเรยีนไดมี         จํานวน 

โอกาสแลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและกัน          รอยละ 

29 

72.50 

11 

27.50 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

10. กิจกรรมการเรียนรูชวยสงเสริมให            จํานวน 

นักเรียนเกิดทักษะและกระบวนการ                รอยละ 

ทางคณิตศาสตร 

21 

52.50 

19 

47.50 

- 

- 

- 

- 

- 

- 
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ตารางที่ 4 (ตอ)  

ระดับความคิดเห็น (n = 40) 

ขอความ 
เห็น 

ดวย 

อยางยิ่ง 

เห็น

ดวย 

ไม 

แนใจ 

ไม 

เห็น

ดวย 

ไมเห็น

ดวย 

อยางยิ่ง 

11. กิจกรรมการเรียนรูชวยสงเสริมกระบวน  จํานวน 

การกลุมและทักษะการทํางานรวมกับผูอืน่     รอยละ 

28 

70.00 

12 

30.00 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

12. กิจกรรมการเรียนรูชวยใหนักเรียน           จํานวน 

มีความสามารถในการคิด วิเคราะหและ          รอยละ 

แกปญหาตางๆ ไดดยีิ่งขึ้น 

22 

55.00 

 

15 

37.50 

 

3 

7.50 

 

- 

- 

 

- 

- 

 

ดานครูผูสอน 

13. ครูผูสอนเอาใจใสและใหความเปน          จํานวน 

กันเองกับนักเรยีน ทําใหนักเรยีนเกิดความ      รอยละ 

รูสึกคุนเคยกับครูผูสอน 

 

38 

95.00 

 

2 

5.00 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

14. ครูผูสอนเปดโอกาสใหนักเรยีนได           จํานวน 

แสดงความคิดเห็นอยางสมํ่าเสมอ                   รอยละ 

35 

87.50 

5 

12.50 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

15. ครูผูสอนจัดกิจกรรมการเรยีนรูโดย          จํานวน 

เลือกใชสื่อการเรยีนรูไดอยางนาสนใจ            รอยละ 

และเหมาะสมกับเนือ้หา 

30 

75.00 

 

10 

25.00 

 

- 

- 

 

- 

- 

 

- 

- 

 

16. ครูผูสอนนําความรูที่ทันสมัยมาเพิ่มเติม    จํานวน 

และแนะนําแหลงเรยีนรูเพิ่มเติมใหกับ            รอยละ 

นักเรียน 

29 

72.50 

 

11 

27.50 

 

- 

- 

 

- 

- 

 

- 

- 

 

ดานการวัดผลและการประเมนิผล 

17. เกณฑการวัดผลและการประเมินผลมี       จํานวน 

ความชัดเจน เหมาะสม และยุติธรรม               รอยละ 

 

10 

25.00 

 

28 

70.00 

 

2 

5.00 

 

- 

- 

 

- 

- 

18. การบอกเกณฑการใหคะแนนชิ้นงาน          จํานวน 

แตละชิ้นงานกอนใหนักเรยีนลงมือปฏิบัติ      รอยละ 

กอใหเกิดความชัดเจน ยุติธรรมและทาทาย

ความสามารถของนักเรยีน 

 

7 

17.50 

23 

57.50 

- 

- 

- 

- 

- 

- 
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ตารางที่ 4 (ตอ) 

 

ระดับความคิดเห็น (n = 40) 

 
 
 

ขอความ 
เห็นดวย 

อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไม

แนใจ 

ไม

เห็น

ดวย 

ไมเห็น

ดวย 

อยางยิ่ง 

19. การประเมินผลระหวางการเรยีนทําให    จํานวน 

นักเรียนไดทราบขอบกพรองของตนเอง        รอยละ 

และปรับปรงุแกไขตนเองใหดยีิ่งขึ้น 

10 

25.00 

 

24 

60.00 

 

6 

15.00 

 

- 

- 

 

- 

- 

 

20. วิธีการวัดผลและการประเมินผลมี           จํานวน 

ความชัดเจนสอดคลองกับเนือ้หาท่ีเรียน        รอยละ 

15 

37.50 

25 

62.50 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

 

 จากตารางที่ 4  พบวา นกัเรียนสวนใหญเห็นดวยอยางยิ่งกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู  

เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม โดยพิจารณาเปนรายดานไดดังนี ้  

 

 ดานสือ่การเรียนรู พบวา นกัเรียนสวนใหญมคีวามคิดเห็นในระดับเห็นดวยอยางยิ่งวา 

สื่อการเรียนรูทีใ่ชนาสนใจทําใหนักเรียนไมเบื่อหนายในการเรียนการสอน คิดเปนรอยละ 82.50 

รองลงมา คือ สื่อเทคโนโลยีที่ครูใชชวยเราความใจของนกัเรียนไดมากยิ่งขึ้น คิดเปนรอยละ 80.00  

และสื่อการเรียนรูที่ใชชวยใหจดจําเนื้อหาไดอยางแมนยํายิง่ขึ้น คิดเปนรอยละ 77.50 ตามลําดับ 

 

 ดานกิจกรรมการเรียนรู พบวา นักเรียนสวนใหญมีความคดิเห็นในระดับเห็นดวยอยางยิ่งวา

กิจกรรมการเรียนรูทําใหนกัเรียนไดมีโอกาสแลกเปล่ียนความรูซึ่งกันและกัน คดิเปนรอยละ 72.50 

รองลงมา คือ กิจกรรมการเรียนรูชวยสงเสริมกระบวนการกลุมและทักษะการทํางานรวมกับผูอื่น 

คิดเปนรอยละ 70.00 และกิจกรรมการเรียนรูนาสนใจทําใหนักเรียนอยากเขารวมและสนใจ 

การเรียนการสอนมากขึ้น คิดเปนรอยละ 62.50 ตามลําดับ 

 

 ดานครูผูสอน พบวา นักเรยีนสวนใหญมคีวามคดิเห็นในระดับเห็นดวยอยางยิ่งวาครูผูสอน

เอาใจใสและใหความเปนกันเองกับนกัเรียนทําใหนกัเรียนเกิดความรูสึกคุนเคยกับครูผูสอน คิดเปน

รอยละ 95.00 รองลงมา คือ ครูผูสอนเปดโอกาสใหนกัเรียนไดแสดงความคิดเห็นอยางสม่ําเสมอ 

คิดเปนรอยละ 87.50 และครูผูจดักจิกรรมการเรียนรูโดยเลือกใชส่ือการเรียนรูไดอยางนาสนใจและ

เหมาะสมกับเนื้อหา คิดเปนรอยละ 75.00 ตามลําดับ 
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 ดานการวัดผลและการประเมินผล พบวา นักเรียนสวนใหญมีความคิดเห็นในระดับ 

เห็นดวยวาเกณฑการวดัผลและการประเมินผลมีความชัดเจน เหมาะสม และยุติธรรม คิดเปนรอยละ 

70.00 รองลงมา คือ วิธีการวัดผลและการประเมินผลมีความชัดเจนสอดคลองกับเนื้อหาที่เรียน  

คิดเปนรอยละ 62.50 และการประเมินผลระหวางการเรียนทําใหนักเรยีนไดทราบขอบกพรองของ

ตนเองและปรับปรุงแกไขตนเองใหดียิ่งขึ้น คิดเปนรอยละ 60.00 ตามลําดับ 

 

ขอวิจารณ 

 

 จากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” 

โดยการใชสื่อประสม ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนวิเชียรมาต ุจังหวัดตรัง 

จากผลการวิจัยมขีอวิจารณดังตอไปนี ้

 

 จากการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” 

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนวิเชียรมาต ุจังหวัดตรัง ที่เรียนโดยการใชสื่อประสม 

หลังการเรียนสูงกวากอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนหลังการ 

เรียนสูงสุด 24 คะแนน และมีคะแนนต่าํสุด 18 คะแนน คิดเปนคะแนนเฉลี่ย 21.05 คะแนน  

ซึ่งนักเรียนไดคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการเรียนเฉลี่ยสูงกวาเกณฑ 60% ที่กําหนดไว

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคลองกับสมมติฐานที่ตั้งไว และสอดคลองกับ 

รุจิเรจ ปราชญากุล (2540) หนึ่งฤทัย เดวิเลาะ (2544)  กนษิฐา เชาววัฒนกุล (2548) และ 

จิราวรรณ เทพจินดา (2551) ซึ่งไดนําการสอนแบบใชสื่อประสมไปใชในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรโดยเลือกใชกับเนื้อหาตาง  ๆในการจัดการเรยีนรู ดังเชน รจุิเรจ ปราชญากุล 

(2540) ไดทําการวจิัย เรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ระบบ

สมการ” โดยใชส่ือประสมกับการสอนปกติ ของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนพุทธิรังสี

พิบูล จังหวัดฉะเชิงเทรา หนึ่งฤทัย เดวเิลาะ (2544) ไดทําการวิจัย เรื่อง การศึกษาความกาวหนา

ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “อัตราสวนและรอยละ” โดยใชสื่อประสม ของนักเรยีน 

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนบรุารักษ จังหวัดสมุทรปราการ กนษิฐา เชาววัฒนกุล (2548) ไดศกึษา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง “เสนขนาน” ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดย 

การสอนแบบใชสื่อประสม โรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตกําแพงแสน 

จังหวัดนครปฐม และจิราวรรณ เทพจนิดา (2551) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร 
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เรื่อง “ทฤษฎีบทพีทาโกรัส” โดยการใชสื่อประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน 

วัดเขาศรวีิชัย จังหวดัสุราษฎรธานี ซ่ึงไดผลการวจิัยที่สอดคลองกันโดยพบวา นกัเรียนที่ไดรับ 

การสอนโดยการใชสื่อประสมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลังการเรียนสูงกวากอน

การเรียน และสูงกวาเกณฑที่ไดกําหนดไว ทั้งนี้เปนเพราะนักเรียนมคีวามสนใจในการเรียน  

ตั้งใจเรียน มีความกระตือรือรนในการศึกษาหาความรูจากสื่อการเรียนรูที่ผูวจิัยสรางขึ้น และการ 

มาเรียนอยางสม่ําเสมอทําใหนักเรียนไดรับความรูอยางตอเนื่อง อีกทั้งชวยใหนักเรยีนสนใจใน

บทเรียนมากขึ้น เพราะส่ือการเรยีนรูชวยเราความสนใจ ทําใหนักเรยีนกระตือรือรนในการเรียน  

ชวยประหยัดเวลาในการสอน แตนกัเรียนสามารถเรียนรูไดมากขึน้ ลดการบรรยายของครูผูสอน 

ชวยใหเขาใจงายขึ้น และจดจําไดนาน ชวยสรางบรรยากาศที่ดีภายในชั้นเรียน ครูผูสอนสนกุสนาน

ไปกับการสอน ทําใหนกัเรียนเกิดการเรียนรูผานการใชอุปกรณหรือส่ือตาง ๆ เพราะส่ือการเรียนรู

จะชวยในการสื่อความหมายระหวางนกัเรียนกับครูผูสอนใหชัดเจน เปนรูปธรรมมากขึน้ และ

สามารถใชกับคนกลุมใหญ กลุมยอย หรือรายบุคคลในสถานที่ตางกนัได 

  

 จากการสังเกตขณะที่ผูวิจัยสอนโดยการใชสื่อประสม พบวา นักเรียนมคีวามกระตือรือรน 

ในการเรียนและใหความสนใจกับสื่อการเรียนรูที่ผูวิจยันํามาใชโดยเฉพาะกจิกรรมที่ใหนักเรียนได

ลงมือปฏิบัติ เพราะนักเรียนไดสัมผัสของจริง ไดทดลองเพือ่หาคําตอบดวยตนเอง ทําใหเกิดความ

เขาใจ แสดงใหเห็นวาสื่อการเรียนรูที่นํามาใชมีความเหมาะสม สอดคลองกับเนื้อหา  และการใช 

สื่อการเรียนรูหลายๆ อยางประกอบกนัในแตละคาบทําใหนักเรียนเกิดความสนใจ มคีวามรูความ

เขาใจในเนื้อหามากขึ้น เชน แผนภาพ ภาพพลิก สื่อวัสดุ ของจริง ของตัวอยาง เอกสารฝกหัด  

ใบงาน และกจิกรรมที่จัดใหนกัเรียนไดลงมือปฏิบัติ ประกอบกับการตั้งคําถามท่ีกระตุนใหนกัเรียน

ไดคิด สามารถชวยใหนักเรียนเขาใจบทเรียน เรื่อง “ความนาจะเปน” ไดเปนอยางดี ซึ่งสอดคลองกับ 

ยุพิน พิพิธกุล และอรพรรณ ตนับรรจง (2536) ที่ไดกลาววา ส่ือการเรียนการสอนจะชวยใหนกัเรียน

เขาใจบทเรียนไดแจมแจงยิ่งขึน้ ชวยในการสอนนกัเรียนทีม่ีความสามารถแตกตางกันใหบรรลุ

จุดประสงคในการเรียน ชวยสรางเสริมความสนใจในการเรียน ชวยประหยัดเวลาในการสอน    

ชวยใหนกัเรียนรูจากสิ่งที่เปนรูปธรรม ซึ่งจะนําไปสูนามธรรม ทําใหนกัเรียนเขาใจแนนแฟน    

และจําไดนาน นอกจากนี้สื่อการเรียนการสอนยังชวยสงเสริมใหนกัเรียนเกิดความริเริ่มสรางสรรค   

และสรางเจตคติที่ดีแกนกัเรียน  

 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรูในลักษณะของกิจกรรมกลุมโดยการใชส่ือประสม พบวา จาก

การจัดกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง “การทดลองสุม” เปนกิจกรรมหนึ่งที่นกัเรียนใหความสนใจและ
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ตั้งใจทํากิจกรรมเปนอยางมาก เพราะเปนกิจกรรมทีน่ักเรียนไดทํางานรวมกนัเปนกลุม แลกเปลี่ยน

ความรูและปรกึษาหารือกัน ทําใหนักเรยีนเกดิทักษะในการทํางานเปนกลุม และไดใชสื่อการเรียนรู

ที่เปนสื่อวัสดุ เชน ลูกเตา เหรียญบาท ซ่ึงนักเรยีนไดสัมผัสของจริง ทําใหเขาใจเนื้อหาไดดี เพราะ

นักเรียนไดเห็นวาลกูเตามีทั้งหมดกี่หนา และเมื่อทอดลูกเตาแลวก็สามารถเห็นวาลูกเตาขึน้แตมใด

ไดบาง และการทําใบงาน เรื่อง “คาดการณอยางไร” เปนกจิกรรมทีน่ักเรียนแตละกลุมตองชวยกนั

ระดมความคิดในการคาดการณสถานการณตางๆ ทีค่รูกําหนดให ซ่ึงจากการสังเกตนกัเรียนใน 

แตละกลุมตางชวยกันคิด ชวยกันแสดงความคิดเห็น เมื่อหมดเวลาทํากิจกรรมแตละกลุมสงตัวแทน

ออกมาแสดงความคดิเห็น พบวา แตละกลุมมีความคิดเห็นที่เหมือนกันบางและแตกตางกันบาง   

จากนัน้นกัเรียนชวยกนัวิเคราะหหาคําตอบที่ถูกตอง ทําใหนักเรียนเกิดทกัษะในการทํางานกลุม 

การใหนักเรียนมีสวนรวมในกจิกรรมการเรยีนรู ไดฝกคิด ฝกทํา อีกทั้งการใหนักเรียนไดรวมกนัทํา

กิจกรรมเปนกลุมชวยทําใหนักเรยีนไดแลกเปล่ียนความคิดเห็น ไดปรึกษาหารือกนั พึ่งพาอาศัยซ่ึง

กันและกนั กอใหเกิดบรรยากาศการเรียนรูที่ดใีนชั้นเรยีน ชวยใหนกัเรียนสนกุสนานเพลิดเพลิน  

สามารถเรียนรูไดอยางมีความสุข  

 

 นอกจากนั้นสื่อการเรียนรูที่เปนส่ือเทคโนโลยีทําใหนกัเรียนสนใจและกระตือรือรนใน  

การเรียนมากขึน้ ทําใหการเรียนการสอนดําเนินไปอยางราบรื่น เชน เกม “หมายเลขที่ออก” ที่สราง

จากโปรแกรมเรขาคณติแบบพลวัตนกัเรียนใหความสนใจและกระตือรือรนในการทายวาลกูศรจะชี้

ที่หมายเลขใด และการทบทวนการแกโจทยปญหาอ่ืนๆ จากบทเรียนออนไลนและเว็บไซตตางๆ ซ่ึง

ลักษณะของบทเรียนออนไลนทีใ่หความเปนสวนตวัแกนกัเรียน เปนการชวยใหนักเรยีนที่เรียนชา

สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกไมตองรีบเรง ทั้งนี้ เนื่องจากขอไดเปรียบ

ของบทเรียนออนไลนที่เหนือกวาส่ือการเรียนประเภทอื่น ก็คือการเปดโอกาสใหนักเรยีนมี

ปฏิสัมพันธ (Interactive) กับบทเรียนไดตลอดเวลา และเมื่อทําแบบทดสอบเสร็จ ก็จะทราบผล

คะแนนไดทันที ทําใหนักเรยีนมีความกระตือรือรนในการทําแบบฝกหัดมากขึ้น ซ่ึงสอดคลองกับ 

ชนิศวรา  ฉตัรแกว (2549) ที่ไดกลาววา โปรแกรมเรขาคณติแบบพลวัตที่สงเสริมใหนักเรยีนเกดิ

ความคดิรวบยอดไดอยางรวดเร็ว เรียนรูไดอยางอิสระท้ังการปฏิบัติและอิสระทางความคิด ให

นักเรียนไดฝกทกัษะที่จําเปนตอการเรียนเรขาคณิต คือ การสํารวจ สืบเสาะ คาดการณ ตรวจสอบ 

เปนตน นกัเรียนจะเรียนรูไดดีและรูสึกสนกุ ตืน่เตนในคราวเดียวกัน ไดมกีารอภิปรายฝกทกัษะใน

การสื่อสารทางคณิตศาสตร และจากการสังเกตนักเรียนชอบการเรียนจากบทเรียนออนไลนมากเปน

พิเศษ เพราะตองทํากจิกรรมใน  หองคอมพิวเตอร ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกนกัเรียน 

เนื่องจากการเรียนดวยคอมพวิเตอรซ่ึงเปนประสบการณทีแ่ปลกใหม  นกัเรียนรูสกึวาไดเปล่ียน
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บรรยากาศการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่มกัจะเรียนในหองเรียน อีกทั้งนกัเรียนยังสามารถคนควาหา

ความรูเพิ่มเติมไดดวยตนเอง เปนการกระตุนใหนกัเรียนอยากรู อยากเห็น และเสริมสรางใหนักเรียน

เกิดการเรียนรูจากการคนควาดวยตนเองจากเว็บไซตตางๆ  

   

 จากทีก่ลาวมาขางตน จะเห็นไดวาการนําส่ือประสมมาใชในจัดการเรียนการสอนในวิชา

คณิตศาสตรนั้น นอกจากจะเปนการสรางประสบการณในการเรียนรูที่ดีแลว ยังเปนการเสริมแรงใน

การเรียนทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากขึ้น นกัเรียนเรยีนดวยความตั้งใจ ตองการทีจ่ะเรียน ไม

เกิดความเบ่ือหนาย รวมทั้งการสรางความสัมพันธอันดีระหวางครกูับนกัเรียนก็เปนสิ่งที่สําคัญอยาง

หนึ่งที่จะชวยใหนกัเรียนกลาที่จะซักถาม หรือแสดงความคิดเห็นในขอสงสัยเกี่ยวกับเนื้อหา ซ่ึง

นําไปสูการมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เพิ่มขึน้ในวิชาคณิตศาสตร ดังนั้นครูผูสอนควรจะนํา        

สื่อประสมมาใชในการจดัการเรียนการสอนใหมากขึ้น 
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บทที่ 5 

 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 

 

สรุปผลการวิจัย 

 

 การวจิัย เรื่อง การศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม โรงเรียนวิเชียรมาตุ จังหวดัตรัง 

สามารถสรุปไดดังนี ้

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

 

 การวจิัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 

 

1.  ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรของนกัเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  

เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม โรงเรียนวิเชยีรมาตุ  จังหวดัตรัง 

 

2.  ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง “ความนาจะเปน” 

โดยการใชสื่อประสมของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวิเชียรมาตุ จังหวัดตรัง 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 

1.  ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นกัเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที ่3 โรงเรียนวิเชียรมาต ุ                             

จังหวัดตรัง ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 12 หองเรียน จํานวนนกัเรียน 480 คน 

 

2.  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวิเชียรมาตุ  

จังหวัดตรัง  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 1 หองเรียน จํานวนนกัเรียน 40 คน ที่ไดมาจาก

การสุมตัวอยางแบบกลุม จากจํานวนหองเรียนทั้งหมด 12 หองเรียน 
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3.  เนื้อหาที่ใชในการสอนสําหรับการวิจัย คือ เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนา      

จะเปน” ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ตามแบบเรียนของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี กระทรวงศกึษาธิการ พ.ศ. 2544 ประกอบดวย 

     

    3.1  การทดลองสุม 

3.2  เหตุการณ 

3.3  ความนาจะเปน 

3.4  ความนาจะเปนกับการตัดสินใจ  

 

4.  ระยะเวลาท่ีใชในการวจิัย 

      

     ผูวิจัยดําเนินการวิจัยในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โดยใชเวลาในการสอน 

วิชาคณติศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” จํานวน 12 คาบ คาบละ 50 นาท ีเปนเวลา 3 สัปดาห 

สัปดาหละ 4 คาบ 

 

5.  ตัวแปรที่ศึกษาในงานวิจัย ประกอบดวย 

 

5.1  ตัวแปรอิสระ ไดแก การจัดกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใช

สื่อประสม  

 

5.2  ตัวแปรตาม ไดแก   

 

5.2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน”  

   

  5.2.2  ความคดิเห็นของนกัเรียนที่มตีอการจัดกจิกรรมการเรียนรู เรื่อง            

“ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม 
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เครื่องมอืที่ใชในการวิจัย 

 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 

 

 1.  แผนการจดัการเรยีนรู เรื่อง “ความนาจะเปน” ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 12 คาบ 

(10 แผน) 

 

 2.  ส่ือประสมประกอบการสอน เรื่อง “ความนาจะเปน” เปนส่ือการเรียนรูที่ผูวิจัยใชสอน

ซึ่งประกอบดวย สื่อวัสดุ ไดแก  ลูกเตา ลกูปงปอง เหรียญบาท ลูกบอล ไพ ใบงาน ใบกิจกรรม 

เอกสารฝกหัด ภาพพลกิ บัตรคํา แผนภาพ แถบขอความ ชดุเส้ือ กางเกง กระโปรงที่ทําจากกระดาษ 

กระดานหมุน วงลอ  อุปกรณ ไดแก เครื่องฉายภาพขามศรีษะ (LCD Projector) คอมพิวเตอร  

กิจกรรม ไดแก กจิกรรม “การทดลองสุม” เกม “หมายเลขที่ออก” และสื่อการเรียนรูจากสิ่งแวดลอม 

ไดแก ดอกลีลาวดี  

 

 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน”  

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 สาํหรับใชทดสอบกอนการเรียนและหลังการเรียน โดยเปนขอสอบปรนัยแบบ

เลือกตอบ จํานวน 20 ขอ และแบบอตันัยแสดงวิธีทาํ จาํนวน 2 ขอ ที่มีคาเฉลี่ยความงายเทากับ 0.55 

คาเฉลี่ยอาํนาจจาํแนกเทากับ 0.51 และคาสัมประสิทธิค์วามเที่ยงเทากับ 0.82 

 

 4.  แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนที่มตีอการจัดกจิกรรมการเรียนรู เรื่อง “ความ

นาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม จํานวน 20 ขอ ที่มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ 

ไดแก เห็นดวยอยางยิ่ง เห็นดวย ไมแนใจ ไมเห็นดวย ไมเหน็ดวยอยางยิ่ง 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 ผูวิจัยมีขัน้ตอนในการดําเนนิการวิจัยดังนี ้

 

 1.  สรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก แผนการจดักจิกรรมการเรียนรู สื่อประสม

ประกอบการสอน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” 
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และแบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนที่มีตอการจดักจิกรรมการเรียนรู เรื่อง “ความนาจะเปน” 

โดยการใชสื่อประสม จากนั้นนําเครื่องมือไปหาคุณภาพ 

 

 2.  ทําหนังสือขอความรวมมือในการเก็บรวบรวมขอมูลการวิจัยจากภาควิชาการศกึษา 

คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ไปติดตอผูอํานวยการโรงเรียนวิเชียรมาตุ จังหวีดตรัง 

เพื่อขอความรวมมือในการเก็บรวบรวมขอมูล จากนั้นผูวจิยัไดดําเนินการจัดกจิกรรมการเรียนรูตาม

แผนการจดัการเรยีนรูที่สรางไวดังนี ้

  

       2.1  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” 

ของชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีลักษณะเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ และแบบอัตนัย 

จํานวน 2 ขอ ที่ผูวิจัยไดดําเนนิการสรางขึ้นและผานการวิเคราะหปรับปรุงแกไขแลว มาทําการ

ทดสอบกอนการเรียนกับกลุมตัวอยาง โดยใชเวลาในการทดสอบ 50 นาท ี

 

      2.2  ดําเนินการสอน เรื่อง “ความนาจะเปน” กับกลุมตวัอยาง โดยใชเวลาสอน  

10 คาบ คาบละ 50 นาท ี

 

      2.3  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง “ความนา 

จะเปน” ซ่ึงเปนแบบทดสอบฉบับเดียวกนักับแบบทดสอบฉบับกอนการเรียนมาทําการทดสอบหลัง

การเรียนกับกลุมตัวอยางโดยใชเวลา 50 นาที 

 

 3.  ใหนักเรยีนตอบแบบสอบถามความคดิเห็นที่มีตอการจดักิจกรรมการเรียนรู 

เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม เม่ือการเรียนการสอนส้ินสุดลง 

 

 4.  นําผลที่ไดจากการทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง 

“ความนาจะเปน” กอนการเรียนและหลังการเรียน และหลังการเรียนกับเกณฑ 60%  

มาวิเคราะหทางสถิติเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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การวิเคราะหขอมลู  

 

1.  สถิติที่ใชในการหาคณุภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไดแก คาดัชนี

ความงาย คาดัชนีอํานาจจําแนก และคาสัมประสิทธ์ิความเที่ยงใชสัมประสิทธิ์แอลฟาของ Cronbach 

ซึ่งคํานวณโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS for Windows 

  

2.  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความ

นาจะเปน” กอนการเรียนและหลังการเรยีนของกลุมตัวอยางใช match paired t-test ซึ่งคํานวณโดย

ใชโปรแกรมสําเร็จรูป SPSS for Windows 

 

 3.  การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความ

นาจะเปน” หลังการเรียนกับเกณฑ 60% ใช one sample t-test ซึ่งคํานวณโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป 

SPSS for Windows 

 

 4.  ขอมูลที่ไดจากแบบสอบถามความคิดเห็นเกีย่วกับการจดักิจกรรมการเรียนรู เรื่อง 

“ความนาจะเปน” ใชการแจกแจงความถ่ี และการหาคารอยละ โดยนําขอมูลมาเรียบเรียงและจําแนก

อยางเปนระบบ  

 
ผลการวิจัย 

 

 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” ที่ไดรับการสอน 

โดยการใชสื่อประสมของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนวิเชียรมาตุ หลังการเรียนสูงกวา

กอนการเรยีนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” ของนักเรียนชั้น 

มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนโดยการใชสื่อประสมหลังการเรียนสูงกวาเกณฑ 60% ที่ผูวิจัยกําหนดไว 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

 3.  ผลการสอบถามความคิดเห็นของนักเรยีนที่มีตอการจัดกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง “ความ

นาจะเปน”  โดยการใชสื่อประสม พบวา นักเรยีนสวนใหญเห็นดวยอยางยิ่งกับการจัดกิจกรรม 
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การเรียนรูในดานส่ือการเรยีนรู ดานกจิกรรมการเรียนรู และดานผูสอน และนักเรียนสวนใหญเห็น

ดวยกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูในดานการวดัผลและการประเมินผล 

 

ขอเสนอแนะ 

 

 การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อ

ประสม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวิเชียรมาตุ จังหวัดตรัง มีขอเสนอแนะดังนี ้

 

ขอเสนอแนะที่ไดจากการวิจัย 

 

 1.  จากการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” ของ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวิเชียรมาตุ จังหวัดตรัง ที่สอนโดยการใชสื่อประสม  

ในครั้งนี ้พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนสูงกวากอนการเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนสูงกวาเกณฑ 60% ที่ระดับนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงวานักเรียนในกลุมตวัอยางไดเกดิการเรียนรูในเนื้อหาท่ีเรียน และ

ระหวางการจัดการเรียนการสอนผูวจิัยพบวานักเรียนไดใหความสนใจในการเรียนจากการใชส่ือ

ประสม ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนส่ือการเรียนการสอนจึงเปนสิ่งจําเปนและมีความสําคัญ

ในการดึงดดูความสนใจในการเรยีนของนกัเรียน 

 
 2.  การเรียนโดยใชสื่อการเรียนรูประเภทตางๆ ในวิชาคณติศาสตร สําหรับเนื้อหาใด 

เนื้อหาหนึ่ง ครูควรพิจารณาเลือกใชส่ือการเรยีนรูใหสอดคลองกับเนื้อหา  ควรเปนวัสดุที่หาไดใน

ทองถ่ิน ทําไดงาย และราคาไมแพง มีความเหมาะสมกับเนือ้หา และระดับความสามารถของ

นักเรียน เหมาะสมกับเวลาในแตละคาบเรียน โดยครูผูสอนตองเตรียมส่ือการเรียนรูใหพรอมและ

ทดลองใชสื่อการเรียนรูตามลําดับขั้นตอนของการเรียนรูกอนนําไปใชสอนจริงในแตละคาบ  

 

 3.  การสอนโดยการใชสื่อประสมนั้น ครคูวรเปดโอกาสใหนักเรียนไดมีสวนรวมในการ

เรียนการสอน ซ่ึงเปนสิ่งท่ีกระตุนใหนกัเรียนเกดิความสนใจและติดตามการเรยีนอยูตลอดเวลา และ

ไมรูสึกเบื่อหนายตอการเรียน นอกจากนี้การที่นกัเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู กอให 

เกิดประสบการณ สามารถจดจําไดนาน และสนใจทีจ่ะศึกษาหาความรูดวยตนเองมากยิ่งขึ้น 
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 4.  ครูควรอธิบายใหนกัเรียนเขาใจวิธีการเรียนกอนเริ่มตนบทเรียน จะทําใหนักเรยีนปฏิบัติ

กิจกรรมการเรียนตางๆ ดวยความมั่นใจและมีความกระตือรือรนในการเรียนมากกวาการมอบส่ือ

การเรียนรูใหนกัเรียนไปศกึษาดวยตนเองจากคําชี้แจงกิจกรรม ทั้งนี้เปนเพราะส่ือการเรยีนรูบาง

ชนิดนักเรียนไมเคยเรียนมากอน ทําใหการทํากิจกรรมนั้นไมประสบผลสําเร็จตามจุดประสงคที่วางไว 
 

 5.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง “ความนาจะเปน” นั้น ครูควรเชื่อมโยงความรูของ

เนื้อหาเขากับปญหาที่มีอยูจริงในชวีิตประจําวัน เชน ความนาจะเปนกับการตัดสินใจ โดยตัวอยาง

โจทยสลากกนิแบงรัฐบาล ครูควรสอดแทรกความรูเพิ่มเตมิดวยวาเปนการเสี่ยงท่ีไมคุมคาเพราะ 

จะมีโอกาสเสียมากกวาได 

 

 6.  ครูควรจัดใหมกีารจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรนอกหองเรียนบางเพื่อชวยใหนกัเรียน

สนใจเรียนคณติศาสตรมากขึ้น เนื่องจากเวลาในการเรียนแตละคาบมีจํากัด ครูควรเตรียมแผนภูมิ

โจทยปญหา และแผนภูมิเฉลยคําตอบเพ่ือลดการเขียนโจทยที่ยืดยาว 
 

 7.  ในระหวางการดําเนินการเรียนการสอน ครูควรหาโอกาสสอดแทรกจริยธรรม 

คุณธรรม ความรับผิดชอบ ความซ่ือสัตย ความอดทน ความขยันหมั่นเพียร ตลอดจนการสราง 

เจตคติทีด่ีตอวิชาคณิตศาสตรใหกับนักเรียน 

 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 

 

 1.  ควรมกีารศกึษาวิจัยเพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรโดยใช 

สื่อประสมในเนื้อหาอื่นๆ ที่ซับซอนและเปนนามธรรม 

 

 2.  ควรมกีารศกึษาวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง 

“ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสมกับการสอนแบบอ่ืนๆ เชน การสอนโดยใชบทเรียน

กิจกรรม  
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             การพิมพ. 

 

 __________.  2548.  เทคโนโลยแีละการสื่อสารเพื่อการศึกษา.  กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพอรุณ
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จิราวรรณ เทพจินดา.  2551.  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ทฤษฎบีท    

พีทาโกรัส โดยการสอนแบบใชสือ่ประสมกับการสอนแบบปกติของนักเรียนชั้นมธัยมศกึษา 
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ประกอบของพหุนาม ของนักเรียนขยายโอกาสโรงเรียนวัดกลางคลองสาม โดยใช            

สื่อประสม.  วิทยานิพนธศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาการสอนคณิตศาสตร, 
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รายนามผูทรงคณุวุฒ ิ
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รายนามผูทรงคุณวุฒ ิ

 

1.  อาจารยสมปอง  รอดเนียม 

     ครู คศ.2 กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร โรงเรียนยานตาขาวรัฐชนูปถัมภ จังหวดัตรัง 

 

2.  อาจารยมุกดา  กาญจนาศรีโรจน 

      ครู คศ.2 กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร โรงเรียนยานตาขาวรัฐชนูปถัมภ จังหวัดตรัง 

 

3.  อาจารยกรรณิกา  ปณทะรัตน 

      ครูกลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร โรงเรียนวิเชียรมาตุ จังหวัดตรัง 
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ภาคผนวก ข 

ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “ความนาจะเปน” 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
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   แผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร  

เรื่อง “ความนาจะเปน” ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 

 

ทดสอบกอนการเรียน (pre – test)      จํานวน 1 คาบ          

แผนการจดัการเรยีนรูที่  1  ความไมแนนอนและโอกาส   จํานวน 1 คาบ          

แผนการจดัการเรยีนรูที่  2  การทดลองสุม     จํานวน 1 คาบ 

แผนการจดัการเรยีนรูที่  3  เหตกุารณ     จํานวน 1 คาบ 

แผนการจดัการเรยีนรูที่  4  ความนาจะเปนของเหตกุารณ   จํานวน 1 คาบ 

แผนการจดัการเรยีนรูที่  5  ความนาจะเปนของเหตกุารณ(ตอ)  จํานวน 1 คาบ 

แผนการจดัการเรยีนรูที่  6  การแกโจทยปญหาความนาจะเปนของ 

     เหตุการณตางๆ ของการโยนเหรียญหลายๆ  

     เหรียญพรอมกัน หรือทอดลูกเตาหลายๆ ลูก 

     พรอมกัน 1 ครั้งหรือการโยนเหรียญพรอมลูกเตา จํานวน 1 คาบ 

แผนการจดัการเรยีนรูที่  7  การแกโจทยปญหาความนาจะเปนของ 

     เหตุการณตางๆ เกี่ยวกับการเลือกไพ 

     ตามเง่ือนไขที่กําหนด    จํานวน 1 คาบ 

แผนการจดัการเรยีนรูที ่ 8  การแกโจทยปญหาความนาจะเปนและ 

     การคาดการณโดยใชความนาจะเปน  จํานวน 1 คาบ 

แผนการจดัการเรยีนรูที ่ 9  ความนาจะเปนกับการตัดสินใจ   จํานวน 1 คาบ 

แผนการจดัการเรยีนรูที ่10 ทบทวนการแกโจทยปญหาอ่ืนๆ  

     เกี่ยวกับความนาจะเปนของเหตุการณ  จํานวน 1 คาบ 

ทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน     จํานวน 1 คาบ 

 
         รวม   12 คาบ 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร     ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 

หนวยการเรียนรู: ความนาจะเปน     เวลา  1 คาบ 

เรื่อง: การทดลองสุม      ผูสอน: น.ส.ฤวลีย  มณีรัตน 

 

สาระสําคัญ 

 การทดลองสุม คือ  การกระทําที่ทราบผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้น แตไมสามารถระบุได

แนนอนวาจะเกิดผลลัพธอะไรในบรรดาผลลัพธที่เปนไปไดทั้งหมด 

  

จุดประสงคการเรียนรู: เมื่อนักเรียนเรียนจบคาบนี้แลว 

 ดานความรู: นักเรียนสามารถ 

  1.  บอกความหมายของการทดลองสุมได 

  2.  บอกไดวาการกระทําใดเปนการทดลองสุม พรอมทั้งใหเหตุผลประกอบได 

  3.  เขียนผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นของการทดลองสุมได 

 ดานทกัษะและกระบวนการ: นักเรียนมคีวามสามารถ 

1.  ในการใหเหตุผล 

2.  ในการสื่อสารและสื่อความหมาย 

3.  ในการนําความรูคณิตศาสตรไปใชในชวีิตประจําวัน 

ดานคุณลกัษณะที่พงึประสงค: นักเรียน 

1.  มีความรับผิดชอบ 

2.  มีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนรู 

3.  ใหความรวมมือในการทาํงาน 

4.  มีความกลาแสดงออก 

 

สาระการเรียนรู 

การทดลองสุม คือ  การกระทําที่ทราบผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้น แตไมสามารถระบุได

แนนอนวาจะเกิดผลลัพธอะไรในบรรดาผลลัพธที่เปนไปไดทั้งหมด 
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ตัวอยางที่ 1  ในการทอดลกูเตาหนึ่งลูก 1 ครั้ง ถือวาเปนการทดลองสุมเพราะสามารถบอกไดวา

ผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้น คือ แตม 1, 2, 3, 4, 5, 6 แตบอกไมไดแนนอนวาเมื่อทอดลูกเตาแลวจะไดแตมใด  

จากการทดลองสุมนี้ผลลัพธท่ีสนใจ คือ แตมบนหนาลูกเตาที่จะได ดังนั้น ผลลัพธทั้งหมด

ที่อาจเกิดขึน้ของการทดลองสุมนี้ คือ 1, 2, 3, 4, 5, 6 

 

ตัวอยางที่ 2 กลองใบที่หนึ่งมีลูกบอล 2 ลูก คือ สีแดงและสีฟา สวนกลองที่สองมีลูกบอล 3 ลูก คือ 

สีสม สีขาว และสีเหลือง สุมหยิบลูกบอลจากกลองใบที่หนึ่ง 1 ลูก และกลองใบที่สอง 1 ลูก 

จงหาผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุมนี ้

 

วิธีทํา   กําหนดให “ด” แทน ลูกบอลสีแดง 

                  “ฟ” แทน ลูกบอลสีฟา 

    “ส” แทน ลูกบอลสีสม 

                  “ข” แทน ลูกบอลสีขาว 

                  “ล” แทน ลูกบอลสีเหลือง 
 

           หยิบจากกลองใบที่หนึ่ง          หยิบจากกลองใบที่สอง                          ผลลัพธ 

      ส    (ด, ส) 

  ด    ข    (ด, ข) 

      ล    (ด, ล) 

       

      ส    (ฟ, ส) 

  ฟ    ข    (ฟ, ข) 

      ล    (ฟ, ล) 

ดังนั้น ผลลัพธทั้งหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุม คือ (ด, ส), (ด, ข), (ด, ล), (ฟ, ส), 

(ฟ, ข), (ฟ, ล) 
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ตัวอยางที่ 3  จงหาผลลัพธทั้งหมดที่อาจเกิดขึน้ของการมีบตุร 2 คน ของครอบครัวหนึ่ง  

วิธีทํา เพศบุตรคนที่หนึ่ง เพศบุตรคนที่สอง  ผลลัพธท้ังหมด 

            ชาย   (ชาย, ชาย) 

            หญิง   (ชาย, หญิง) 

            ชาย   (หญิง, ชาย) 

            หญิง   (หญิง, หญิง)  

  

 ดังนั้น ผลลัพธทั้งหมดที่อาจเกิดขึ้นของการมีบุตร 2 คน ของครอบครัวหนึ่ง คือ   

(ชาย, ชาย), (ชาย, หญิง), (หญิง, ชาย), (หญิง, หญิง) 

  

สื่อการเรียนรู/แหลงเรียนรู 

1.  กลองใสลูกบอล 2 กลองและลูกบอล 5 ลูก (สีแดง สีฟา สีสม สีขาว และสีเหลือง) 

2.  ลูกเตา  

3.  เหรียญบาท  

4.  กลองท่ีบรรจุลูกอม 4 เม็ด ที่มีรสตางๆ คือ รสนม รสสม รสองุน รสมะนาว 

5.  ไพ 1 สํารับ 

6.  หนังสือเรียนวิชาคณติศาสตร 

7.  แผนปายขอความแสดงความหมายของการทดลองสุม 

8.  บัตรคํา (กิจกรรม “สุมหรือไม”) 

9.  แผนภาพ “เพศของบุตร” 

9.  ใบงานที่ 3 เรื่อง “เกิดอะไรขึ้นบาง” 

10. ใบกจิกรรมที่ 1 เรื่อง “การทดลองสุม” 

          

กิจกรรมการเรียนรู 

1.  ครูสนทนากับนกัเรียนเกีย่วกับความนาจะเปนวามีความหมายเชนเดียวกับคําวา  

ความเปนไปไดหรือโอกาส เชน ความนาจะเปนที่ฝนจะตกในวนันีค้อนขางมากจะมคีวามหมาย

เชนเดียวกับโอกาสท่ีฝนตกวนันี้คอนขางมากและในปจจุบนัมีการนําความรูเรื่องความนาจะเปน   

มาชวยในการตัดสินใจเรื่องตางๆ เชน การดําเนินธุรกิจ การพยากรณ  การกีฬา เปนตน 

  

 

ชาย 

หญิง 
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การทดลองสุม คือ  การกระทําที่ทราบผลลัพธ

ทั้งหมดที่อาจเกิดขึ้น แตไมสามารถระบุไดแนนอนวาจะ

เกิดผลลัพธอะไรในบรรดาผลลัพธท่ีเปนไปไดทั้งหมด 
 

 2.  ครูแบงนกัเรียนออกเปนกลุมยอย กลุมละ 3 - 4 คนโดยใหแตละกลุมทําการทดลอง

ตอไปนี้แลวบันทึกผลท่ีไดลงในใบกจิกรรมที่ครูแจกให 

2.1) โยนเหรียญหนึ่งเหรียญ 1 ครั้ง 

2.2) หยิบลูกอม 2 เม็ด จากกลองท่ีบรรจุลูกอม 4 เม็ด ที่มีรสตางๆ คือ รสนม รสสม  

รสองุน รสมะนาว 

2.3) หยิบไพหนึ่งใบจากไพสํารับหนึ่งซึ่งมี 52 ใบ 

2.4) เปดหนังสือเรียนวิชาคณิตศาสตร ซ่ึงมี 130 หนาหนึ่งครั้ง 

      เมื่อทําเสร็จแลวใหแตละกลุมสงตัวแทนออกมานําเสนอผลการทดลองและครูอธิบาย

เพิ่มเติมวาการทดลองเหลานี้ เรียกวา การทดลองสุม ซ่ึงเราไมสามารถบอกลวงหนาไดวาผลลัพธท่ี

เกิดขึ้นจากการทดลองแตละครั้งจะเปนอะไร แตสามารถบอกไดวามีผลลัพธอะไรบางที่จะเกิดขึน้ได 

จากนัน้ครใูหนกัเรียนชวยกนัสรุปความหมายของการทดลองสุมอีกครั้งดังนี ้

 

 

 

 

 

3.  ครูยกบตัรคํา (กจิกรรม “สุมหรือไม”) ทีละหนึ่งบัตรคําใหแตละกลุมชวยกันอภิปรายวา

ขอความหรือสถานการณที่ปรากฏในแตละบตัรคําเปนการทดลองสุมหรือไม จากนั้นครูเฉลย

คําตอบที่ถูกตอง 

4.  ครูยกตัวอยางที่ 1 บนกระดานพรอมกับใหแตละกลุมทดลองทอดลูกเตาเพื่อใช 

ประกอบการอธิบายผลลัพธของการทดลองสุมที่เกิดขึ้นโดยใชการถามตอบ ดังนี ้

      4.1)  ในการทอดลูกเตาหนึ่งลูก 1 ครั้ง ถือวาเปนการทดลองสุมหรือไม เพราะเหตุใด 

  ตอบ  เปนการทดลองสุม เพราะสามารถบอกผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้นได แตบอกไมได   

                           แนนอนวาเมื่อทอดลูกเตาแลวจะไดแตมใด 

      4.2)  ผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นไดจากการทอดลูกเตาหนึ่งลูก 1 ครั้ง คืออะไร 

  ตอบ  ผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นไดจากการทอดลกูเตาหนึ่งลูก 1 ครั้ง คือ 

              1, 2, 3, 4, 5, 6 

5.  ครูยกตัวอยางที่ 2 บนกระดานพรอมกับสุมหยิบลูกบอลจากกลองทั้งสองใบเพื่อใช

ประกอบการอธิบายผลลัพธของการทดลองสุมที่เกิดขึ้นโดยใชการถามตอบประกอบการอธิบาย 
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6.  ครยูกตวัอยางที่ 3 บนกระดานพรอมกบัตดิแผนภาพ “เพศของบตุร” โดยใชการถามตอบ

ประกอบการอธิบาย 

 7. ครูแจกใบงานที่ 3 เรื่อง “เกิดอะไรขึ้นบาง”  ใหนักเรียนแตละคนโดยใชเวลาทํา 15 นาที      

เมื่อนักเรียนทําเสร็จ ครูสุมนักเรียนออกมาเฉลยบนกระดาน 

 

การวัดผลและการประเมินผลการเรยีนรู 

การวัดผล การประเมินผล 

1.  สังเกตจากการตอบคําถามและการแสดง 

     ความคดิเห็น 

2.  ทําใบกจิกรรมที่ 1 เรื่อง “การทดลองสุม” 

3.  ทําใบงานที่ 3 เรื่อง “เกิดอะไรขึ้นบาง”   

1.  นักเรียนตอบคําถามไดถูกตองและรวม  

     แสดงความคดิเห็น 

2.  นักเรียนทําใบกิจกรรมไดถกูตองรอยละ 80 

3.  นักเรียนทําใบงานไดถูกตองรอยละ 70 

 

บันทกึหลงัการสอน 

 ในคาบนี้ ครูผูสอนไดจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ผูเรียนเปนศนูยกลาง นกัเรียนไดทํางาน

รวมกนัเปนกลุม ไดทดลองทํากิจกรรมดวยตวัเอง ไดแลกเปล่ียนความคิดเห็นกนั นกัเรียนทกุคน

สนใจเรียนและใหความรวมมือเปนอยางดี ทําใหนกัเรียนเขาใจบทเรยีนชัดเจน กจิกรรมนี้เปน

กิจกรรมที่นกัเรียนชอบมาก เนื่องจากสื่อการเรียนรูที่ครนูํามาใชเปนส่ิงใกลที่ตัวนกัเรียน  
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ใบกิจกรรมที่ 1 

เรื่อง “การทดลองสุม” 

 

วัสดุ/อุปกรณ  

1.  เหรียญบาท  

2.  กลองท่ีบรรจุลูกอม 4 เม็ด ที่มีรสตางๆ คือ รสนม รสสม รสองุน รสมะนาว 

3.  ไพ 1 สํารับ 

4.  หนังสือเรียนวิชาคณติศาสตร 

 

คําชี้แจง  ใหนกัเรียนแตละกลุมทําการทดลองตามสถานการณที่กําหนดใหตอไปนี้และบันทึกผล 

   ที่ไดลงในแบบบันทกึผลการทดลอง 

แบบบันทึกผลการทดลอง 

 

การทดลอง ผลจากการทดลอง ผลลัพธทีอ่าจเปนไปไดทั้งหมด 

1. โยนเหรียญหนึ่งเหรียญ 1 ครั้ง 

                    

  

2.  หยิบลูกอม 2 เม็ด จากกลองท่ี

บรรจุลูกอม 4 เม็ด       

  

3.  หยิบไพหนึ่งใบจากไพสํารับหนึ่ง

ที่มี 52 ใบ 

  

4.  เปดหนังสือเรียนวิชาคณิตศาสตร

ซึ่งมี 130 หนาหนึ่งครั้ง  
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การทดลองสุม คือ  การกระทําที่

ทราบผลลัพธทั้งหมดที่อาจเกิดขึ้น แต

ไมสามารถระบุไดแนนอนวาจะเกิด

ผลลัพธอะไรในบรรดาผลลัพธที่เปน 

ไปไดทั้งหมด 
 

แผนปายขอความแสดงความหมายของการทดลองสุม 
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บัตรคํา กิจกรรม “สุมหรือไม” 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การซื้อสลากกินแบงรัฐบาล 

การจับสลากเลขที่นักเรียนในหอง 

การสํารวจน้ําหนักของพนักงานในบริษัท 

การขับรถยนตไปเที่ยวชายหาดหัวหิน 

การหลับตาหยิบลูกแกวจากกลอง 1 ลูก โดยใน

กลองมีลูกแกว 5 ลูก  

การเลือกตัวแทนที่เกงที่สุดของตําบล 

การหยิบบัตร 1 ใบ จากกลองที่มีบัตรหมายเลข  

1 - 10 จํานวน 10 ใบ 
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ชื่อ.........................................................................................เลขที่.................................. 
 

 
 
 
 

 
 

คําสั่ง  จงเขียนผลลัพธทั้งหมดที่อาจเกิดขึน้จากการทดลองสุมตอไปนี้ 

1)  ทีมตะกรอไทยลงแขงขันกับทีมตะกรอพมา และสนใจผลการแขงขนัของทีมตะกรอไทย 

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

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

2)  การทอดลกูเตา 2 ลูกพรอมกันหนึ่งครั้ง  

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

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

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

3)  โยนเหรียญบาท 3 เหรียญ พรอมกัน 1 ครั้ง 

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

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

4)  ในการตรวจสินคาของโรงงานแหงหนึ่ง โดยหยิบขึ้นมาตรวจ 3 ชิ้น และหยิบทีละช้ินโดยไม  

      เจาะจง ถาผลลัพธที่สนใจคือ สภาพของสินคา 3 ชิ้นทีห่ยิบขึ้นมา และพบวา สินคาดีหรือชํารุด 

      (กําหนดให “ด” แทน สินคาดี และ “ช” แทน สินคาชํารุด) 

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

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

5)  ในการสอบถามโรงเรียน 3 โรงเรียนวาขาดแคลนครคูณิตศาสตรหรือไม  

      (กําหนดให “ข” แทน ขาดแคลน และ “ม” แทน ไมขาดแคลน) 

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

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

6)  หยิบสลากหนึ่งใบออกจากกลองซ่ึงมีสลากอยู 20 ใบ โดยแตละใบมีหมายเลข 1 - 20 กํากับไว 

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

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

 

ใบงานที่ 3 เร่ือง  

“เกิดอะไรขึ้นบาง” 
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แผนภาพ “เพศของบุตร” 

 

 

 เพศบุตรคนที่หนึ่ง เพศบุตรคนที่สอง  ผลลัพธท้ังหมด 

            ชาย   (ชาย, ชาย) 

            หญิง   (ชาย, หญิง) 

            ชาย   (หญิง, ชาย) 

            หญิง   (หญิง, หญิง)  

  

  

 ผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นของครอบครวัหนึ่งที่ตองการมีบุตร 2 คน คือ   

 (ชาย, ชาย), (ชาย, หญิง), (หญิง, ชาย), (หญิง, หญิง) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชาย 

หญิง 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 3 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร     ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 

หนวยการเรียนรู: ความนาจะเปน     เวลา  1 คาบ 

เรื่อง: เหตกุารณ       ผูสอน: น.ส.ฤวลีย  มณีรัตน 

 

สาระสําคัญ 

 เหตุการณ หมายถึง กลุมของผลลัพธท่ีเราสนใจจากผลลัพธท้ังหมดที่เกิดจากการทดลองสุม 

 

จุดประสงคการเรียนรู: เมื่อนักเรียนเรียนจบคาบนี้แลว 

 ดานความรู: นักเรียนสามารถบอกความหมายและเขียนเหตุการณที่สนใจจากการทดลองสุม

ที่กําหนดใหได  

 ดานทกัษะและกระบวนการ: นักเรียนมคีวามสามารถ 

1.  ในการใหเหตุผล 

2.  ในการสื่อสารและสื่อความหมาย 

3.  ในการนําความรูคณิตศาสตรไปใชในชวีิตประจําวัน 

ดานคุณลกัษณะที่พงึประสงค: นักเรียน 

1.  มีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนรู 

2.  ใหความรวมมือในการทาํงาน 

3.  มีความกลาแสดงออก 

4.  มีความรับผิดชอบ 

 

สาระการเรียนรู 

 เหตุการณ หมายถึง กลุมของผลลัพธท่ีเราสนใจจากผลลัพธท้ังหมดที่เกิดจากการทดลองสุม 

 

ตัวอยางที่ 1  ในการเลือกตวัแทนหอง จํานวน 2 คน เพื่อทําหนาที่รองหัวหนาหอง มีนักเรียนจํานวน 

5 คน ที่เพื่อนๆ ลงความเห็นวา มคีวามเหมาะสมที่จะทําหนาที่นี้คือ ด.ญ.มะลิ  ด.ญ.กุหลาบ  

ด.ช.รักชาติ  ด.ช.นกัรบ และด.ญ.ชบา แตมีเพียง 2 คนเทานัน้ที่จะไดรับเลือกใหทําหนาที่นี ้ 

จงหาผลลัพธของเหตุการณตอไปนี ้
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 1.1)  เหตุการณที่จะสุมไดผูหญิงทั้งสองคน 

 1.2)  เหตุการณที่จะสุมไดผูชายทั้งสองคน 

 1.3)  เหตุการณที่จะสุมไดผูหญิงอยางนอย 1 คน 

 1.4)  เหตุการณที่จะสุมไดผูชาย 1 คน และผูหญิง 1 คน 

วิธีทํา   ผลลัพธท้ังหมดที่อาจจะเกิดขึ้นจากการทดลองสุมสามารถแสดงโดยใชแผนภาพตนไมดังนี ้

       ผลลัพธทั้งหมด 

    ด.ญ.กุหลาบ  (ด.ญ.มะลิ, ด.ญ.กุหลาบ) 

    ด.ช.รักชาต ิ  (ด.ญ.มะลิ, ด.ช.รกัชาต)ิ 

    ด.ช.นักรบ  (ด.ญ.มะลิ, ด.ช.นกัรบ) 

    ด.ญ.ชบา  (ด.ญ.มะลิ, ด.ญ.ชบา) 

    ด.ช.รักชาต ิ  (ด.ญ.กุหลาบ, ด.ช.รักชาติ) 

    ด.ช.นักรบ  (ด.ญ.กุหลาบ, ด.ช.นักรบ)  

    ด.ญ.ชบา  (ด.ญ.กุหลาบ, ด.ญ.ชบา) 

    ด.ช.นักรบ  (ด.ช.รกัชาติ, ด.ช.นกัรบ) 

    ด.ญ.ชบา  (ด.ช.รกัชาติ, ด.ญ.ชบา) 

           ด.ช.นักรบ  ด.ญ.ชบา  (ด.ช.นกัรบ, ด.ญ.ชบา) 
   

 ผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุมมี 10 แบบ คือ (ด.ญ.มะลิ, ด.ญ.กุหลาบ),              

(ด.ญ.มะลิ, ด.ช.รกัชาต)ิ, (ด.ญ.มะลิ, ด.ช.นกัรบ), (ด.ญ.มะลิ, ด.ญ.ชบา), (ด.ญ.กุหลาบ, ด.ช.รกัชาติ), 

(ด.ญ.กุหลาบ, ด.ช.นักรบ), (ด.ญ.กุหลาบ, ด.ญ.ชบา), (ด.ช.รักชาติ, ด.ช.นักรบ),  

(ด.ช.รกัชาติ, ด.ญ.ชบา), (ด.ช.นักรบ, ด.ญ.ชบา) 

จะไดวา 

1.1)  เหตุการณที่จะสุมไดผูหญิงทั้งสองคน คือ (ด.ญ.มะลิ, ด.ญ.กุหลาบ),  

(ด.ญ.มะลิ, ด.ญ.ชบา), (ด.ญ.กุหลาบ, ด.ญ.ชบา) 

1.2)  เหตุการณที่จะสุมไดผูชายทั้งสองคน คือ (ด.ช.รักชาต,ิ ด.ช.นักรบ) 

1.3)  เหตุการณที่จะสุมไดผูหญิงอยางนอย 1 คน คือ (ด.ญ.มะลิ, ด.ญ.กุหลาบ),  

(ด.ญ.มะลิ, ด.ช.รกัชาต)ิ, (ด.ญ.มะลิ, ด.ช.นกัรบ), (ด.ญ.มะลิ, ด.ญ.ชบา), (ด.ญ.กุหลาบ, ด.ช.รกัชาติ), 

(ด.ญ.กุหลาบ, ด.ช.นักรบ), (ด.ญ.กุหลาบ, ด.ญ.ชบา), (ด.ช.รักชาติ, ด.ญ.ชบา), (ด.ช.นักรบ, ด.ญ.ชบา) 

1.4)  เหตุการณที่จะสุมไดผูชาย 1 คน และผูหญิง 1 คน คือ (ด.ญ.มะลิ, ด.ช.รกัชาต)ิ,  

(ด.ญ.มะลิ, ด.ช.นกัรบ), (ด.ญ.กุหลาบ, ด.ช.รกัชาติ), (ด.ญ.กุหลาบ, ด.ช.นักรบ),  

(ด.ช.รกัชาติ, ด.ญ.ชบา), (ด.ช.นักรบ, ด.ญ.ชบา) 

ด.ญ.มะลิ 

ด.ญ.กุหลาบ 

ด.ช.รักชาต ิ
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ตัวอยางที่ 2  ในวันอาทิตยนี้ภาวิณีจะไปเท่ียวตางจังหวัด แตยังเลือกชุดที่ถูกใจไมได ภาวณิีมีเส้ือ  

3 สี คือ สีขาว สีฟา และสีชมพู มีกางเกงขาสั้นและกางเกงขายาวอยางละ 1 ตัว และกระโปรง 1 ตัว 

จงหาผลลัพธของเหตุการณตอไปนี ้

 2.1)  เหตุการณที่ภาวณิีจะใสกระโปรง 

 2.2)  เหตุการณที่ภาวณิีจะใสกางเกง 

 2.3)  เหตุการณที่ภาวณิีจะใสเส้ือสีขาว 

 2.4)  เหตุการณที่ภาวณิีจะไมไดใสเสื้อสีชมพูและไมใสกระโปรง 
 

วิธีทํา  กําหนดให “ข” แทน เสื้อสีขาว 

 “ฟ” แทน เสื้อสีฟา 

 “ช” แทน เสื้อสีชมพู 

 “ส” แทน กางเกงขาสั้น 

 “ย” แทน กางเกงขายาว 

        “ป”แทน กระโปรง 
 

 ผลลัพธท้ังหมดที่อาจจะเกิดขึ้นจากการทดลองสุมสามารถแสดงโดยใชแผนภาพตนไมดังนี ้

 

  เสื้อ       กางเกง / กระโปรง      ผลลัพธทั้งหมด 

        ส   (ข, ส) 

  ข      ย   (ข, ย) 

        ป   (ข, ป) 

           ส   (ฟ, ส) 

  ฟ      ย   (ฟ, ย) 

        ป   (ฟ, ป) 

           ส   (ช, ส) 

  ช      ย    (ช, ย) 

       ป    (ช, ป) 

 

จะไดวา  ผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการที่ภาวิณใีสชุดไปเท่ียว มี 9 แบบ คือ (ข, ส), 

(ข, ย), (ข, ป), (ฟ, ส), (ฟ, ย), (ฟ, ป), (ช, ส), (ช, ย), (ช, ป) 
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เหตุการณ หมายถึง กลุมของผลลัพธท่ีเราสนใจ

จากผลลัพธท้ังหมดที่เกิดจากการทดลองสุม 

2.1)  เหตุการณที่ภาวณิีจะใสกระโปรง คือ (ข, ป), (ฟ, ป), (ช, ป) 

2.2)  เหตุการณที่ภาวณิีจะใสกางเกง คือ (ข, ส), (ข, ย), (ฟ, ส), (ฟ, ย), (ช, ส), (ช, ย) 

2.3)  เหตุการณที่ภาวณิีจะใสเส้ือสีขาว คือ (ข, ส), (ข, ย), (ข, ป) 

2.4)  เหตุการณที่ภาวณิีจะไมไดใสเสื้อสีชมพูและไมใสกระโปรง คือ (ข, ส), (ข, ย),  

(ฟ, ส), (ฟ, ย) 

 

สื่อการเรียนรู/แหลงเรียนรู 

1.  ตุกตาขนาดเล็กติดแถบแมเหล็ก/กระดานแมเหล็ก 

2.  ชุดเส้ือ กางเกง และกระโปรงที่ทําจากกระดาษ 

3.  กระดานหมุน  

4.  ใบกจิกรรมที่ 2 เรื่อง “กระดานชวนคิด” 

5.  เอกสารฝกหัดที่ 1 เรื่อง “เหตุการณ” 

  

กิจกรรมการเรียนรู 

1.  ครูทบทวนเรื่อง การทดลองสุมและการเขียนผลลัพธทั้งหมดที่อาจเกิดขึ้นไดจากการ 

ทดลองสุมที่ไดเรียนไปในคาบที่แลว โดยครูยกตวัอยางการทอดลูกเตาหนึ่งลูก 1 ครั้ง ซึ่งถือวาเปน

การทดลองสุมเพราะสามารถบอกไดวาผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้น คือ แตม 1, 2, 3, 4, 5, 6 แตบอกไมได

แนนอนวาเมื่อทอดลูกเตาแลวจะไดแตมใด จากการทดลองสุมนี้ผลลัพธที่สนใจ คือ แตมบนหนาของ

ลูกเตาที่จะได ดังนั้น ผลลัพธทั้งหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุมนี้ คือ 1, 2, 3, 4, 5, 6 

โดยครใูชการถามตอบและสุมนักเรียนออกมาเขียนคําตอบบนกระดาน 

2.  ครูยกตัวอยางที่ 1 พรอมกับนําตุกตาขนาดเล็กติดบนกระดานแมเหล็ก โดยใชการถาม

ตอบประกอบการอธิบาย 

 3.  ครูยกตัวอยางที่ 2 พรอมกับติดชดุกระดาษรูปเสื้อ กางเกง และกระโปรงตามทีโ่จทย

กําหนดบนกระดาน แลวใหนกัเรียนชวยกันจัดชดุใหกับภาวิณีเพื่อใชใสไปเท่ียวในลักษณะตางๆ 

โดยใชการถามตอบประกอบการอธิบาย 

 4.  ครูใหนกัเรียนชวยกันสรุปความหมายของเหตกุารณโดยใชการถามตอบดังนี ้
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5.  ครูขออาสาสมัครนักเรียนครั้งละ 2 คน เพื่อออกมาหมุน “กระดานชวนคดิ” ทั้ง 2 กระดาน 

กระดานละหนึ่งคน เมื่อกระดานชวนคิดหยุดหมนุแลวลูกศรชี้ตรงกับหมายเลขใดใหนกัเรียนบันทกึ

ผลลัพธท่ีไดในแตละครั้งลงในใบกิจกรรมและตอบคําถามทายกิจกรรม 

6.  ครูใหนกัเรียนทําเอกสารฝกหัดที่ 1 เรื่อง “เหตุการณ” โดยใชเวลา 15 นาที เม่ือนักเรียน    

ทําเสร็จ ครูสุมจับสลากรายชื่อนกัเรียนออกมาเฉลยบนกระดาน 

 7.  ครูใหนกัเรียนทําแบบฝกหัดที่ 2.2 ขอ 2 หนา 45 ในหนงัสือเรียนวิชาคณิตศาสตรเปน

การบาน 

 

การวัดผลและการประเมินผลการเรยีนรู 

การวัดผล การประเมินผล 

1.  สังเกตจากการตอบคําถามและการแสดง 

     ความคดิเห็น 

2.  ทําใบกจิกรรมที่ 2 เรื่อง “กระดานชวนคิด” 

3.  ทําเอกสารฝกหัดที่ 1 เรื่อง “เหตุการณ” 

4.  ทําแบบฝกหัดในหนังสือเรียนเปนการบาน 

1.  นักเรียนตอบคําถามไดถูกตองและรวม 

     แสดงความคดิเห็น 

2.  นักเรียนทําใบกิจกรรมไดถกูตองรอยละ 90 

3.  นักเรียนทําเอกสารฝกหัดไดถูกตองรอยละ 80 

4.  นักเรียนทําแบบฝกหัดไดถกูตองรอยละ 85 

 

บันทกึหลงัการสอน 

 นักเรียนสวนใหญชื่นชอบกจิกรรม “กระดานชวนคิด” สังเกตไดจากการใหความรวมมือใน

การทํากจิกรรมเปนอยางมาก เมื่อครูขออาสาสมัครนกัเรียนออกมาหนาหอง มีนักเรียนจํานวนมาก

อาสาสมัคร ครูจึงตองเลือกนกัเรียนออกมาทํากิจกรรมหนาหองเรียนไดเพียงบางสวนเทานั้น  

เนื่องจากมีเวลาจํากัด กิจกรรมนี้ทําใหนกัเรียนไดใชความรู เรื่อง การบวกลบจํานวนเต็ม ซ่ึงนักเรยีน

ตอบคําถามในใบกจิกรรมไดถูกตอง  
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 ชื่อ.............................................................................................เลขที่........................ 

ใบกิจกรรมที่ 2 
 

 

 

วัสดุ/อุปกรณ  กระดานหมุน 

คําชี้แจง  ใหนกัเรียนเขยีนผลลัพธท่ีเกิดจากการหมุน “กระดานชวนคิด” ทั้งสองกระดานในแตละครั้ง 

                และตอบคําถามตอไปนี ้

 
     กระดานที่ 1      กระดานที่ 2 

 

ตัวเลขที่ไดจากการหมุน 
ครั้งที่ 

    กระดานที่ 1                  กระดานที่ 2 

ผลบวกของจํานวน 

จากกระดานทั้งสอง 

1   

2   

3   

4   

5   

6   

7   

8   

9   

10   

“กระดานชวนคิด”  

+5 -6 

+7 -8 

-5 

-7 

+8 
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1)  ผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการหมุน “กระดานชวนคิด” ที่ 1 และ 2 คือ................................ 

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

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

2)  เหตุการณที่ผลบวกเปน 0 คือ......................................................................................................... 

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

3)  เหตุการณที่ผลบวกเปน -2 คือ........................................................................................................ 

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

4)  เหตุการณที่ผลบวกเปนจํานวนเต็มลบ คือ...................................................................................... 

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

5)  เหตุการณที่ผลบวกเปนจํานวนเต็มบวก คือ...................................................................................  

............................................................................................................................................................ 
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ชื่อ.............................................................................................เลขที่........................ 

 

 
 

 

 

คําสั่ง ใหนกัเรียนเขียนเหตกุารณของการทดลองสุมตอไปนี้ 

1)  ถุงใบหนึ่งมีลูกบอลสีแดง 3 ลูก สีดํา 4 ลูก และสีฟา 2 ลูก โดยทกุลูกมขีนาดเทากัน ถาสุมหยิบ 

     ลูกบอลขึ้นมา 1 ลูก จงหา 

1.1)  ผลลัพธของเหตุการณที่สุมหยิบไดลูกบอลสีแดง................................................ 

1.2)  ผลลัพธของเหตุการณที่สุมหยิบไดลูกบอลสีแดงหรือสีฟา.................................. 

1.3)  ผลลัพธของเหตุการณที่สุมหยิบไดลูกบอลสีดําและสีฟา..................................... 

1.4)  ผลลัพธของเหตุการณที่สุมหยิบไดลูกบอลที่ไมใชสีแดง...................................... 

          

 
 

2)  ในงานเล้ียงแหงหนึ่งซ่ึงมีอาหารคาว 2 อยาง คือ ขาวผัดหมูและผัดไท ขนมหวาน 2 อยาง คือ  

      บัวลอยและลอดชอง โดยผูที่มางานเล้ียงนี้สามารถเลือกอาหารคาวไดหนึ่งอยาง และเลือก 

     อาหารหวานไดหนึ่งอยางเชนเดียวกนั เขมนจิมางานเล้ียงนี้และกําลังเลือกอาหารเพื่อนํามา 

     รับประทาน จงหาผลลัพธของเหตุการณตอไปนี ้

2.1)   เหตุการณที่เขมนิจเลือกรับประทานขาวผัดหมูและลอดชอง คือ........................................ 

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

2.2)  เหตุการณที่เขมนิจเลือกรับประทานผดัไท คือ ................................................................ 

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

2.3)  เหตุการณที่เขมนิจเลือกรับประทานบวัลอย คือ ................................................................... 

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

 

 

 

เอกสารฝกหัดที่ 1 เรื่อง เหตุการณ 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 5  

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร     ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 

หนวยการเรียนรู: ความนาจะเปน     เวลา  1 คาบ 

เรื่อง: ความนาจะเปนของเหตกุารณ (ตอ)    ผูสอน: น.ส. ฤวลีย  มณีรัตน 

  

สาระสําคัญ 

                จํานวนผลลัพธของเหตุการณ 

    จํานวนผลลัพธทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึน้ได 

 

จุดประสงคการเรียนรู: เมื่อนักเรียนเรียนจบคาบนี้แลว 

 ดานความรู: นักเรียนสามารถหาความนาจะเปนของเหตุการณที่กําหนดใหได   

 ดานทกัษะและกระบวนการ: นักเรียนมคีวามสามารถ 

1.  ในการใหเหตุผล 

2.  ในการแกปญหา 

3.  ในการสื่อสารและสื่อความหมายไดถูกตอง 

4.  ในการนําความรูคณิตศาสตรไปใชในชวีิตประจําวัน 

ดานคุณลกัษณะที่พงึประสงค: นักเรียน 

1.  มีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนรู 

2.  ทํางานดวยความรอบคอบ 

3.  มีความรับผิดชอบ 
 

สาระการเรียนรู 

 ความนาจะเปนของเหตกุารณใดๆ สามารถหาไดจาก 

 

                 จํานวนผลลัพธของเหตุการณ 

      จํานวนผลลัพธท้ังหมดที่อาจจะเกิดขึน้ได 
 

  สมบัติที่สําคญัของความนาจะเปน 

 1.  ความนาจะเปนของเหตกุารณใดๆ มีคาตั้งแต 0 ถึง 1 เสมอ 

 2.  ความนาจะเปนของเหตกุารณที่เกิดขึ้นแนนอน มคีาเทากับ 1  

 3.  ความนาจะเปนของเหตกุารณที่ไมมโีอกาสเกิดขึ้นเลย มคีาเทากับ 0 

ความนาจะเปนของเหตกุารณ  =     

ความนาจะเปนของเหตกุารณ  =     
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ตัวอยางที่ 1  ในการสุมเลือกตวัอักษรจากคําวา computer จงหาความนาจะเปนของเหตุการณ

ตอไปนี ้

 1.1)  เหตุการณที่จะสุมไดตวัอักษร t 

 1.2)  เหตุการณที่จะสุมไดตวัอักษร p 

 1.3)  เหตุการณที่จะสุมไดตวัอักษร r 

 วิธีทํา  ผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึน้จากสุมเลือกตัวอักษรจากคําวา computer 

 คือ c, o, m, p, u, t, e, r  จะไดจํานวนผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นเปน 8 

 1.1)  เหตุการณที่จะสุมไดตวัอักษร t ซ่ึงมีผลลัพธ คือ t 

         จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 1 

         ดังนั้น  ความนาจะเปนของเหตกุารณทีจ่ะสุมไดตวัอักษร t เทากับ 
8

1   

 1.2)  เหตุการณที่จะสุมไดตวัอักษร p ซึ่งมีผลลัพธ คือ p 

            จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 1 

         ดังนั้น  ความนาจะเปนของเหตกุารณทีจ่ะสุมไดตวัอักษร p เทากับ 
8

1   

 1.3)  เหตุการณที่จะสุมไดตวัอักษร r ซึ่งมีผลลัพธ คือ r 

         จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 1 

          ดังนั้น  ความนาจะเปนของเหตกุารณทีจ่ะสุมไดตวัอักษร r เทากับ 
8

1   

ตัวอยางที่ 2  ในการสุมหยิบบัตรสีฟาที่มีหมายเลข 1, 2, 3 จงหาความนาจะเปนของเหตุการณ

ตอไปนี ้

 2.1)  ความนาจะเปนของเหตุการณที่จะสุมหยิบไดบตัรสีฟาหมายเลข 3 

 2.2)  ความนาจะเปนของเหตุการณที่จะสุมหยิบไดบตัรสีฟา 

 2.3)  ความนาจะเปนของเหตุการณที่จะสุมหยิบไดบตัรสีเหลือง 

วิธีทํา กําหนดให   “ฟ1” แทน บัตรสีฟาหมายเลข 1 

        “ฟ2” แทน บัตรสีฟาหมายเลข 2 

        “ฟ3” แทน บัตรสีฟาหมายเลข 3 

   ผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นไดจากการสุมหยิบบัตร คือ ฟ1  ฟ2  ฟ3   

   จะไดวาจํานวนผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึน้เปน 3             
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 2.1)  เหตุการณที่จะสุมหยิบไดบัตรสีฟาหมายเลข 3 มีผลลัพธ คือ ฟ3 

         จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 1 

               ดังนัน้  ความนาจะเปนของเหตุการณที่จะสุมหยิบไดบัตรสีฟาหมายเลข 3 เทากับ 
3

1  

   2.2)  เหตุการณที่จะสุมหยิบไดบัตรสีฟา มีผลลัพธ คือ ฟ1  ฟ2  ฟ3      

         จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 3 

               ดังนั้น  ความนาจะเปนของเหตกุารณทีจ่ะสุมหยิบไดบัตรสีฟา เทากับ 
3

3  = 1 

 2.3)  ไมมีเหตุการณที่จะสุมหยิบไดบตัรสีเหลือง  
          จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 0 

                ดังนั้น  ความนาจะเปนของเหตกุารณทีจ่ะสุมหยิบไดบัตรสีเหลือง เทากับ 
3

0  = 0 

ตัวอยางที่ 3  ถุงผาใบหนึ่งมีลูกแกว 3 ลูก คือ สีฟา 1 ลูก และสีแดง 2 ลูก จงหาความนาจะเปนของ

เหตุการณตอไปนี ้

 3.1)  เหตุการณที่หยิบลูกแกว 2 ลูกพรอมกัน และไดลูกแกวสีเดียวกนั 

3.2)  เหตุการณที่จะหยิบลูกแกว 2 ลูก โดยหยิบทีละลูกและไมใสลูกแกวคืน โดยไดลูกแกว

สีเดียวกัน 

3.3)  เหตุการณที่จะหยิบลูกแกว 2 ลูก โดยหยิบทีละลูกและใสลูกแกวคืน โดยไดลกูแกว 

สีเดียวกัน 

วิธีทํา กําหนดให “ฟ” แทน  ลูกแกวสีฟา 

       “ด1” แทน  ลูกแกวสีแดงลูกที่หนึ่ง 

       “ด2” แทน  ลูกแกวสีแดงลูกที่สอง        

       

 3.1)       ผลลัพธ 

   ฟ  ด1 (ฟ, ด1) 

     ด2 (ฟ, ด2) 

   ด1  ด2 (ด1, ด2)                  

        จากแผนภาพผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุม คือ (ฟ, ด1), (ฟ, ด2), (ด1, ด2)                 

        จะไดจํานวนผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุมเปน  3 

                       เหตุการณที่จะหยิบลูกแกวไดสีเดียวกนั คือ (ด1, ด2) 
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          จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณที่จะหยิบลูกแกวไดสีเดียวกันเปน 1 

                       ดังนั้น ความนาจะเปนของเหตุการณทีจ่ะหยิบลูกแกวไดสีเดียวกัน เทากับ  
3

1      

 3.2)        ผลลัพธ 

   ฟ  ด1  (ฟ, ด1) 

     ด2  (ฟ, ด2) 

   ด1  ฟ  (ด1, ฟ) 

     ด2  (ด1, ด2) 

   ด2  ฟ  (ด2, ฟ) 

     ด1  (ด2, ด1)         

              

         จากแผนภาพผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุม คือ (ฟ, ด1), (ฟ, ด2),  

         (ด1, ฟ), (ด1, ด2), (ด2, ฟ), (ด2, ด1)                       

          จะไดวาจํานวนผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุมเปน 6 

           เหตุการณที่จะหยิบลูกแกวไดสีเดียวกัน คือ (ด1, ด2), (ด2, ด1) 

         จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณที่จะหยิบลูกแกวไดสีเดียวกันเปน 2 

          ดังนัน้ ความนาจะเปนของเหตกุารณทีจ่ะหยิบลูกแกวไดสีเดียวกนั เทากับ 
6

2  หรือ 
3

1  

 

 3.3)        ผลลัพธ 

   ฟ  ฟ  (ฟ, ฟ) 

     ด1  (ฟ, ด1) 

     ด2   (ฟ, ด2) 

   ด1  ฟ  (ด1, ฟ)                                          

     ด1  (ด1, ด1) 

     ด2  (ด1, ด2) 

   ด2  ฟ  (ด2, ฟ) 

     ด1  (ด2, ด1) 

     ด2  (ด2, ด2) 
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             ผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุม คือ (ฟ, ฟ), (ฟ, ด1), (ฟ, ด2), (ด1, ฟ),                                           

                        (ด1, ด1), (ด1, ด2), (ด2, ฟ), (ด2, ด1), (ด2, ด2) 

          จะไดวาจํานวนผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุมเปน 9 

          เหตุการณที่จะหยิบลูกแกวไดสีเดียวกัน คือ (ฟ, ฟ), (ด1, ด1), (ด1, ด2), (ด2, ด1), (ด2, ด2) 

                      จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณที่จะหยิบลูกแกวไดสีเดียวกันเปน 5 

                   ดังนั้น ความนาจะเปนของเหตุการณที่จะหยบิลูกแกวไดสีเดียวกัน เทากับ 
9

5   

 

สื่อการเรียนรู/แหลงเรียนรู 

 1.  ส่ือการสุมตวัอกัษรภาษาอังกฤษที่สรางจากโปรแกรม The Geometer’ s Sketchpad (GSP) 

 2.  สื่อการสุมบตัรที่สรางจากโปรแกรม The Geometer’ s Sketchpad (GSP) 

 3.  เกม “หมายเลขที่ออก” ที่สรางจากโปรแกรม The Geometer’ s Sketchpad (GSP) 

4.  แผนภาพตนไมแสดงผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการหยิบลูกแกว 2 ลกู โดยหยิบที

ละลูกและไมใสลูกแกวคืน  
5.  แผนภาพตนไมแสดงผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการเหตุการณทีจ่ะหยิบลูกแกว    

2 ลูก โดยหยิบทีละลูกและใสลูกแกวคืน  
 6.  เอกสารฝกหัดที่ 2 เรื่อง “ความนาจะเปน” 

 7.  ใบงานที่ 5 เรื่อง “ความนาจะเปน” 

 8.  เครื่องคอมพิวเตอร 

 9.  เครื่องฉายภาพ LCD Projector 

 

กิจกรรมการเรียนรู   

 1.  ครูทบทวนการหาความนาจะเปนของเหตกุารณโดยสุมนักเรียนออกมาเขียนสูตรบน

กระดาน  ซึ่งนักเรียนไดเรียนไปในคาบที่แลว  จากนัน้ครใูหนักเรียนเลนเกม “หมายเลขที่ออก”     

ซึ่งสรางจากโปรแกรม The Geometer’ s Sketchpad (GSP) เพื่อตรวจสอบความเขาใจของนกัเรียน   

เมื่อเลนเสร็จครูอธิบายเพ่ิมเติมวาตัวเลขที่นกัเรียนทายคือตวัเลขที่นักเรียนคดิวามีโอกาสหรือมี 

ความนาจะเปนที่ลูกศรจะชี้มากที่สดุ 

 2.  ครูยกตัวอยางที่ 1 ใหนักเรยีนชวยกันหาคาความนาจะเปนในการสุมเลือกตัวอกัษรจาก

คําวา computer ที่สรางจากโปรแกรม The Geometer’ s Sketchpad (GSP) โดยใชการ 

ถามตอบประกอบการอธิบาย 
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 3.  ครูยกตัวอยางท่ี 2 ใหนักเรยีนชวยกันหาคาความนาจะเปนในการสุมหยิบบัตรสีฟา ที่มี

หมายเลข 1, 2, 3 ที่สรางจากโปรแกรม The Geometer’ s Sketchpad (GSP) โดยใชการถามตอบ 

ประกอบการอธิบายพรอมทั้งใหขอสังเกตวาขอบเขตของความนาจะเปนของเหตุการณใดๆ จะมีคา

ตั้งแต 0 ถึง 1 โดยเนนย้ําวา ความนาจะเปนของเหตุการณทีจ่ะเกิดขึ้นแนนอนจะเทากับ 1 และความ

นาจะเปนของเหตกุารณที่ไมมีผลลัพธเกิดขึ้นเลยหรือเหตุการณที่ไมเกิดขึ้นอยางแนนอนจะเทากับ 0 

 4.  ครูยกตัวอยางที่ 3 พรอมกับติดแผนภาพตนไมประกอบการอธิบายแตละขอบนกระดาน

โดยใชการถามตอบประกอบการอธิบาย 

 5.  ครูใหนกัเรียนทําเอกสารฝกหัดที่ 2 เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยใชเวลา  10 นาที เมื่อ

นักเรียนทําเสร็จ ครใูหนกัเรียนชวยกนัเฉลยคําตอบท่ีถูกตอง 

 6.  ครูใหนกัเรียนทําใบงานที่ 5 เรื่อง “ความนาจะเปน” เปนการบาน 

 

การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู 

การวัดผล การประเมินผล 

1.  สังเกตจากการตอบคําถามและการแสดง 

     ความคดิเห็น 

2.  สังเกตจากการรวมทํากจิกรรม 

3.  ทําเอกสารฝกหัดที่ 2 เรื่อง “ความนาจะเปน” 

4.  ทําใบงานที่ 5 เรื่อง “ความนาจะเปน” 

     เปนการบาน 

1.  นักเรียนตอบคําถามไดถูกตองและรวม 

     แสดงความคดิเห็น 

2.  นักเรียนสนใจรวมทํากิจกรรมด ี

3.  นักเรียนทําเอกสารฝกหัดไดถูกตองรอยละ 70 

4.  นักเรียนทําใบงานไดถูกตองรอยละ 70 

 

บันทกึหลงัการสอน 

 บรรยากาศในหองเรียนเปนไปอยางสนกุสนาน นักเรียนตืน่เตนที่ไดทํากิจกรรมการสุม

เลือกตัวอักษรจากคําวา computer และหาคาความนาจะเปนในการกดสุมหยิบบัตรสีฟาท่ีมี

หมายเลข 1, 2 และ3 ที่สรางจากโปรแกรม The Geometer’ s Sketchpad (GSP) ทําใหนักเรียน 

บางคนที่ไมคอยชอบเรียนวิชาคณิตศาสตรหันมาสนใจและใหความรวมมือมากขึ้น และแผนภาพที่

ครูใชประกอบการสอน ทําใหนกัเรียนเขาใจบทเรียนมากขึน้ เพราะนกัเรียนสามารถทําเอกสาร

ฝกหัดและใบงานไดถูกตอง จากการจดจําแผนภาพที่ครใูชประกอบการสอน 
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       ผลลัพธ 

   ฟ  ด1  (ฟ, ด1) 

     ด2  (ฟ, ด2) 

   ด1  ฟ  (ด1, ฟ) 

     ด2  (ด1, ด2) 

   ด2  ฟ  (ด2, ฟ) 

     ด1  (ด2, ด1)         
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพตนไมผลลัพธทั้งหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการ

หยิบลูกแกว 2 ลูก โดยหยิบทีละลูกและไมใสลูกแกวคืน  
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       ผลลัพธ 

   ฟ  ฟ  (ฟ, ฟ) 

     ด1  (ฟ, ด1) 

     ด2   (ฟ, ด2) 

   ด1  ฟ  (ด1, ฟ)                                          

     ด1  (ด1, ด1) 

     ด2  (ด1, ด2) 

   ด2  ฟ  (ด2, ฟ) 

     ด1  (ด2, ด1) 

     ด2  (ด2, ด2) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพตนไมผลลัพธทั้งหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการ

เหตุการณที่จะหยิบลูกแกว 2 ลูก โดยหยิบทีละลูกและใสลูกแกวคืน  
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ชื่อ.............................................................................................เลขที่........................ 

 
 

 

คําชี้แจง  จงหาความนาจะเปนของเหตกุารณตอไปนี้  

 

1.  ในการสอบครั้งหนึ่ง สุรีทําขอสอบแบบถูกผิดจํานวน 3 ขอ อยากทราบวาความนาจะเปนของ        

     เหตุการณที่สุรีทําขอสอบถูกอยางนอย 2 ขอ เปนเทาไร 

      

 

 

 

 

 

 

 

2.  กลองใบหนึ่งมีสลากอยู 4 ใบที่เขียนหมายเลข 1, 3, 5, 7 ถาสุมหยิบสลากจากกลองขึ้นมา 2 ใบ  

     พรอมกัน จงหาความนาจะเปนของเหตุการณที่หมายเลขบนสลากที่หยิบไดทั้งสองใบมีผลบวก  

     นอยกวา 7  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารฝกหัดที่ 2 เรื่อง “ความนาจะเปน” 
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คําชี้แจง  จงหาความนาจะเปนของเหตกุารณตอไปนี้  

 

1.  ถุงใบหนึ่งมีลูกบอลขนาดเทากันจํานวน 4 ลูก คือ สีแดง  สีขาว สีฟา และสีชมพู อยางละ 1 ลูก           

     ถาสุมหยิบลูกบอลจากถุง 2 ลูก โดยหยิบลูกแรกแลวใสคืน จงหาความนาจะเปนที ่

     1.1)  จะหยิบไดลกูบอลลูกแรกเปนสีแดง 

     1.2)  จะหยิบลูกบอลไดสีเดียวกันทั้งสองลูก 

     1.3)  จะหยิบลูกบอลไดสีตางกัน 

  1.4)  จะหยิบลูกบอลไดสีฟาอยางนอย 1 ลูก 

 

2.  สุมหยิบหลอดไฟ 2 หลอด จากหลอดไฟ 5 หลอด  ซ่ึงเปนหลอดไฟหลอดดี 3 หลอด นอกนั้น     

      เปนหลอดไฟที่เสีย จงหาความนาจะเปนที ่

2.1)  จะหยิบไดหลอดไฟหลอดเสีย 1 หลอด 

2.2)  จะหยิบไดหลอดไฟหลอดดีทั้ง 2 หลอด 

2.3)  หยิบไมไดหลอดเสียเลย 

 

3.  ครอบครัวของอภิรกัษและยาใจตองการมีบุตร 4 คน จงหาความนาจะเปนที ่

     3.1)  ครอบครวันีจ้ะมีบุตรเปนเพศเดียวกนัทั้ง 4 คน 

     3.2)  ครอบครวันีจ้ะมีบุตรเปนเพศหญิง 3 คน 

     3.3)  ครอบครวันีจ้ะมีบุตรเปนเพศชายอยางนอย 1 คน 

 
   
 
 
 
 
 

 

ใบงานที่ 5 เร่ือง  

“ความนาจะเปน” 
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ตัวอยางสือ่การสุมบัตรที่สรางจากโปรแกรม The Geometer’ s Sketchpad (GSP) 
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ตัวอยางสือ่การสุมตัวอกัษรภาษาองักฤษที่สรางจากโปรแกรม The Geometer’ s Sketchpad (GSP) 
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เกม “หมายเลขที่ออก” 

 

วัสดุ/อุปกรณ  วงลอตัวเลขที่สรางจากโปรแกรม The Geometer’ s Sketchpad (GSP) 

 

คําชี้แจง   ใหนักเรียนทายจํานวนที่มีสองหลักที่ลูกศรจะชี้ในวงลอท้ังสอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 หมายเลขทีอ่อกคือ............................................... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ขอทายวาจํานวนนัน้ คือ 
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ตัวอยางวงลอตัวเลขประกอบการเลนเกม “หมายเลขที่ออก”  

ที่สรางจากโปรแกรม The Geometer’ s Sketchpad (GSP) 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 6  

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร     ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 

หนวยการเรียนรู: ความนาจะเปน     เวลา  1 คาบ 

เรื่อง: การแกโจทยปญหาความนาจะเปนของเหตกุารณตางๆ  ผูสอน: น.ส. ฤวลีย  มณีรัตน 

          ในการโยนเหรียญหรือการทอดลูกเตาหรือการโยนเหรียญพรอมลูกเตา    

 

สาระสําคัญ 

                จํานวนผลลัพธของเหตุการณ 

    จํานวนผลลัพธทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึน้ได 

 

จุดประสงคการเรียนรู: เมื่อนักเรียนเรียนจบคาบนี้แลว 

 ดานความรู: นักเรียนสามารถแกโจทยปญหาความนาจะเปนของเหตุการณตางๆ ในการ

โยนเหรียญหรือการทอดลูกเตาหรือการโยนเหรียญพรอมลูกเตา 

 ดานทกัษะและกระบวนการ: นักเรียนมคีวามสามารถ 

1.  ในการใหเหตุผล 

2.  ในการแกปญหา 

3.  ในการสื่อสารและการสื่อความหมายไดถกูตอง 

4.  ในการนําความรูทางคณิตศาสตรไปใชในชวีิตประจําวนั 

ดานคุณลกัษณะที่พงึประสงค: นักเรียน 

1.  มีความสนใจและความกระตือรือรนในการเรียนรู 

2.  ใหความรวมมือในการทาํงาน 

3.  มีความกลาแสดงออก 

4.  มีความรับผิดชอบ 

 

สาระการเรียนรู 

 ความนาจะเปนของเหตกุารณใดๆ สามารถหาไดจาก 

 

                    จํานวนผลลัพธของเหตุการณ 

                  จํานวนผลลัพธทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึน้ได 
 

ความนาจะเปนของเหตกุารณ  =     

ความนาจะเปนของเหตกุารณ  =     
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ตัวอยางที่ 1   ในการโยนเหรียญหนึ่งเหรียญ 2 ครั้ง จงหาความนาจะเปนของเหตุการณตอไปนี ้

 1.1)  เหตุการณที่เหรียญออกกอยท้ังสองครั้ง 

 1.2)  เหตุการณที่เหรียญออกหัวอยางนอยหนึ่งครั้ง 

วิธีทํา  ผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึน้จากการโยนเหรียญหนึง่เหรียญ 2 ครั้ง สามารถใช 

แผนภาพตนไมแสดงไดดังนี ้

 

 

 

     

          

 

 

 

 

 

  

  

 จะไดวาผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุม คือ HH, HT, TH, TT 

ซึ่งจํานวนผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุมเปน 4   

 1.1)  เหตุการณที่เหรียญออกกอยท้ังสองครั้ง คือ TT 

         จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 1 

         ดังนั้น ความนาจะเปนของเหตกุารณที่เหรียญออกกอยทั้งสองครั้งเทากับ 
4

1   

 1.2)  เหตุการณที่เหรียญออกหัวอยางนอยหนึ่งครั้ง คือ HH, HT, TH 

         จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 3 

         ดังนัน้ ความนาจะเปนของเหตกุารณที่เหรียญออกหวัอยางนอยหนึ่งครั้งเทากับ 
4

3   

 

 

 

 

ผลลัพธที่อาจเกิดจากการ

โยนเหรียญครั้งที่หนึ่ง 

ผลลัพธที่อาจเกิดจากการ

โยนเหรียญครั้งที่สอง 

ผลลัพธที่อาจเกิดจากการ

โยนเหรียญทั้งสองครั้ง 

 TH 
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ตัวอยางที่ 2  ในการโยนเหรียญสามเหรียญ 1 ครั้งจงหาความนาจะเปนของเหตกุารณตอไปนี ้

 2.1)  เหตุการณที่เหรียญออกหัวทั้งสามเหรียญ 

 2.2)  เหตุการณที่เหรียญออกกอยอยางนอยสองเหรียญ 

วิธีทํา  ผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึน้จากการโยนเหรียญสามเหรียญ 1 ครั้ง สามารถใช 

แผนภาพตนไมแสดงไดดังนี ้
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 จะไดวาผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุม คือ HHH, HHT, HTH, HTT, 

THH, THT, TTH, TTT     

 2.1)  เหตุการณที่เหรียญออกหัวทั้งสามเหรียญ คือ HHH 

         จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 1 

         ดังนั้น ความนาจะเปนของเหตกุารณที่เหรียญออกหัวทั้งสามเหรียญ เทากับ 
8

1   

 2.2)  เหตุการณที่เหรียญออกกอยอยางนอยสองเหรียญ คือ HTT, THT, TTH, TTT 

         จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 4 

         ดังนั้น ความนาจะเปนของเหตกุารณที่เหรียญออกกอยอยางนอยสองเหรียญ  

       เทากับ 
8

4  = 
2

1  

 

 

 

 

เหรียญที่ 1 เหรียญที่ 2 เหรียญที่ 3 ผลลัพธ 
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 2.3)  เหตุการณที่เหรียญออกหัวอยางนอยหนึ่งเหรียญ คือ HHH, HHT, HTH, HTT,  

                      THH, THT, TTH 

         จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 7 

         ดังนั้น ความนาจะเปนของเหตกุารณที่เหรียญออกหัวอยางนอยหนึ่งเหรียญ เทากับ 
8

7   

 

ตัวอยางที่ 3  ในการทอดลกูเตาสองลูกพรอมกัน 1 ครั้ง จงหาความนาจะเปนของเหตกุารณตอไปนี ้

 3.1)  เหตุการณที่ทอดลูกเตาแลวไดแตมตรงกัน 

 3.2)  เหตุการณที่ลูกเตาอยางนอยหนึ่งลูกหงายขึ้นแตม 4 
 

วิธีทํา ตารางแสดงผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทอดลูกเตาสองลูกพรอมกัน 1 ครั้ง  
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 จากตารางจะไดวาผลลัพธทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้น มี 36 แบบ 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)   

 3.1)  เหตุการณที่ทอดลูกเตาแลวไดแตมตรงกัน คือ (1, 1), (2, 2), (3, 3), (4, 4), (5, 5), (6, 6) 

                       จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 6 

         ดังนั้น  ความนาจะเปนที่ทอดลูกเตาแลวไดแตมตรงกนั เทากับ 
36

6  = 
6

1  

 3.2)  เหตุการณที่ลูกเตาอยางนอยหนึ่งลูกหงายขึ้นแตม 4 คอื (4, 1), (4, 2), (4, 3), (4, 4), 

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

               จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 11 

         ดังนั้น  ความนาจะเปนที่ลูกเตาอยางนอยหนึ่งลูกหงายขึ้นแตม 4 เทากับ 
36

11  

 3.3)  เหตุการณที่ลูกเตาทั้งสองหงายขึ้นแตมที่มีผลบวกมากกวา 10 คือ (5, 6), (6, 5), (6, 6)   

         จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 3 

         ดังนั้น  ความนาจะเปนที่ลูกเตาทั้งสองหงายขึน้แตมทีม่ีผลบวกมากกวา 10  

                     เทากับ 
36

3  = 
12

1  

 

ตัวอยางที่ 4  ในการทอดลกูเตาหนึ่งลูก พรอมกับโยนเหรียญ 1 ครั้ง จงหาความนาจะเปนของ

เหตุการณตอไปนี ้

 4.1)  เหตุการณที่ลูกเตาหงายขึน้แตมเปนจํานวนคี ่

 4.2)  เหตุการณที่ลูกเตาหงายขึน้แตมมากกวา 4 และเหรียญออกกอย 

วิธีทํา  ตารางแสดงผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทอดลูกเตาหนึ่งลูกพรอมกับ 

โยนเหรียญหนึ่งเหรียญ 1 ครั้ง 

 
   

เหรียญออกหัว 

เหรียญออกกอย 

เหรียญออกหัว 
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 จากตารางจะไดวาผลลัพธทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้น มี 12 แบบ คือ (1, H), (2, H), (3, H),  

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

 4.1)  เหตุการณที่ลูกเตาหงายขึน้แตมเปนจํานวนคี่ คือ (1, H), (3, H), (5, H), (1, T),  

         (3, T), (5, T) 

         จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 6 

         ดังนั้น  ความนาจะเปนที่ลูกเตาหงายขึ้นแตมเปนจํานวนคี่ เทากับ 
12

6  = 
2

1  

 4.2)  เหตุการณที่ลูกเตาหงายขึน้แตมมากกวา 4 และเหรียญออกกอย 

         เหตุการณที่ลูกเตาหงายขึ้นแตมมากกวา 4 และเหรียญออกกอย คือ (5, T), (6, T) 

         จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 2 

         ดังนั้น  ความนาจะเปนที่ลูกเตาหงายขึ้นแตมมากกวา 4 และเหรียญออกกอย 

        เทากับ 
12

2  = 
6

1  

 

สื่อการเรียนรู/แหลงเรียนรู 

1.  เหรียญบาท  

2.  แผนภาพแสดงผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้นจากการโยนเหรียญหนึ่งเหรียญ 2 ครั้ง 

3.  แผนภาพแสดงผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้นจากการโยนเหรียญสามเหรียญ 1 ครั้ง 

4.  ลูกเตา 

 5.  แผนภาพแสดงผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้นจากการทอดลูกเตาสองลูกพรอมกัน 1 ครั้ง 

 6.  แผนภาพแสดงผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้นจากการทอดลูกเตาหนึ่งลูกพรอมกับโยนเหรียญ

      หนึ่งเหรียญ 1 ครั้ง 

 7.  ใบงานที่ 6 เรื่อง “โยนเหรียญและทอดลูกเตา” 

 8.  ใบงานที่ 7 เรื่อง “เหรียญและลูกเตา” 

  

กิจกรรมการเรียนรู 

 1.  ครูทบทวนการหาคาความนาจะเปนของเหตุการณใดๆ โดยใชการถามตอบและสุม

นักเรียนออกมาเขียนสูตรบนกระดาน ซ่ึงนกัเรียนไดเรียนไปในคาบที่ผานมา 

 2.  ครูยกตัวอยางที่ 1 และ 2  บนกระดานและขออาสาสมัครนักเรียนออกมาทดลองโยน

เหรียญตามที่กําหนดในตัวอยาง จากนัน้ครูติดแผนภาพแสดงผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้นจากการทดลอง

สุมตามสถานการณตวัอยางและแสดงวิธีทําโดยใชการถามตอบประกอบการอธิบาย 
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 3.  ครูยกตัวอยางที่ 3 บนกระดานและขออาสาสมัครนกัเรียนออกมาทดลองทอดลูกเตา 

ตามที่กําหนดในตัวอยาง จากนัน้ครตูิดแผนภาพแสดงผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุมตาม

สถานการณตวัอยางโดยใชการถามตอบประกอบการอธิบาย 

 4.  ครูยกตัวอยางท่ี 4  บนกระดานโดยใหเวลานกัเรียนทํากอนประมาณ 5 นาที และขอ

อาสาสมัครนักเรียนออกมาทดลองโยนเหรียญและทอดลูกเตาตามที่กําหนดในตัวอยาง จากนั้นครู

เฉลยคําตอบที่ถูกตองโดยติดแผนภาพแสดงผลลัพธท่ีอาจเกิดจากการทดลองสุมตามสถานการณ

ตัวอยาง โดยใชการถามตอบประกอบการอธิบาย 

 5.  ครูใหนกัเรียนทําใบงานที่ 6 เรื่อง “โยนเหรียญและทอดลูกเตา” โดยใชเวลา 10 นาที เม่ือ

นักเรียนทําเสร็จ ครูสุมนกัเรียนออกมาเฉลยบนกระดาน 

 6.  ครูใหนกัเรียนทําใบงานที่ 7 เรื่อง “เหรียญและลูกเตา” เปนการบาน 

 

การวัดผลและการประเมินผลการเรยีนรู 

การวัดผล การประเมินผล 

1.  สังเกตจากการตอบคําถามและการแสดง 

     ความคดิเห็น 

2.  ทําใบงานที่ 6 เรื่อง “โยนเหรียญและ 

     ทอดลูกเตา” 

3.  ทําใบงานที่ 7 เรื่อง “เหรียญและลูกเตา”  

      เปนการบาน 

1.  นักเรียนตอบคําถามไดถูกตองและรวม 

     แสดงความคดิเห็น 

2.  นักเรียนทําใบงานไดถูกตองรอยละ 70 

 

3.  นักเรียนทําใบงานไดถูกตองรอยละ  80 

 

บันทกึหลงัการสอน 

 นักเรียนเขาใจเนื้อหาท่ีเรียนในคาบนี้เปนอยางดี สังเกตไดจากการซักถาม นกัเรียนสามารถ

ตอบคําถามไดถูกตอง เนื่องจากนกัเรียนจดจําแผนภาพที่ครูใชประกอบการสอนไดและสามารถ

นําไปใชในการทําใบงานไดอยางถูกตอง และนักเรียนสนใจรวมทํากิจกรรมที่ครูขออาสาสมัครให

ออกมาทดลองทอดลูกเตาที่ครูประดิษฐขึ้น โดยถานักเรียนคนใดทอดลูกเตาแลวขึ้นแตมเหมือนกัน

ทั้งสองลูก ครูจะใหรางวัลเปนปากกา 1 ดาม ทําใหกจิกรรมนี้ไดรับความสนใจจากนกัเรียนเปน 

อยางมาก 
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ชื่อ.............................................................................................เลขที่........................ 
 
 
 
 
 

 

คําชี้แจง  จงหาตอบคําถามตอไปนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

ในการทอดลูกเตาหนึ่งลกู พรอมกับโยนเหรียญหนึ่งเหรียญ 1 ครั้ง 

จงหาความนาจะเปนของเหตุการณที่ลูกเตาขึน้แตมมากกวา 3 และเหรียญออกหัว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ใบงานที่  6  เรื่อง “โยนเหรยีญและทอดลกูเตา” 
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 ชื่อ.............................................................................................เลขที่........................ 

ใบงานที่ 7 

 

 
คําชี้แจง  จงตอบคําถามตอไปนี ้

1.  ในการโยนเหรียญสองเหรียญพรอมกัน 1 ครั้ง จงหาความนาจะเปนของเหตกุารณที่เหรียญ 

     ออกหัวอยางนอย 1 เหรียญ 

 

 

 

 

 

 

 
2.  ในการทอดลูกเตาสองลูกพรอมกัน 1 ครั้ง จงหาความนาจะเปนของเหตุการณที่ลูกเตาขึ้นแตม   

     รวมกนัเปน 7 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

   “เหรียญและลกูเตา” 
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แผนภาพแสดงผลลัพธที่อาจเกิดขึ้นจากการโยนเหรยีญหนึ่งเหรียญ 2 ครั้ง 
 
 
 

 

 

     

          

 

 

 

 

 

  

  

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 TH 

ผลลัพธที่อาจเกิดจากการ

โยนเหรียญครั้งที่หนึ่ง 

ผลลัพธที่อาจเกิดจากการ

โยนเหรียญครั้งที่สอง 

ผลลัพธที่อาจเกิดจากการ

โยนเหรียญทั้งสองครั้ง 

จะไดผลลัพธทั้งหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุม คือ HH, HT, TH, TT 
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แผนภาพแสดงผลลัพธที่อาจเกิดขึ้นจากการโยนเหรยีญสามเหรียญ 1 ครั้ง 
 
 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

เหรียญที่ 1 เหรียญที่ 2 เหรียญที่ 3 ผลลัพธ 

จะไดผลลัพธทั้งหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการทดลองสุม คือ HHH, HHT, HTH, 

HTT, THH, THT, TTH, TTT 
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แผนภาพแสดงผลลัพธที่อาจเกิดขึ้นจากการทอดลูกเตาสองลูกพรอมกนั 1 ครั้ง 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จากตารางจะไดผลลัพธทัง้หมดที่อาจจะเกดิขึ้น มี 36 แบบ 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) 
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แผนภาพแสดงผลลัพธที่อาจเกิดขึ้นจากการทอดลูกเตาหนึ่งลูก 

พรอมกับโยนเหรียญหนึ่งเหรียญ 1 ครั้ง 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เหรียญออกกอย 

เหรียญออกหัว 

จากตารางจะไดผลลัพธทัง้หมดที่อาจเกิดขึ้น มี 12 แบบ คอื  

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

(3, T), (4, T), (5, T), (6, T) 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 8 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร     ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 

หนวยการเรียนรู: ความนาจะเปน     เวลา  1 คาบ 

เรื่อง: การแกโจทยปญหาความนาจะเปนและการคาดการณ  ผูสอน: น.ส. ฤวลีย  มณีรัตน 

          โดยใชความนาจะเปน 

   

สาระสําคัญ 
 

                จํานวนผลลัพธของเหตุการณ 

    จํานวนผลลัพธทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึน้ได 

 

 นักเรียนสามารถคาดการณเหตกุารณตางๆ ที่อาจจะเกดิขึ้นในชีวติประจําวันไดอยาง

สมเหตุสมผลโดยใชความรูเรื่องความนาจะเปน 

 

จุดประสงคการเรียนรู: เมื่อนักเรียนเรียนจบคาบนี้แลว 

 ดานความรู:  นักเรียนสามารถใชความรูเกี่ยวกับความนาจะเปนในการแกโจทยปญหาและ

คาดการณเหตกุารณทีก่ําหนดใหได 

 ดานทกัษะและกระบวนการ: นักเรียนมคีวามสามารถ 

1.  ในการใหเหตุผล 

2.  ในการแกปญหา 

3.  ในการสื่อสารและการสื่อความหมายไดถกูตอง 

4.  ในการนําความรูทางคณิตศาสตรกับชวีิตประจําวันได 

5.  ในการเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับคณติศาสตร หรือคณิตศาสตรกับศาสตรอื่นๆ

ดานคุณลกัษณะที่พงึประสงค: นักเรียน 

1.  มีความสนใจและความกระตือรือรนในการเรียนรู 

2.  มีความสามัคคีในการทํางานรวมกัน 

3.  มีความกลาแสดงออก 

4.  มีความคดิริเริ่มสรางสรรค 

 

 
 

ความนาจะเปนของเหตกุารณ  =     
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สาระการเรียนรู 

 ความนาจะเปนของเหตกุารณใดๆ สามารถหาไดจาก 

 

                    จํานวนผลลัพธของเหตุการณ 

            จํานวนผลลัพธทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึน้ได 
 

 นักเรียนสามารถคาดการณเหตกุารณที่อาจจะเกดิขึ้นในชวีติประจําวนัไดโดยใชความรูเรื่อง

ความนาจะเปน 
 

ตัวอยาง   ลีลาวดีเปนตนไมที่มดีอกหลากสี งายแกการบํารงุรักษา ปจจุบันนิยมปลูกเปนไมดอกและ

ไมประดับทั่วไป วิธีหนึ่งของการขยายพนัธุดอกลีลาวดคีือ การผสมเกสรเพื่อเอาเมล็ดมาเพาะพันธุ

ตอไป 

 ถานําลีลาวดีดอกสีแดงมาผสมกับลีลาวดีดอกสีขาว เมล็ดทีไ่ดจะเจริญเติบโตเปนลีลาวดี

ดอกสีชมพูในรุนลูก และเมื่อนําลีลาวดีดอกสีชมพูในรุนลูกมาผสมกันเอง เมล็ดที่ไดจะเจริญเติบโต

เปนลีลาวดีในรุนหลานสามสายพันธุโดยปริมาณที่ประมาณไดตามอัตราสวน ดอกสีแดง 1 ตน  

ตอดอกสีขาว 1 ตน ตอดอกสีชมพู 2 ตน ซึ่งแสดงไดดวยแผนภาพดังนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

รุนพอแม 

รุนลูก 

รุนหลาน 

ความนาจะเปนของเหตกุารณ  =     
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 สีของดอกลีลาวดีมีหนวยพนัธุกรรมควบคุมอยูคูหนึ่ง เรยีกวาจีน (gene) เมื่อกําหนด

ตัวอักษรเปนคูๆ แทนจีนสีของดอกลีลาวดีแตละสายพันธุ ดังนี ้

 

  สีของดอก    จีน 

 

  แดง     RR 

 

   

  ชมพู     RW 

 

  ขาว     WW  

 

 โดยลีลาวดีแตละตนจะแบงเพียงหนึ่งจนีสีของดอกไปใหลีลาวดีที่เปนรุนลูก การผสม 

รุนพอแมใหไดรุนลูกอาจแสดงไดดวยแผนภาพ ดังนี ้

 

 

 

 

 

 

 

 จะไดวาผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้นไดทั้งหมดของลีลาวดีรุนลกู คอื ดอกสีชมพู (RW)  

ดอกสีชมพู (RW)  ดอกสีชมพู (RW)  และดอกสีชมพู (RW) 

จากขอมูลขางตนจงหาความนาจะเปนของเหตุการณตอไปนี้ 

 1.1)  เหตุการณที่จะไดลีลาวดีดอกสีชมพใูนรุนลกู 

 1.2)  เหตุการณที่จะไดลีลาวดีดอกสีแดง หรือดอกสีขาวในรุนลูก 

 

 

 

 

                                                                                            ลีลาวดีดอกสขีาว 

                                                                                                      WW    

 W W 

R RW RW 

 

R RW RW 

 

ลีลาวดีดอกสีแดง  RR 
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วิธีทํา   การผสมดอกลีลาวดีรุนพอแมอาจแสดงไดดวยแผนภาพ ดังนี ้

 

 

 

 

 

 

 ผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้นไดทั้งหมดของลีลาวดีรุนลูก คือ ดอกสีชมพู (RW)  

ดอกสีชมพู (RW)  ดอกสีชมพู (RW)  และดอกสีชมพู (RW) 

 จะไดวาจํานวนผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้นไดทั้งหมดของลีลาวดีรุนลูกเปน 4 

  1.1)  เหตุการณที่จะไดลีลาวดีดอกสีชมพใูนรุนลกู คือ ดอกสีชมพู (RW) ดอกสีชมพู (RW)  

         ดอกสีชมพู (RW) และ ดอกสีชมพู (RW) 

         จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 4 

         ดังนั้น ความนาจะเปนที่จะไดลีลาวดีดอกสีชมพูในรุนลูก เทากับ 
4

4  = 1 

 1.2)  ไมมีเหตุการณที่จะไดลีลาวดีดอกสีแดง หรือดอกสีขาวในรุนลูก 

         จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 0 

         ดังนั้น ความนาจะเปนที่จะไดลีลาวดีดอกสีแดง หรือดอกสีขาวในรุนลกู เทากับ 0 

 

สื่อการเรียนรู/แหลงเรียนรู 

 1.  ดอกลีลาวดีสีแดง สีขาว และสีชมพ ู

 2.  แผนภาพ “สายพันธุลีลาวดี” 

 3.  แผนภาพ “จีน (gene)ของดอกลีลาวด”ี 
 4.  แผนภาพ “การผสมลีลาวดีรุนพอแม” 

 5.  แผนภาพ “การผสมลีลาวดีรุนลูก” 

 6.  ใบงานที่ 9 เรื่อง “ลีลาวดี” 

 7.  ใบงานที่ 10 เรื่อง “คาดการณอยางไร” 

 8.  ใบกจิกรรมที่ 4 “ชวยกนัคนละมือ” 

   

 

  

                                                                                            ลีลาวดีดอกสขีาว 

                                                                                                      WW    

 W W 

R RW RW 

 

R RW RW 
ลีลาวดีดอกสีแดง  RR 
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กิจกรรมการเรียนรู 

 1.  ครูทบทวนการหาความนาจะเปนของเหตกุารณใดๆ โดยใชการถามตอบ 

 2.  ครูยกตัวอยาง พรอมกับติดแผนภาพ “สายพันธุลีลาวดี”  แผนภาพ “จีน (gene)ของ 

ดอกลีลาวด”ี และแผนภาพ “การผสมลีลาวดีรุนพอแม” บนกระดานประกอบการอธิบายและแสดง

วิธีทํา จากนัน้ครูแจกใบงานที่ 9 เรื่อง “ลีลาวด”ี ใหนักเรยีนทําโดยใชเวลา 10 นาที เม่ือนักเรียน 

ทําเสร็จ ครูเฉลยคําตอบโดยตดิแผนภาพ “การผสมลีลาวดีรุนลูก” โดยใชการถามตอบประกอบ 

การอธิบาย 

 3.  ครูสนทนากับนกัเรียนเกีย่วกับตัวอยางสถานการณที่อาจเกิดขึ้นจริงในชวีิตประจําวนั 

ซึ่งการคาดการณสถานการณของนกัเรียนแตละคนอาจจะมีความแตกตางกัน ครูเปดโอกาสให

นักเรียนไดแสดงความคิดเห็น และชวยกนัพิจารณาเกี่ยวกบัการคาดการณเหตุการณโดยใชความรู

เกี่ยวกับความนาจะเปน เชน เชาวันนีก้รมอุตนุิยมวิทยารายงานอากาศวาวันนีจ้ะมีฝนตกกระจาย 

เปนแหงๆ คิดเปน 80% ของพืน้ที่ และเมื่อนักเรียนเดนิออกมานอกบานพบวา ทองฟาไมคอยแจมใส 

นักเรียนคิดวาถานักเรียนจะออกนอกบาน นักเรียนควรจะใชขอมูลเกี่ยวกับรายงานอากาศและ

เหตุการณที่เห็นใหเปนประโยชนไดอยางไรบาง 

 4.  ครูแบงกลุมนกัเรียน กลุมละ 3 – 4 คน จากนัน้ครูแจกใบงานที่ 10  เรื่อง “คาดการณ

อยางไร” โดยใชเวลาทํา 10 นาที เมื่อทําเสร็จใหนักเรียนแตละกลุมสงตัวแทนออกมาเฉลยคําตอบ 

 5.  ครูแจกใบกิจกรรมที่ 4 “ชวยกันคนละมือ” โดยใหนกัเรยีนแตละกลุมชวยกันคิด

โครงการรณรงคหรือกจิกรรมที่เปนประโยชนและใชความรูเกี่ยวกับความนาจะเปน เปนการบาน  

 

การวัดผลและการประเมินผลการเรยีนรู 

การวัดผล การประเมินผล 

1.  สังเกตจากการตอบคําถามและการแสดง  

     ความคดิเห็น 

2.  ทําใบงานที่ 9 เรื่อง “ลีลาวดี” 

3.  ทําใบงานที่ 10 เรื่อง “คาดการณอยางไร” 

4.  ทําใบกจิกรรมที่ 4 “ชวยกนัคนละมือ” 

1.  นักเรียนตอบคําถามไดถูกตองและรวม 

     แสดงความคดิเห็น 

2.  นักเรียนทําใบงานไดถูกตองรอยละ 70 

3.  นักเรียนทําใบงานไดถูกตองรอยละ 75 

4.  นักเรียนทําใบกิจกรรมไดถกูตองรอยละ 70 
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บันทกึหลงัการสอน 

 บรรยากาศการเรียนการสอนเปนไปอยางสนกุสนาน นกัเรยีนมีความกระตือรือรนที ่

ไดเรียน เรื่อง การผสมพันธุของดอกลีลาวดี เพราะนักเรียนสามารถนําความรูไปใชในการเรยีน 

วิชาวิทยาศาสตรไดอีกดวย และการทําใบงาน เรื่อง “คาดการณอยางไร” นักเรียนชวยกันทํางาน

ภายในกลุมเปนอยางดี หลังจากนั้นแตละกลุมรวมกันอภิปรายคําตอบที่ถูกตอง ทําใหนกัเรียนไดฝก

การคดิ การพูด และการทํางานรวมกันเปนกลุม  
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รุนพอแม 

รุนลูก 

รุนหลาน 

แผนภาพ “สายพันธุลลีาวดี” 
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  สีของดอก          จีน(gene) 

 

  

    แดง     RR 

 

   

    ชมพู     RW 

 

    ขาว     WW  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพ “จีน (gene)ของดอกลีลาวด”ี 
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                                 แผนภาพ “การผสมลีลาวดีรุนพอแม” 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

                           จะไดวาผลลัพธที่อาจเกิดขึ้นไดทั้งหมดของลีลาวดีรุนลูก คือ 

             ดอกสีชมพู (RW) ดอกสีชมพู (RW)  ดอกสีชมพู (RW)  และดอกสีชมพู (RW) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                            ลีลาวดีดอกสขีาว 

                                                                                                      WW    

 W W 

R RW RW 

 

R RW RW 
ลีลาวดีดอกสีแดง  RR 
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                              แผนภาพ “การผสมลีลาวดีรุนลกู” 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

              จะไดวาผลลัพธท่ีอาจเกิดขึ้นไดทั้งหมดของลีลาวดีรุนลกู คอื  

               ดอกสีแดง (RR) ดอกสีชมพู (RW) ดอกสีชมพู (RW) และดอกสีขาว (WW) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                            ลีลาวดีดอกสีชมพ ู

                                                                                                      WW    

 R W 

R RR RW 

 

W RW WW 
      ลีลาวดีดอกสีชมพู  
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ชื่อ.............................................................................................เลขที่........................ 

 

ใบงานที่ 9 เรื่อง “ลีลาวดี” 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จงเขยีนแผนภาพแสดงการผสมของลีลาวดใีนรุนลกูและหาความนาจะเปนของ

เหตุการณทีจ่ะไดลีลาวดดีอกสีแดงหรือลีลาวดดีอกสีขาวในรุนหลาน 
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 ใบงานที่ 10 เรื่อง “คาดการณอยางไร” 
 

ชื่อกลุม........................................ 
 

คําชี้แจง  จากสถานการณที่กําหนด ใหแตละกลุมตอบคําถามตอไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบกิจกรรม “ชวยกันคนละมือ” 

สถานการณที่ 1  ครูไดรับสมมา 1 ตะกรา โดยเปนสมโชกนุ 5 ผล สมสายน้ําผึ้ง 10 ผล 

และสมบางมด 15 ผล ครูตองการรับประทานสมโชกุนและใหนักเรียนคนหนึ่งหยิบสมให

แตนักเรียนคนนี้ไมมีความรูเรื่องพันธุสมเลย อยากทราบวาครูจะไดรับประทาน 

สมโชกุนหรือไม จงอธิบาย   
 

สถานการณที่ 2  สุพจนเปนเกษตรกรเคยทําสวนยางพารามานานหลายป เมื่อ 2 ปกอน

ยางพารามีราคาตกต่ํามาก แตสุพจนเห็นเพื่อนเกษตรกรดวยกันร่ํารวยจากการปลูกตนปาลม 

ซึ่งมีราคาสูงมาก สุพจนจึงตัดสินใจเปล่ียนมาปลูกตนปาลมแทนยางพารา และยังมี

เพื่อนๆ ของสุพจนก็หันมาปลูกตนปาลมดวยหลายคน ปจจบุันราคาปาลมตกต่ํามาก 

นักเรียนคิดวาการคาดการณของสุพจนเมื่อ 2 ปกอนนั้นเปนอยางไร และตัดสินใจถูกตอง

หรือไม จงอธิบาย 
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คําชี้แจง  ใหนกัเรียนแตละกลุมชวยกันคิดโครงการรณรงคหรือกิจกรรมที่เปนประโยชนโดย 

ใชความรูเกี่ยวกับความนาจะเปนมา 1 โครงการ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อกลุม.............................. 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 10  

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร     ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 

หนวยการเรียนรู: ความนาจะเปน     เวลา  1 คาบ 

เรื่อง: ทบทวนการแกโจทยปญหาอื่นๆ เกี่ยวกบัความนาจะเปน ผูสอน: น.ส. ฤวลีย  มณีรัตน              

          ของเหตุการณ       

 

สาระสําคัญ 

                จํานวนผลลัพธของเหตุการณ 

    จํานวนผลลัพธทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึน้ได 

 

จุดประสงคการเรียนรู: เมื่อนักเรียนเรียนจบคาบนี้แลว 

 ดานความรู: นักเรียนสามารถหาความนาจะเปนของเหตุการณที่กําหนดใหได   

 ดานทกัษะและกระบวนการ: นักเรียนมคีวามสามารถ 

1.  ในการใหเหตุผล 

2.  ในการแกปญหา 

3.  ในการสื่อสารและสื่อความหมายไดถูกตอง 

4.  ในการเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับคณติศาสตร และคณิตศาสตรกับศาสตรอื่นๆ 

ดานคุณลกัษณะที่พงึประสงค: นักเรียน 

1.  มีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนรู 

2.  ทํางานดวยความรอบคอบ 
 

สาระการเรียนรู 

 ความนาจะเปนของเหตกุารณใดๆ สามารถหาไดจาก 

 

                 จํานวนผลลัพธของเหตุการณ 

         จํานวนผลลัพธท้ังหมดที่อาจจะเกิดขึน้ได 
 

    

 

 

 

ความนาจะเปนของเหตกุารณ  =     

ความนาจะเปนของเหตกุารณ  =     
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ตัวอยางที่ 1 ในการโยนเหรียญหนึ่งเหรียญ 1 ครั้ง จงหาความนาจะเปนที่เหรียญจะออกหัว 
 

วิธีทํา  จะไดวาผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดจากการโยนเหรียญหนึ่งเหรียญ 1 ครั้ง คือ เหรียญออกหัวและ       

            ออกกอย 

            นั่นคือจํานวนผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดจากการโยนเหรียญหนึ่งเหรียญ 1 ครั้งเปน 2 

            และจํานวนเหตุการณที่เหรียญจะออกหัว คือ 1 

            ดังนั้น  ความนาจะเปนที่เหรียญออกหัว เทากับ 
2

1  

 

ตัวอยางที่ 2  ในการหมุนวงลอ 1 ครั้ง นักเรียนคิดวาลูกศรจะชี้ชองใดมากที่สุด 

 

 
 

วิธีทํา  วงลอ ประกอบดวย   ชองสีเหลือง   6  ชอง 

     ชองสีแดง       4  ชอง 

     ชองสีเขียว    2  ชอง 

     ชองสีฟา         4  ชอง 

              รวมทั้งหมด      16  ชอง 

 จะไดวาสีเหลืองมีจํานวนชองมากที่สุด ทําใหโอกาสที่ลูกศรจะชี้ชองสีเหลืองจึงมีมากที่สุด 

 ดังนั้น ความนาจะเปนที่ลูกศรจะชี้ที่ชองสีเหลือง เทากับ 
16

6  = 
8

3  
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ตัวอยางที่ 3  มีกะลา  4  อันที่มีหมายเลข 1, 2, 3 และ 4 แตมีเพียง 1 หมายเลขที่มีลูกหินอยูในกะลา ซึ่ง

สมมติวาลูกหินอยูในกะลาหมายเลข 3 จงหาความนาจะเปนที่นักเรียนจะทายถูกวาลูกหินอยูในกะลา

หมายเลข 3 

 

 
 

วิธีทํา  ผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้น คือ นักเรียนทายวาลูกหินอยูในกะลาหมายเลขที่ 1, 2, 3 และ 4 

           จะไดวาจํานวนผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นเปน 4 

           และจํานวนผลลัพธของเหตุการณที่นักเรียนจะทายวาลูกหินอยูในกะลาหมายเลข 3 เปน 1 

           ดังนั้น  ความนาจะเปนที่นักเรียนจะทายถูกวาลูกหินอยูในกะลาหมายเลข 3 เทากับ 
4

1  

 

ตัวอยางที่ 4  ในตะกราใบหนึ่งมีแอปเปล 5 ผล สม 10 ผล และกลวย 5 ใบ จงหาความนาจะเปนที่จะ

หยิบผลไม 1 ผลในตะกราแลวหยิบไดแอปเปล  

วิธีทํา  กําหนดให   “อ1 , อ2  , อ3 , อ4  , อ5 ”  แทน  แอปเปลผลที่ 1, 2, 3, 4 และ 5  ตามลําดับ 

    “ส1 , ส2 , ส3 , ส4  , ส5  , ส6  , ส7 , ส8 , ส9  , ส10 ”  แทน  สมผลที่ 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7,  

                          8, 9 และ 10  ตามลําดับ 

    “ก1 , ก2 , ก3 , ก4  , ก5 ”  แทน  กลวยใบที่ 1, 2, 3, 4 และ 5  ตามลําดับ 

 จะไดวาผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการหยิบผลไม 1 ผลในตะกรา คือ อ1 , อ2 , อ3 , อ4  , อ5  

ส1 , ส2 , ส3 , ส4  , ส5 , ส6  , ส7 , ส8 , ส9  , ส10  , ก1 , ก2 , ก3 , ก4  , ก5 

 นั่นคือจํานวนผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกิดขึ้นจากการหยิบผลไมในตะกราเปน 20 

 และเหตุการณที่จะหยิบไดแอปเปล คือ อ1 , อ2 , อ3 , อ4  , อ5 

 จะไดวาจํานวนผลลัพธของเหตุการณเปน 5 

 ดังนั้น ความนาจะเปนที่จะหยิบไดแอปเปล เทากับ 
20

5  = 
4

1   

               หรือ คิดเปน 
4

1 × 100%  = 25% 

 

 

1 2 3 4 
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สื่อการเรียนรู/แหลงเรียนรู 

 1.  เว็บไซตที่ใชในการจัดการเรียนการสอนและทํากจิกรรม ประกอบดวย 

      1.1)  http://www.beaconlearningcenter.com/WebLessons/ 

                        PinTheTail/default.html 

      1.2)  http://www.mrnussbaum.com/cardsharks.html 

       1.3)  www.i-know.ro/ro/copii/Probabilitati.html 

      1.4)  www.mc41.com 

      1.5)  www.ispt.com 

      1.6)  http://jmathpage.com/JIMSProbabilitypage.html 

      1.7)  http://www.crctlessons.com/probability-game.html 

      1.8)  www.netrover.com/.../mathquiz/math_games.htm 

      1.9)  http://www.mrnussbaum.com/probfair/index.html 

 2.  บทเรียนออนไลน เรื่อง “ความนาจะเปน” 

 3.  เครื่องคอมพิวเตอร 
 4.  หองคอมพิวเตอร  

 

กิจกรรมการเรียนรู   

 1.  ครูทบทวนการหาความนาจะเปนของเหตกุารณโดยใชการถามตอบ   

 2.  ครใูหนกัเรียนใชคอมพวิเตอรในการศกึษาและทบทวนความรูเกีย่วกับ เรื่อง ความนาจะเปน 

จากเว็บไซตทีค่รูกําหนดให ดังนี ้

      2.1)  ครูยกตัวอยางที่ 1 เพื่อใหนักเรียนหาความนาจะเปนที่เหรียญจะออกหัว จากเว็บไซต 

http://jmathpage.com/JIMSProbabilitypage.html โดยใชการถามตอบประกอบการอธิบาย 

     2.2)  ครูยกตัวอยางที่ 2 และ 3 เพ่ือใหนกัเรียนเลือกสีท่ีนักเรียนคิดวาลกูศรจะชี้มากที่สุด  

และหาความนาจะเปนที่นักเรียนจะทายถูกวาลูกหินอยูในกะลาหมายเลข 3 จากเว็บไซต 

http://www.mrnussbaum.com/probfair/index.html โดยใชการถามตอบประกอบการอธิบาย 

     2.3)  ครูยกตัวอยางที่ 4 เพ่ือใหนักเรียนหาความนาจะเปนที่หยิบผลไมในตะกราแลว 

หยิบไดแอปเปล จากเว็บไซต  http://www.crctlessons.com/probability-game.html โดยใช 

การถามตอบประกอบการอธิบาย 

  

http://www.mrnussbaum.com/cardsharks.html
http://www.i-know.ro/ro/copii/Probabilitati.html
http://www.mc41.com/
http://www.ispt.com/
http://jmathpage.com/JIMSProbabilitypage.html
http://www.crctlessons.com/probability-game.html
http://www.netrover.com/~kingskid/mathquiz/math_games.htm
http://www.mrnussbaum.com/probfair/index.html
http://jmathpage.com/JIMSProbabilitypage.html
http://www.mrnussbaum.com/probfair/index.html
http://www.crctlessons.com/probability-game.html
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 3.  ครูใหนกัเรียนชวยกันสรุปการหาความนาจะเปนของเหตุการณ ดังนี ้

 

                 จํานวนผลลัพธของเหตุการณ 

       จํานวนผลลัพธท้ังหมดที่อาจจะเกิดขึน้ได 

  

 4.  ครูใหนกัเรียนจับคูกันเพื่อศกึษาบทเรียนออนไลนเกี่ยวกับ เรื่อง ความนาจะเปน  

จากเว็บไซตทีค่รูแนะนํา โดยใชเวลา  15 นาที เม่ือนกัเรียนทําเสร็จ ครูใหนักเรียนชวยกันเฉลย

คําตอบที่ถูกตอง 

  

การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู 

การวัดผล การประเมินผล 

1.  สังเกตจากการตอบคําถามและการแสดง 

     ความคดิเห็น 

2.  ทําแบบทดสอบในบทเรียนออนไลน เรื่อง   

     ความนาจะเปน 

1.  นักเรียนตอบคําถามไดถูกตองและรวม 

     แสดงความคดิเห็น 

2.  นักเรียนทําแบบทดสอบในบทเรียนออนไลน  

     ไดถูกตองรอยละ 80 

 

บันทกึหลงัการสอน 

 นักเรียนทกุคนตื่นเตนที่จะไดเรียนและทํากิจกรรมในหองคอมพิวเตอร นกัเรียนตั้งใจเรยีน

และใหความรวมมือเปนอยางดีมากในการเรียนการสอน ทัง้นี้เปนเพราะปจจุบนันกัเรียนสนใจและ

ชื่นชอบที่จะไดทํากิจกรรมตางๆ ท่ีเกี่ยวของกับเทคโนโลยี และสามารถทําบทเรียนออนไลนได

อยางถูกตอง รวมทั้งนกัเรียนมคีวามกระตือรือรนในการคนควาหาความรูจากเว็บไซตตางๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ความนาจะเปนของเหตกุารณ  =     
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ตัวอยางเว็บไซต 
 
 

http://www.mrnussbaum.com/probfair/index.html 
 

 

 
 
 

 

http://www.mrnussbaum.com/probfair/index.html


 

144 

 

http://jmathpage.com/JIMSProbabilitypage.html 

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

http://jmathpage.com/JIMSProbabilitypage.html
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http://www.crctlessons.com/probability-game.html 

 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 

http://www.crctlessons.com/probability-game.html
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http://www.beaconlearningcenter.com/WebLessons/PinTheTail/default.html 

 
 

 
 
 
 

 

 
 
 
 

http://www.beaconlearningcenter.com/WebLessons/PinTheTail/default.htm
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http://www.mrnussbaum.com/cardsharks.htm 

 

 
 

 

www.mc41.com 

 

http://www.mrnussbaum.com/cardsharks.htm
http://www.mc41.com/
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www.i-know.ro/ro/copii/Probabilitati.html 

 

 
 
 
 

 

 
 
 
 

http://www.i-know.ro/ro/copii/Probabilitati.html
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www.netrover.com/.../mathquiz/math_games.htm 

 

 
 

 

www.ispt.com 

 

 
 

http://www.netrover.com/~kingskid/mathquiz/math_games.htm
http://www.ispt.com/
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ภาคผนวก ค 

ตารางวิเคราะหขอสอบและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 

เรื่อง “ความนาจะเปน” 
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ตารางผนวกที่  1 การวิเคราะหขอสอบเรือ่ง “ความนาจะเปน” ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

พฤติกรรมที่ตองการวัด 

การนําไปใช 
เนื้อหา 

ความรู

ความจํา 

(ปรนัย) 

ความเขาใจ 

(ปรนัย) 
ปรนัย อัตนัย 

รวม 

1. การทดลองสุม 1 

(ขอ 1) 

1 

(ขอ 2) 
- - 2 

2. เหตุการณ 
- 

2 

(ขอ 3, 4) 
- - 2 

3. ความนาจะเปน 
2 

(ขอ 5, 6) 
- 

14 

(ขอ 7 - 20) 

1 

(ขอ 1) 
17 

4. ความนาจะเปนกับ

การตัดสินใจ 
- - - 

1 

(ขอ 2) 
1 

รวม 3 3 14 2 22 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 

 เรื่อง “ความนาจะเปน” ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3    

  

คําชี้แจง  แบบทดสอบมี 2 ตอน คะแนนเต็ม 30 คะแนน ใชเวลา 60 นาท ี ดังนี ้

ตอนที่ 1   เปนแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบ จํานวน 20 ขอ 20  คะแนน 

ตอนที่  2  เปนแบบทดสอบอัตนัยแสดงวิธีทํา จํานวน 2 ขอ 10 คะแนน 
 

ตอนที่ 1  จงเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุดโดยทําเครื่องหมาย × ลงในกระดาษคําตอบ 

 

1.  การกระทําในขอใดตอไปนีไ้มเปนการทดลองสุม 

 

     ก.  การเสี่ยงเซียมซ ี

     ข.  การสํารวจวนัเกิดของเพื่อนในหองเรียน 

     ค.  การหลับตาหยิบลูกบอล 1 ลูก ออกจากถุงซึ่งมีลูกบอล 5 ลูก 

     ง.  การเดินทางไปโรงเรียน        

 

2.  ผลลัพธท้ังหมดที่เกิดขึ้นจากการโยนเหรียญ  3  อัน หนึง่ครั้งตรงกับเหตุการณใด  

 

     ก.  TTT, HHH 

     ข.  HHH, HHT, HTT, TTT 

     ค.  HHH, HHT, HTH, TTH, THT, TTT 

     ง.  HHH, HHT, HTH, HTT, THH, THT, TTH, TTT   

    

3.  ขอความในขอใดกลาวไดถกูตองเกี่ยวกับการทอดลูกเตา 1 ลูก สองครั้ง  

 

     ก.  เหตุการณที่ลูกเตาขึ้นแตมเหมือนกนัทั้งสองครั้งคือ (1,1), (2,2), (3,3), (4,4), (5,5) 

     ข.  เหตุการณที่ผลบวกของแตมลูกเตาเทากับ 7 คือ (1,6), (2,5), (3,4), (4,3), (5,2), (6,1) 

     ค.  เหตุการณที่ผลบวกของแตมลูกเตานอยกวา 5 คือ (1,1), (1,2), (1,3), (2,1), (2,2) 

     ง.  ถูกทุกขอ         
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4.  อํานาจเปนนกัฟุตบอลคนหนึ่ง ในการยิงลูกโทษทกุ ๆ 5 ครั้ง อยากทราบวาเหตุการณที่เขาจะยิง 

      ลูกโทษเขาประตู 4 ครั้งและยิงไมเขาประตูในครั้งแรกคือเหตุการณใด (ยิงเขาประต ู= G, ยิงไม  

      เขาประต ู= N) 

 

      ก.  GNNNN    ข. GGGGN  

      ค.  NGGGN    ง.  NGGGG  

    

5.  ความนาจะเปนของเหตกุารณหาไดจากขอใด 

 

     ก.   จํานวนผลลัพธที่เกิดขึน้ในเหตุการณนั้น    

            จํานวนผลลัพธท้ังหมดที่อาจเกดิขึ้น 
 

 

     ค.   จํานวนผลลัพธที่ไมเกิดขึน้ในเหตุการณนั้น 

           จํานวนผลลัพธทั้งหมดที่อาจเกดิขึ้น 

 

6.  ความนาจะเปนของเหตกุารณที่เกิดขึ้นอยางแนนอนมคีาเทาไร   

    

     ก.  0    ข.  0.5   ค.  1   ง.  2 

  

7.  ทอดลูกเตา  2 ลูกพรอมกนั ความนาจะเปนของการที่จะไดผลรวมของแตมลูกเตาเปนจํานวนคี ่

     ที่ไมเกิน  9 เทากับเทาไร 

 

     ก.  
5

2   ข.  
9

4    ค. 
9

5    ง. 
9

7   

 
 

8.  เมตตาโยนเหรียญบาทท่ีเที่ยงตรง 3 เหรียญ หนึ่งครั้ง อยากทราบวาความนาจะเปนที่จะออกหัว  

     อยางนอย 1 เหรียญ เทากับเทาไร 

 

     ก.  
8

7   ข.  
4

3    ค.  
2

1    ง.  
4

1   

 

     ข.   จํานวนผลลัพธทั้งหมดที่อาจเกิดขึน้ 

          จํานวนผลลัพธที่เกิดขึ้นในเหตกุารณนัน้ 
 

     ง.   จํานวนผลลัพธทั้งหมดที่อาจเกดิขึ้น 

          จํานวนผลลัพธที่ไมเกิดขึ้นในเหตกุารณ
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9.  ในบรรดาลกูคา 100 คนที่เขารานสรรพสนิคาแหงหนึ่งในชวงเวลา 17.00 - 18.00 น. มีลูกคาที่ซ้ือ 

       สินคาตั้งแต 1,000 บาทขึ้นไป 440 คน  ถาสุมเลือกลูกคามา 1 คนจากผูที่อยูในรานในชวงเวลา 

       ดังกลาว  อยากทราบวาความนาจะเปนที่ผูนัน้จะซื้อสินคาไมถึง 1,000 บาทเปนเทาไร  

 

       ก.  0.44  ข.  0.56   ค. 0.66   ง. 0.044    

 

10.  ทอดลูกเตา 1 ลูก พรอมกับโยนเหรียญ  1 เหรียญ ความนาจะเปนที่ลูกเตาจะขึน้แตมเปน 

       จํานวนคูหรือแตมมากกวา 4 และเหรียญออกหัวมีคาเปนเทาไร 

 

       ก.  
2

1   ข.  
3

1    ค. 
3

2    ง. 
4

1   

 

11.  หยิบไพจากไพ 1 สํารับอยางสุม ความนาจะเปนของการหยิบไพไดโพดําที่เปนแตมคูและ 

       ไมเกิน 8  เทากับเทาไร 

 

       ก.  
52

5   ข.  
52

7    ค. 
13

7    ง. 
13

1   

 

12.  ถาโอกาสที่น้ําตาลจะสอบไดระดับคะแนน 4 ในวิชาคณิตศาสตรเปน 0.358  แลวอยากทราบวา         

       ความนาจะเปนที่น้ําตาลสอบไมไดระดับคะแนน 4 ในวิชาคณติศาสตรเปนเทาไร 

 

       ก.  0.358  ข.  0.5   ค.  0.642  ง.  1  

 

13.  ถาโยนเหรียญ 1 เหรียญ 1,000 ครั้ง ปรากฏวาออกหวั 610 ครั้ง อยากทราบวาความนาจะเปน 

       ของการออกหัวจากการโยนเหรียญอันนี้เปนเทาไร 

 

       ก.  0.49  ข.  0.50   ค.  0.61   ง.  1  
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14.  สมโชคและสมหญิงมีบุตร 3 คน  อยากทราบวาความนาจะเปนที่ครอบครัวนี้มีบุตรเปนหญิง 

       2 คนและชาย 1  คน เทากับเทาไร 

 

      ก.  
8

1   ข.  
4

3    ค. 
4

1    ง. 
8

3   

 

15.  กลองใบหนึ่งมีลูกกวาดรสสม 3 เม็ด รสเปรี้ยว  3 เม็ด และรสเค็ม  2 เม็ด เมื่อหลับตาหยิบ  

       ลูกกวาดขึ้นมาจากกลอง 1  เม็ด  ความนาจะเปนทีจ่ะหยิบไดลูกกวาดรสสมเทากับเทาไร 

 

       ก.  
3

1   ข.  
8

1    ค. 
5

3    ง. 
8

3   

 

16.  กลองใบหนึ่งมีสลาก 20  ใบ เขียนหมายเลข  1 ถึง 20  ถาสุมหยิบขึ้นมา 1 ใบ  แลว                

       ความนาจะเปนที่จะไดสลากหมายเลขที่หารดวย 2 หรือ 7 ไดลงตัวเทากับเทาไร 

 

     ก.  
20

12   ข.  
20

11    ค. 
20

10    ง. 
20

9   

 

17.  ทองหยอดและเพื่อนจะไปเที่ยวทะเลเปนระยะเวลา 3 วัน คาดคะเนวาฝนอาจจะตกหรือไมตก   

      ดังนั้นโอกาสที่จะไปเท่ียวทะเลโดยที่ฝนไมตกทั้งสามวนัเทากับเทาไร  

 

       ก.  
8

1   ข.  
2

1    ค. 
8

3    ง. 
8

7  

 

18.  นักเรียนหองหนึ่งมนีักเรียนชาย 20 คนและนักเรียนหญิง 16 คน มีนกัเรียนชายสวมแวนตา         

       5 คน นกัเรียนหญิงสวมแวนตา 4 คน เมื่อสุมเลือกนักเรียนมา 1 คน อยากทราบวาโอกาสที ่

       จะไดนกัเรียนชายหรือหญิงที่สวมแวนตาเปนเทาไร 

 

       ก.  
4

1   ข.  
9

5    ค. 
3

2    ง. 
36

29   
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19.  จงพิจารณาเหตกุารณตอไปนี ้

 

       1. หยิบไพ 1 ใบ จากไพสํารับหนึ่งซึ่งมี 52 ใบ แลวไดไพเปนจํานวนคู 

       2. หยิบไพ 1 ใบ จากไพสํารับหนึ่งซึ่งมี 52 ใบ แลวไดไพที่มีสีดํา 

       3. หยิบไพ 1 ใบจากไพสํารับหนึ่งซึ่งมี 52 ใบ แลวไดไพโพดําหรือโพแดง 

        อยากทราบวาความนาจะเปนของเหตกุารณในขอใดมคีาเทากัน 

 

       ก.  1 และ 2                ข.  1 และ 3   

       ค.  2 และ 3    ง.  1, 2 และ 3  

    

20. จากการสุมเลือกผูที่จบในระดับปรญิญาทางคณิตศาสตรมา 1,000 คน โดยจําแนกตามประเภท 

      ของหนวยงานและผูท่ีจบในระดับปริญญาตางๆ ดังนี ้

 
 

     งาน               ปริญญา รวม(คน) 

     ตรี โท เอก  

รัฐบาล 

เอกชน 

รัฐวิสาหกิจ 

   180 

   340 

   130 

100 

150 

60 

20 

10 

10 

300 

500 

200 

     รวม    650 310 40 1000 

     

      ถาสุมเลือกผูที่จบปริญญาทางคณิตศาสตรมา 1 คน และใชขอมูลจากตารางนี้ อยากทราบวา 

      ความนาจะเปนของผูท่ีจบในระดับปริญญาตรีและทํางานเอกชนเปนเทาไร  

 

      ก.  0.34  ข.  0.66   ค.  0.5   ง.  0.65  
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ตอนที่ 2 จงแสดงวิธีทําโดยละเอียด (ขอละ 5 คะแนน) 

 

1.  ทอดลูกเตาจํานวน 2 ลูก พรอมกัน      

 

     1.1)  จงหาผลลัพธท่ีเปนไปไดทั้งหมดของการทอดลูกเตาจํานวน 2 ลูก พรอมกัน 

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

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

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

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

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

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

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

1.2)  จงหาเหตุการณที่จะไดผลตางของแตมลูกเตาเปนจํานวนคี่ที่มากกวา 2 

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

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

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

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

1.3)  จงหาความนาจะเปนของเหตุการณที่จะไดผลตางของแตมลูกเตาเปนจํานวนคี่ที่มากกวา 2 

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

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

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

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

……………………………………………………………………………………………………… 
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2.  อัศนีเปนเจาของธุรกิจที่ประสบความสําเร็จมากและมีโครงการที่จะกอตั้งโรงงานผลิตแชมพูซ่ึง

พบวามีความนาจะเปน 0.6 ที่โรงงานจะประสบความสําเร็จและมีกําไร 10,000,000 บาท และ 

มีความนาจะเปน 0.4 ที่โรงงานจะไมประสบความสําเร็จและขาดทุน 5,000,000 บาท อยากทราบวา

คาคาดหมายของการกอตั้งโรงงานผลิตแชมพูเปนเทาไรและถานักเรียนเปนอัศนี นักเรยีนคดิวาควร

จะกอตั้งโรงงานผลิตแชมพูหรือไม เพราะเหตุใด 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

……………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ง 

แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม 
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แบบสอบถามความคิดเหน็ของนกัเรียนเกีย่วกบัการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชสื่อประสม 

 

คําชี้แจง  แบบสอบถามความคิดเห็นฉบับนีใ้ชสําหรับสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนเกีย่วกับ 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู เรื่อง “ความนาจะเปน” โดยการใชส่ือประสม 

 โดยใหนกัเรียนทําเครื่องหมาย ลงในชองทีต่รงกบัระดับความคิดเหน็ของนกัเรยีนมากที่สุด 

 
ระดับความคิดเห็น 

ขอความ 
เห็นดวย 

อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเหน็

ดวย 

ไมเหน็

ดวย 

อยางยิ่ง 

ดานสือ่การเรียนรู 

1. ส่ือการเรียนรูทีใ่ชเหมาะสม

กับเนื้อหา 

     

2. สื่อการเรียนรูทีใ่ชชวยสงเสริม

ใหนักเรียนเขาใจบทเรียนไดดียิ่งขึ้น 

     

3. สื่อการเรียนรูสามารถ

เชื่อมโยงความรูจากนามธรรม 

ใหมองเห็นเปนรูปธรรมไดอยาง

ชัดเจน 

     

4. สื่อการเรียนรูทีใ่ชชวยใหจดจํา

เนื้อหาไดอยางแมนยํายิ่งขึ้น 

     

5. สื่อการเรียนรูทีใ่ชมีความ

หลากหลายและตอบสนองความ

แตกตางระหวางบุคคลของ

นักเรียนไดด ี

     

6. ส่ือเทคโนโลยีท่ีครูนํามาใช

ชวยเราความสนใจของนกัเรียน

ไดมากยิ่งขึ้น 
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ระดับความคิดเห็น 

ขอความ 
เห็นดวย 

อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเหน็

ดวย 

ไมเหน็

ดวย 

อยางยิ่ง 

7. ส่ือการเรียนรูทีใ่ชนาสนใจ 

 ทําใหนักเรียนไมเบื่อหนายใน 

การเรียนการสอน 

     

ดานกิจกรรมการเรียนรู 

8. กิจกรรมการเรียนรูนาสนใจ 

ทําใหนักเรยีนอยากเขารวมและ

สนใจการเรียนการสอนมากขึ้น 

     

9. กิจกรรมการเรียนรูทําให

นักเรียนไดมีโอกาสแลกเปล่ียน

ความรูซ่ึงกนัและกัน 

     

10. กิจกรรมการเรียนรูชวย

สงเสริมใหนักเรียนเกิดทกัษะ

และกระบวนการทาง

คณิตศาสตร 

     

11. กิจกรรมการเรียนรูชวย

สงเสริมกระบวนการกลุมและ

ทักษะการทํางานรวมกับผูอื่น 

     

12. กิจกรรมการเรียนรูชวยให

นักเรียนมคีวามสามารถใน 

การคดิ วิเคราะหและแกปญหา

ตางๆ ไดดียิ่งขึน้ 
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ระดับความคิดเห็น 

ขอความ 
เห็นดวย 

อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเหน็

ดวย 

ไมเหน็

ดวย 

อยางยิ่ง 

ดานครูผูสอน 

13. ครูผูสอนเอาใจใสและ       

ใหความเปนกันเองกับนกัเรียน     

ทําใหนักเรยีนเกดิความรูสึก

คุนเคยกับครูผูสอน 

     

14. ครูผูสอนเปดโอกาสให

นักเรียนไดแสดงความคิดเห็น

อยางสมํ่าเสมอ 

     

15. ครูผูสอนจัดกิจกรรม 

การเรียนรูโดยเลือกใชสื่อการ

เรียนรูไดอยางนาสนใจและ

เหมาะสมกับเนื้อหา 

     

16. ครูผูสอนนําความรูที่ทันสมัย

มาเพ่ิมเติมและแนะนําแหลง

เรียนรูเพิ่มเติมใหกับนกัเรียน 

     

ดานการวัดผลและ 

การประเมินผลการเรียนรู 

17. เกณฑการวัดผลและการ

ประเมินผลมีความชัดเจน 

เหมาะสมและยุติธรรม 

     

18. การบอกเกณฑการใหคะแนน

ชิ้นงานแตละชิ้นงานกอนให

นักเรียนลงมือปฏิบัติ กอใหเกิด

ความชัดเจน ยุติธรรมและทาทาย

ความสามารถของนกัเรียน 
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ระดับความคิดเห็น 

ขอความ 
เห็นดวย 

อยางยิ่ง 

เห็นดวย ไมแนใจ ไมเหน็

ดวย 

ไมเหน็

ดวย 

อยางยิ่ง 

19. การประเมินผลระหวางการ

เรียนทําใหนกัเรียนไดทราบ

ขอบกพรองของตนเองและ

ปรับปรุงแกไขตนเองใหดยีิ่งขึ้น 

     

20. วิธีการวดัผลและการ

ประเมินผลมีความชัดเจน

สอดคลองกับเนื้อหาที่เรียน 

     

 
 

ขอเสนอแนะอ่ืนๆ................................................................................................................................ 

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

.............................................................................................................................................................
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ประวัติการศึกษา และการทํางาน 
 

ชื่อ –นามสกุล นางสาวฤวลีย  มณีรัตน 

วัน เดือน ป ที่เกดิ วันที่ 3 เดือนกันยายน พ.ศ. 2527 

สถานที่เกิด  จังหวัดตรัง 

ประวัตกิารศึกษา ปการศึกษา 2549 สําเร็จการศกึษาระดับ 

 ปริญญาตรี ไดรับปริญญาวิทยาศาสตรบณัฑิต 

 สาขาสถิติ คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี

 มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร 
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