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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก  ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญและหนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
 

รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบทางด้านเนื้อหา 
1. นางชนิภา  นวลวิลัย ครูค.ศ.2 
 กลุ฽มสาระการเรียนรู฾คณิตศาสตรแ 
 โรงเรียนสะบ฾าย฾อยวิทยา จังหวัดสงขลา 
2. นางสาวพิชญแสินี  แก฾ววิชิต ครูค.ศ.2 
 กลุ฽มสาระการเรียนรู฾คณิตศาสตรแ 
     โรงเรียนสะบ฾าย฾อยวิทยา จังหวัดสงขลา 
3. นางสาวแสเร฿าะ  ดามันดะ   ครูค.ศ.2 
 กลุ฽มสาระการเรียนรู฾คณิตศาสตรแ 
     โรงเรียนสะบ฾าย฾อยวิทยา จังหวัดสงขลา 
 
รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบทางด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
1. ดร.วุทธิศักดิ์  โภชนุกุล   อาจารยแภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
     คณะศึกษาศาสตรแ 
     มหาวิทยาลัยสงขลานครินทรแ จังหวัดปัตตานี 
2. ดร.โอภาส  เกาไศยาภรณแ  อาจารยแภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
     คณะศึกษาศาสตรแ 
     มหาวิทยาลัยสงขลานครินทรแ จังหวัดปัตตานี 
3. นายชินวัฒนแ  ณ พัทลุง ครูค.ศ.1 
     กลุ฽มสาระการเรียนรู฾การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
     โรงเรียนสะบ฾าย฾อยวิทยา จังหวัดสงขลา 
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หนังสือขอความอนุเคราะห์ผู้เช่ียวชาญ 
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หนังสือขอความอนุเคราะห์สถานที่เก็บรวบรวมข้อมูล 
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ภาคผนวก  ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
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เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
 

-  แบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น 
-  แบบประเมินความสอดคล฾องระหว฽างแบบทดสอบกับจุดประสงคแของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  
   ทางการเรียน เรื่อง ความน฽าจะเป็น สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 สําหรับผู฾เชี่ยวชาญ 
-  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุ฽มสาระการเรียนรู฾คณิตศาสตรแพ้ืนฐาน ระดับมัธยมศึกษา  
   ปีที่ 3 เรื่อง ความน฽าจะเป็น 
-  แบบประเมินความสอดคล฾องของข฾อคําถามของแบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต฽อบทเรียน 
   คอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น สําหรับผู฾เชี่ยวชาญ 
-  แบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต฽อบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น 
-  แบบประเมินความสอดคล฾องของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแ  
   เรื่อง ความน฽าจะเป็น สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 สําหรับผู฾เชี่ยวชาญ 
-  แบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแ กลุ฽มสาระการเรียนรู฾คณิตศาสตรแ   
   พ้ืนฐาน ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง ความน฽าจะเป็น 
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แบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เร่ือง ความน่าจะเป็น  

 
ค าชี้แจง 
 แบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่องความน฽าจะเป็น โดย
แบ฽งคําถามเป็น 5 ด฾าน 
  1 ด฾านเนื้อหา 
  2 ด฾านภาพ ภาษาและเสียง 
  3 ด฾านตัวอักษรและสี 
  4 ด฾านการจัดการบทเรียน 
  5 ด฾านการวัดผลและประเมินผล 
 ขอความอนุเคราะหแผู฾เชี่ยวชาญ พิจารณาความเหมาะสมดังกล฽าว และให฾ข฾อเสนอแนะเพ่ือ
เป็นข฾อมูลในการปรับปรุง พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น ให฾มีคุณภาพ
มากขึ้น 
 วิธีตอบแบบประเมินให฾ทําเครื่องหมาย   ลงในช฽องระดับความคิดเห็น ตามความคิดของ
ท฽าน ดังนี้ 
  5  หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 
  4   หมายถึง  เหมาะสมมาก 
  3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
  2  หมายถึง  เหมาะสมน฾อย 
  1   หมายถึง  เหมาะสมน฾อยที่สุด 
 
 ขอขอบพระคุณอย฽างสูง 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ด้านเนื้อหา 
  1.1 เนื้อหามีความสอดคล฾องกับตัวชี้วัด      
  1.2 เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนมีการ
นําเสนอท่ีน฽าสนใจ 

     

  1.3 บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนมีรูปแบบการ
นําเสนอเนื้อหาที่ชัดเจน ถูกต฾อง ไม฽สับสน 

     

  1.4 การจัดลําดับการนําเสนอเนื้อหา เข฾าใจง฽าย      
  1.5 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับของผู฾เรียน      
2. ด้านภาพ ภาษาและเสียง 
  2.1 ภาพมีการสื่อความหมายที่ดี ตรงกับเนื้อหา      
  2.2 ภาพ ภาษาและเสียง ดึงดูดความสนใจของ
ผู฾เรียน 

     

  2.3 ภาพมีความสอดคล฾องเหมาะสมกับเนื้อหา      
  2.4 ขนาดของภาพที่ใช฾ประกอบบทเรียนมีความ
เหมาะสม 

     

  2.5 เสียงที่ใช฾ในบทเรียนมีความชัดเจน เหมาะสม      
  2.6 ภาษาท่ีใช฾ในบทเรียนเข฾าใจง฽าย เหมาะสม      
3. ด้านตัวอักษรและสี 
  3.1 สีของตัวอักษรในบทเรียนมีความเหมาะสม      
  3.2 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม      
  3.3 รูปแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม      
  3.4 สีของฉากหลังในบทเรียนมีความเหมาะสม      
  3.5 สีของภาพและกราฟิก สวยงาม ไม฽ฉูดฉาด 
สบายตา 

     

4. ด้านการจัดการบทเรียน 
  4.1 การออกแบบหน฾าจอโดยภาพรวม มีความ
เหมาะสม 

     

  4.2 วิธีการโต฾ตอบกับบทเรียนโดยภาพรวม มีความ
เหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
  4.3 บทเรียนมีความน฽าสนใจชวนให฾ติดตาม      
  4.4 บทเรียนกระตุ฾นให฾เกิดการเรียนรู฾มากยิ่งขึ้น      
  4.5 ความต฽อเนื่องในการนําเสนอเนื้อหา      
5. ด้านการวัดผลและประเมินผล   
  5.1 ความชัดเจนของคําสั่งของแบบทดสอบ
โดยรวม 

     

  5.2 ความสอดคล฾องระหว฽างเนื้อหากับ
แบบทดสอบ     

     

  5.3 แบบทดสอบแต฽ละข฾อทําให฾ผู฾เรียนทราบ
ความก฾าวหน฾าในการเรียนของตนเอง 

     

  5.4 ผู฾เรียนมีโอกาสได฾ทราบคะแนนของผลงานที่
ตนเองทํา 

     

  5.5 แบบทดสอบแต฽ละชุดมีความอยากง฽าย
เหมาะสมกับระดับชั้นของผู฾เรียน 

     

  5.6 รายงานผลการเรียนเข฾าใจง฽าย      
 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 

    ลงชื่อ......................................................................ผู฾ประเมิน 
                      (…………………………………………….………………..) 
                     ขอกราบขอบพระคุณท฽านที่ให฾การอนุเคราะหแ 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับจุดประสงค์ของ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

เร่ือง ความน่าจะเป็น ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3  
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

 
ค าชี้แจง ให฾ท฽านพิจารณาให฾คะแนน โดยทําเครื่องหมาย   ลงในช฽องว฽าง +1, 0, -1  
 โดยกําหนดคะแนนความคิดเห็นดังนี้ 
 +1  เมื่อแน฽ใจว฽าข฾อสอบนั้นสอดคล฾องกับตัวชี้วัด 
 0   เมื่อไม฽แน฽ใจว฽าข฾อสอบนั้นสอดคล฾องกับตัวชี้วัด 
 -1  เมื่อแน฽ใจว฽าข฾อสอบนั้นไม฽สอดคล฾องกับตัวชี้วัด 
 

จุดประสงคแ ข฾อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
1. บอกผลลัพธแทั้งหมด
ที่อาจจะเกิดขึ้นได฾จาก
การทดลองสุ฽ม และ
บอกผลลัพธแของ
เหตุการณแที่กําหนดให฾
ได฾ 

1. ผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นได฾จากการโยน
เหรียญ 1 เหรียญ 2 ครั้งตรงกับข฾อใด 
   ก. หัว หวั และ ก฾อย ก฾อย     
   ข. หัว ก฾อย และ ก฾อย หัว 
   ค. หัว หวั, หวั ก฾อย, ก฾อย หัว และ ก฾อย ก฾อย  
   ง. ไม฽มีข฾อใดถูก 
 

    

2. ในการโยนเหรียญ 3 เหรียญ 1 ครั้ง ผลลัพธแ
ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดขึ้นได฾ตรงกับข฾อใด เมื่อ  
(H = หัว, T = ก฾อย) 
   ก. HHH และ TTT 
   ข. HHH, HHT, HTT และ TTT 
   ค. HHH, HHT, HTH, TTH, THT และ TTT 
   ง. HHH, HHT, HTH, HTT, THH, THT, TTH 
และ TTT 
 

    

3. ในการโยนเหรียญ 1 เหรียญ 3 ครั้ง ผลลัพธแ
ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดขึ้นได฾มีก่ีแบบ 
   ก.  1  แบบ          ข.  3  แบบ  
   ค.  6  แบบ          ง.  8  แบบ 
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จุดประสงคแ ข฾อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 4. มีลูกแก฾ว 4 ลูก สีต฽างๆ กัน ต฾องการหยิบมา

ครั้งละ 2 ลูก จะหยิบได฾กี่วิธี 
   ก.  6  วิธี           ข.  8  วธิี  
   ค.  10  วิธี          ง.  12  วิธ ี

    

5. บ฾านหลังหนึ่งมีประตูเข฾าบ฾านได฾ 3 ประตู จงหา
จํานวนวิธีทั้งหมดท่ีขโมยคนหนึ่งจะเข฾าบ฾านและ 
ออกจากบ฾าน โดยไม฽ซ้ําประตูเดิมว฽าเท฽ากับข฾อใด  
   ก.  2  วิธี          ข.  3  วธิี 
   ค.  6  วิธี          ง.  9  วิธี 
 

    

6. ในปีหนึ่งมี 365 วัน จงหาจํานวนวิธีที่คน 2 คน 
มีวันเกิดแตกต฽างกันว฽ามีกี่วิธี 
   ก.  365 × 364          ข.  (365)2 

   ค.  365             ง.  365 × 2 

 

    

7. จากเลข  1, 2, 3, 4  จะสร฾างเลข 4 หลัก โดย
แต฽ละหลักต฾องไม฽ซ้ํากันได฾กี่วิธี  
   ก.  12  วิธี          ข.  24  วิธ ี  
   ค.  32  วิธี          ง.  36  วิธ ี 
 

    

8. ในการโยนเหรียญ 1 เหรียญ และทอดลูกเตเา 1 
ลูกพร฾อมกัน 1 ครั้ง ผลลัพธแทั้งหมดท่ีอาจจะ 
เกิดข้ึนได฾มีกี่วิธี 
   ก.  8  วิธี          ข.  11  วิธ ี  
   ค.  12  วิธี         ง.  14  วิธ ี 
 

    

9. จัดตัวแทนนักเรียนชาย 3 คน และหญิง 3 คน 
มายืนเข฾าแถวโดยให฾ชายและหญิงยืนสลับที่กัน ได฾ 
กี่วิธีที่แตกต฽างกัน 
   ก.  72  วิธี          ข.  36  วิธ ี  
   ค.   9   วิธี          ง.   6   วิธ ี
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จุดประสงคแ ข฾อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 10. โยนลูกเตเา 1 ลูก 2 ครั้ง ผลลัพธแทั้งหมดที่

อาจจะเกิดข้ึนได฾มีกี่วิธี 
   ก.  72  วิธี          ข.  36  วิธ ี  
   ค.   8   วิธี          ง.   6   วิธ ี
 

    

11. ทอดลูกเตเา 1 ลูก 1 ครั้ง ข฾อใดเป็นเหตุการณแ
ที่ 2 หารลงตัว 
   ก.  {2}                 ข.  {2, 4}  
   ค.  {2, 4, 6}          ง.  {2, 4, 6, 8}  
 

    

12. ในการโยนเหรียญ 1 เหรียญ 3 ครั้ง 
เหตุการณแที่เหรียญออกหัวมากกว฽าออกก฾อยตรง
กับข฾อใด 
   ก.  {HHT}                  
   ข.  {HHT, HTH}  
   ค.  {HHT, HTH, THH}           
   ง.  {HHH, HHT, HTH, THH } 

    

13. ทอดลูกเตเา 1 ลูก 2 ครั้ง ผลลัพธแของ
เหตุการณแที่ได฾ผลรวมของแต฾มไม฽น฾อยกว฽า 5 มีก่ี
ผลลัพธแ 
   ก.  30  ผลลัพธแ        ข.  26  ผลลัพธแ   
   ค.  12  ผลลัพธแ        ง.   6   ผลลัพธแ  

    

14. ถ฾าเลือกไพ฽ 1 ใบ จากไพ฽ 52 ใบ ผลลัพธแของ
เหตุการณแที่จะเลือกได฾ไพ฽ที่เป็นชุดดอกจิกเป็น
เท฽าใด 
   ก.   1  ผลลัพธแ         ข.  13  ผลลัพธแ  
   ค.  26  ผลลัพธแ      ง.  52  ผลลัพธแ  
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จุดประสงคแ ข฾อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 15. ครอบครัวหนึ่งมีบุตร 4 คน จงหาเหตุการณแที่

จะมีบุตรเป็นผู฾ชายอย฽างน฾อยที่สุดหนึ่งคนตรงกับ
ข฾อใด 
   ก.   8  ผลลัพธแ         ข.  12  ผลลัพธแ  
   ค.  15  ผลลัพธแ      ง.  24  ผลลัพธแ 

    

16. สุ฽มเลือกจุดบนเส฾นจํานวนตั้งแต฽  -2  ถึง  3 
ออก 1 จุด จงหาจํานวนเหตุการณแที่จุดนั้นไม฽เป็น 
จํานวนลบมีค฽าเป็นเท฽าไร 
   ก.   1                   ข.  2    
   ค.  3                 ง.  4   

    

17. นักเรยีนห฾องหนึ่งมี 45 คน เป็นชาย 18 คน 
สุ฽มเลือกนักเรียนห฾องนี้มา 1 คน เหตุการณแที่
นักเรียนคนนี้เป็นหญิงเป็นเท฽าไร 
   ก.   1                   ข.  18    
   ค.  22                 ง.  27 

    

18. ในการตรวจหลอดไฟ 3 หลอดว฽าเป็นหลอดดี
หรือไม฽ จงหาเหตุการณแที่หลอดจะเสียอย฽างน฾อย 2 
หลอด ว฽ามีค฽าเท฽าไร 
   ก.  2                    ข.  3    
   ค.  4                 ง.  5 

    

19. นักเรียน 2 คน ดื่มน้ําคนละชนิดจาก 3 ชนิด 
คือ น้ําส฾ม สไปรทแ เปฺปซี่ โดยวิธีสุ฽ม เหตุการณแที่
นักเรียนทั้ง 2 คน จะดื่มน้ําไม฽ซ้ํากันเป็นเท฽าใด 
   ก.  3  ผลลัพธแ          ข.  6  ผลลัพธแ  
   ค.  7  ผลลัพธแ          ง.  9  ผลลัพธแ 

    

20. หยิบไพ฽ 1 ใบออกจากสํารับ จงหาเหตุการณแที่
จะได฾ไพ฽หน฾าสีแดงเท฽ากับเท฽าใด 
   ก.  1                    ข.  13    
   ค.  26                 ง.  52 
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จุดประสงคแ ข฾อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
2. หาความน฽าจะเป็น
ของเหตุการณแจากการ
ทดลองสุ฽มที่ผลลัพธแแต฽
ละตัวมีโอกาสเกิดข้ึนได฾
เท฽าๆ กัน และใช฾
ความรู฾เกี่ยวกับความ
น฽าจะเป็นในการ
คาดการณแได฾อย฽าง
สมเหตุสมผล 

21. โยนลูกเตเา 1 ลูก 1 ครั้ง ความน฽าจะเป็นที่จะ
ได฾แต฾มมากกว฽า 2 ตรงกับข฾อใด 
   ก.  

3

1                ข.  
2

1   

   ค.  
3

2                ง.  
6

5  

    

22. ในการทอดลูกเตเา 2 ลูก 1 ครั้ง ความน฽าจะ
เป็นที่ผลบวกของแต฾มบนหน฾าลูกเตเาทั้งสอง
มากกว฽าหรือเท฽ากับ 10 ตรงกับข฾อใด 
   ก.  

12

1                ข.  
9

1   

   ค.  
36

5                ง.  
6

1  

    

23. กล฽องใบหนึ่งมีสลากเท฽าๆ กัน 9 แผ฽น เขียน
เลข 1-9 หมายเลขละ 1 ใบ ความน฽าจะเป็นที่จะ
ได฾สลากเป็นเลขคู฽ตรงกับข฾อใด 
   ก.  

2

1                ข.  
9

1   

   ค.  
4

3                 ง.  
9

4  

    

24. โยนเหรียญเที่ยงตรง 2 เหรียญ 1 ครั้ง จงหา
ความน฽าจะเป็นที่จะได฾หัวทั้งคู฽ตรงกับข฾อใด 
   ก.  

4

1                ข.  
2

1   

   ค.  
4

3             ง.  
8

1  

 

    

25. โยนเหรียญ 1 เหรียญ 3 ครั้ง ความน฽าจะเป็น
ที่เหรียญจะออกหัวอย฽างน฾อย 2 ครั้งติดกันเป็น
เท฽าไร 
   ก.  

4

1                ข.  
8

3   

   ค.  
2

1                ง.  
4

3  
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จุดประสงคแ ข฾อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 26. ในการเลือกตัวเลข 2 ตัว โดยไม฽เจาะจงจาก

ตัวเลข 5 ตัว คือ 1, 2, 3, 4, 5 โดยเลือกท่ีละตัว
และไม฽ให฾ซ้ํากัน จงหาว฽าความน฽าจะเป็นที่จะได฾
เลข 2 ตัวที่มีผลบวกเป็น 6 มีค฽าเท฽าใด  
   ก.  

5

1                 ข.  
5

2   

   ค.  
10

3                ง.  
25

7  

 

    

27. แดง ดํา และขาว ยืนเข฾าแถวเป็นแนวตรง จง
หาความน฽าจะเป็นที่ดําและขาวยืนแยกกัน ตรงกับ
ข฾อใด 
   ก.  

3

1                ข.  
3

2   

   ค.  
4

1                ง.  
4

3  

 

    

28. ในการสอบวิชาภาษาไทยเด็กแต฽ละคนจะต฾อง
อ฽านบทละคร เรื่องสั้น และโคลง จงหาความน฽าจะ
เป็นที่เด็กคนหนึ่งจะถูกกําหนดให฾อ฽านเรื่องสั้นเป็น
ลําดับที่สองมีค฽าเท฽าไร 
   ก.  

4

1                ข.  
6

1   

   ค.  
3

1                ง.  
2

1  

 

    

29. จีราภรณแทําข฾อสอบแบบปรนัยถูกผิด 3 ข฾อ 
โดยวิธีสุ฽ม โอกาสที่เธอจะทําถูกอย฽างน฾อย 2 ข฾อ
เป็นเท฽าใด 
   ก.  

2

1                ข.  
3

1   

   ค.  
3

2                ง.  
5

2  
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จุดประสงคแ ข฾อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 30. นักเรียนทั้งหมด 15 คน มี 12 คน ชอบวิชา

คณิตศาสตรแ มี 10 คน ชอบวิชาภาษาไทย ถ฾าสุ฽ม
เลือกนักเรียนออกมา 1 คน จงหาความน฽าจะเป็น
ที่จะได฾นักเรียนที่ชอบวิชาคณิตศาสตรแอย฽างเดียว
ตรงกับข฾อใด 
   ก.  

15

12                ข.  
3

1   

   ค.  
15

7                ง.  
3

2  

 

    

31. A, B, C, D วิ่งแข฽งขันระยะทาง 100 เมตร 
ความน฽าจะเป็นที่ A จะชนะเป็นอันดับหนึ่งเท฽ากับ
เท฽าไร 
   ก.  

4

1                 ข.  
8

1   

   ค.  
16

1                ง.  
32

1  

    

32. ชาย 2 คน เดินทางไปพักผ฽อน ณ ชายทะเล
แห฽งหนึ่ง ถ฾ามีบังกะโลว฽างอยู฽ 3 แห฽ง ความน฽าจะ
เป็นที่ชายทั้ง 2 คน จะพักบังกะโลแห฽งเดียวกัน
เป็นเท฽าไร 
   ก.  

3

1                ข.  
3

2   

   ค.  
9

1                ง.  
9

2  

 

    

33. ครอบครัวหนึ่งมีบุตร 2 คน ถ฾าสมาชิกใน
ครอบครัวนี้เข฾าแถวยืนถ฽ายรูป โอกาสที่บิดาจะยืน
อยู฽ริมเสมอตรงกับข฾อใด 
   ก.  

8

5                ข.  
4

1   

   ค.  
3

1                ง.  
2

1  
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จุดประสงคแ ข฾อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 34. ไพ฽ 8 ใบ มีแต฾ม 2 ถึง 9 ดังนั้น ความน฽าจะ

เป็นที่สุ฽มหยิบไพ฽ขึ้นมา 1 ใบ แล฾วได฾ไพ฽มีแต฾มเป็น
จํานวนเฉพาะเท฽ากับเท฽าไร 
   ก.  

2

1                ข.  
4

1   

   ค.  
8

3             ง.  
8

1  

 

    

35. สุ฽มหยิบไพ฽ 1 ใบจากสํารับ ความน฽าจะเป็นที่
จะไม฽ได฾ไพ฽ 2 ดอกจิกเป็นเท฽าไร  
   ก.  

52

1                ข.  
13

1   

   ค.  
13

12         ง.  
52

51  

 

    

36. โอกาสที่คนที่เกิดในวันจันทรแ อังคาร พุธ 
พฤหัส ศุกรแ เสารแ และอาทิตยแ มีโอกาสเกิดขึ้น
เท฽าๆ กัน จงหาความน฽าจะเป็นที่คน 2 คน ที่เลือก
มาอย฽างสุ฽มจะไม฽เกิดในวันเดียวกัน มีค฽าตรงกับข฾อ
ใด 
   ก.  

7

1                ข.  
7

6   

   ค.  
49

1       ง.  
49

6  

 

    

37. มีสลาก 30 ใบ เขียนเบอรแ 1 ถึงเบอรแ 30 
สลากท้ังหมดอยู฽ในกล฽อง สุ฽มหยิบขึ้นมา 1 ใบ จง
หาความน฽าจะเป็นที่จะได฾สลากท่ีหารด฾วย 2 หรือ 
7 ลงตัว มีค฽าเท฽ากับเท฽าไร 
   ก.  

12

5                ข.  
30

17   

   ค.  
36

4         ง.  
9

4  
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จุดประสงคแ ข฾อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 38. ในระยะเวลา 3 วัน คาดคะเนได฾ว฽า ฝนอาจจะ

ตกหรือไม฽ตก ดังนั้น โอกาสที่ฝนจะตกเพียง 2 วัน
เป็นเท฽าไร 
   ก.  

3

2                ข.  
5

2   

   ค.  
8

3             ง.  
9

1  

 

    

39.สุ฽มหยิบลูกกวาด 2 ลูก โดยหยิบทีละลูก หยิบ
แล฾วไม฽ใส฽คืน จากลูกกวาดสีแดง 3 ลูก ดํา 2 ลูก 
ความน฽าจะเป็นที่จะหยิบได฾สีแดงท้ังสองลูกเป็น
เท฽าไร 
   ก.  

20

1                ข.  
20

3   

   ค.  
10

3         ง.  
5

1  

 

    

40. นายกษิดิศมีเพ่ือนสนิทอยู฽ 4 คน คือ นายยศ
ธร นายชัยวัฒนแ นายณัฐพล และนายอานพ ถ฾า
นายกษิดิศต฾องการชวนเพื่อนไปเที่ยวด฾วย 2 คน
อย฽างสุ฽ม จงหาความน฽าจะเป็นที่นายกษิดิศจะชวน
นายยศธรไปด฾วยเสมอมีค฽าเป็นเท฽าไร 
   ก.  

4

3                ข.  
2

1   

   ค.  
3

1             ง.  
5

4  

  

    

41. อธิษฐานและอรภัทรไปซื้อหนังสือที่ตลาดแห฽ง
หนึ่งซึ่งมีร฾านขายหนังสืออยู฽ 3 ร฾าน ความน฽าจะ
เป็นที่สองคนจะไปซื้อหนังสือที่ร฾านเดียวกันเป็น
เท฽าไร 
   ก.  

9

1                ข.  
9

2   

   ค.  
3

1             ง.  
3

2  
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จุดประสงคแ ข฾อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 42. ครอบครัวหนึ่งมีบุตร 4 คน ความน฽าจะเป็นที่

เขาจะมีบุตรชาย 2 คน และหญิง 2 คนเป็นเท฽าไร 
   ก.  

4

1                ข.  
16

5   

   ค.  
8

3                ง.  
16

7  

 

    

42. ถุงใบหนึ่งมีลูกบอลสีขาวกับสีฟูารวมกันอยู฽ 
15 ลูก ถ฾าความน฽าจะเป็นของการสุ฽มหยิบลูกบอล 
ออกมา 1 ลูก ได฾สีฟูาเท฽ากับ 

3

2  จงหาจํานวนลูก

บอลสีขาวตรงกับข฾อใด 
   ก.  2               ข.  3  
   ค.  5           ง.  10 
 

    

43. นักเรียนห฾องหนึ่งมี 40 คน มีผู฾สมัครเป็น
หัวหน฾าและรองหัวหน฾าเป็นชาย 3 คน หญิง 2 คน 
จงหาความน฽าจะเป็นที่จะเลือกได฾เป็นหญิงทั้งคู฽มี
ค฽าตรงกับข฾อใด 
   ก.  

2

1                ข.  
5

1   

   ค.  
10

1        ง.  
15

1  

 

    

44. ถุงใบหนึ่งบรรจุลูกบอลไว฾ 18 ลูก เป็นลูกบอล
สีขาวและสีดํา ถ฾าหยิบลูกบอล 1 ลูก โดยสุ฽มจาก
ถุงใบนั้น ความน฽าจะเป็นที่จะได฾ลูกบอลสีขาว
เท฽ากับ 

9

2  จงหาจํานวนลูกบอลสีดําทั้งหมดในถุงมี

ค฽าเป็นเท฽าไร 
   ก.  4                ข.  8  
   ค.  10       ง.  14 
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จุดประสงคแ ข฾อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 45. คน 4 คน มี ก กับ ข เป็นพ่ีน฾องกัน ถ฾าเลือก

มา 2 คน จงหาความน฽าจะเป็นที่ต฾องมีพ่ีน฾องคู฽นี้มี 
ค฽าเท฽ากับเท฽าไร 
   ก.  

3

1                ข.  
6

1   

   ค.  
6

5             ง.  
3

2  

 

    

46. มีรถเมลแ 3 คัน ก, ข, ค วิง่รับผู฾โดยสาร
ระหว฽างบ฾านกับโรงเรียน อภิสมัยจะข้ึนรถเมลแไป
กลับระหว฽างบ฾านกับโรงเรียน ความน฽าจะเป็นที่
เธอจะข้ึนรถเมลแไปกลับไม฽ซ้ําคันเดิมเป็นเท฽าไร 
   ก.  

3

1                ข.  
3

2   

   ค.  
9

7             ง.  
9

8  

 

    

47. นักเรียนห฾องหนึ่งมี 50 คน และในจํานวนนี้
เป็นฝาแฝด 2 คู฽ ถ฾าเลือกนักเรียน 1 คน โดยการ 
ทดลองสุ฽ม ความน฽าจะเป็นที่จะได฾นักเรียนเป็นคู฽
แฝดเป็นเท฽าไร 
   ก.  

50

1                ข.  
25

1   

   ค.  
50

3         ง.  
25

2  

  

    

48. ทอดลูกเตเา 2 ลูก 1 ครั้ง จงหาความน฽าจะ
เป็นที่ผลรวมของแต฾มบนลูกเตเาทั้งสองเท฽ากับ 8 มี
ค฽าเท฽าไร 
   ก.  

12

1                ข.  
6

1   

   ค.  
36

5        ง.  
9

1  
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จุดประสงคแ ข฾อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 49. ในกล฽องบรรจุมะม฽วง 6 ผล มีมะม฽วงดี 4 ผล 

มะม฽วงเสีย 2 ผล สุ฽มหยิบมะม฽วงขึ้นมา 2 ผล จง
หาความน฽าจะเป็นที่จะได฾มะม฽วงดี 1 ผล และ
มะม฽วงเสีย 1 ผล มีค฽าเท฽าไร 
   ก.  

3

1                ข.  
5

2    

   ค.  
15

7       ง.  
15

8  

 

    

50. จากเลขโดด 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ถ฾าสุ฽มเลือก
ตัวเลขมา 2 ตัว จงหาความน฽าจะเป็นที่เลข 2 ตัว
นั้นเป็นเลขที่ไม฽ต฽อเนื่องกัน 
   ก.  

3

1                ข.  
6

5   

   ค.  
7

5                ง.  
21

8  

 

    

3. ใช฾ความรู฾เกี่ยวกับ
ความน฽าจะเป็น
ประกอบการตัดสินใจ
ในสถานการณแต฽างๆ ได฾ 

51. ชายคนหนึ่งซื้อหวยบนดินชนิดเลขท฾ายสองตัว 
2 ใบ หมายเลขไม฽ซ้ํากัน โดยเสียเงินใบละ 20 
บาท ถ฾าถูกรางวัล รัฐบาลจะจ฽ายรางวัลให฾บาทละ 
80 ค฽าคาดหมายที่ชายคนนี้จะได฾รับรางวัลมีค฽า
เท฽ากับเท฽าใด 
   ก.  26              ข.  28  
   ค.  30          ง.  32 
 

    

52. นทีท฾าพนันนิวัฒนแ โดยให฾นิวัฒนแโยนเหรียญ 3 
เหรียญพร฾อมกันหนึ่งครั้ง ถ฾าเหรียญที่โยนออก
ก฾อยอย฽างน฾อย 2 เหรียญ นทีจะจ฽ายเงินให฾นิวัฒนแ 
8 บาท แต฽ถ฾าเหรียญออกเป็นอย฽างอ่ืน นิวัฒนแต฾อง
จ฽ายเงินให฾นที 2 บาท ค฽าคาดหมายที่นิวัฒนแจะได฾
เงินเป็นเท฽าใด 
   ก.  1              ข.  2  
   ค.  3              ง.  4 
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จุดประสงคแ ข฾อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 53. บัวกับกวางเป็นเพ่ือนกัน บัวได฾ท฾าพนันกวาง 

โดยให฾กวางทอดลูกเตเา 1 ลูก 1 ครั้ง ถ฾าลูกเตเา
ออกแต฾มเป็นจํานวนเฉพาะบัวจะจ฽ายเงินให฾กวาง 
10 บาท แต฽ถ฾าออกเป็นอย฽างอ่ืน กวางต฾องจ฽ายเงิน
ให฾บัว 5 บาท ค฽าคาดหมายที่กวางจะได฾รับเงินเป็น
เท฽าใด 
   ก.  -5             ข.  -2.5  
   ค.  2.5         ง.  5 
 

    

54. วันใหม฽เล฽นหวยทองโดยซื้อสลากไว฾ 3 
หมายเลขไม฽ซ้ํากัน โดยเสียเงินซื้อสลากหมายเลข
ละ 100 บาท ถ฾าถูกรางวัลจะได฾รับเงิน 3,000 
บาท ค฽าคาดหมายที่วันใหม฽จะได฾รับเงินมีค฽าเท฽าใด 
   ก.  90            ข.  30  
   ค.  -201         ง.  -267 
  

    

55. ถุงใบหนึ่งมีลูกแก฾วอยู฽ในถุง 6 ลูก เป็นลูกแก฾ว
สีแดง 3 ลูก และสีเขียว 3 ลูก อรภัทรท฾าพนันจีรา
ภรณแ ถ฾าจีราภรณแหยิบลูกแก฾ว 2 ลูกพร฾อมกันหนึ่ง
ครั้ง ได฾ลูกแก฾วสีแดงทั้งสองลูก แล฾วอรภัทรจะ
จ฽ายเงินให฾จีราภรณแ 100 บาท แต฽ถ฾าออกเป็น
อย฽างอ่ืนจีราภรณแต฾องจ฽ายเงินให฾อรภัทร 30 บาท 
ค฽าคาดหมายที่จีราภรณแจะได฾รับเงินมีค฽าเท฽าใด  
   ก.  -8             ข.  -4  
   ค.   4              ง.  8 
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จุดประสงคแ ข฾อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 56. สมาคมแห฽งหนึ่งได฾นําวงล฾อเสี่ยงโชค มา

จัดการเสี่ยงโชคเพ่ือการกุศล ซึ่งวงล฾อมีหมายเลข 
1-10 เรียงกันตามช฽อง ดังรูป โดยมีกติกาว฽า ให฾
ลูกค฾าหมุนวงล฾อเสี่ยงโชคหนึ่งครั้ง ถ฾าลูกศรชี้ที่
ตัวเลข 4 หรือ 9 แล฾วทางสมาคมจะจ฽ายเงินให฾
ลูกค฾า 50 บาท และแต฽ละครั้งที่หมุนวงล฾อ ลูกค฾า
ต฾องจ฽ายเงินซื้อตั๋วหนึ่งใบราคา 10 บาท ค฽า
คาดหมายที่ลูกค฾าจะได฾รับเงินมีค฽าเท฽าใด 
 

                  
 
   ก.  2            ข.  4  
   ค.  8            ง.  10 

    

57. เกม “วงล฾อเสี่ยงโชค” เกมหนึ่ง มีวิธีการเล฽น
ดังนี้ ภายในวงล฾อแบ฽งออกเป็น 10 ส฽วน แต฽ละ
ส฽วนแบ฽งขนาดเท฽าๆ กัน โดยมีหมายเลข 1-10 
กํากับอยู฽ ดังรูป ผู฾เล฽นเกมต฾องเสียเงินค฽าเล฽นเกม
ครั้งละ 10 บาท โดยเมื่อหมุนวงล฾อ 1 ครั้ง ถ฾าเข็ม
ชี้ที่ตัวเลข 1 หรือ 2 ผู฾เล฽นจะได฾รางวัล 30 บาท 
และ ถ฾าเข็มชี้ที่ตัวเลข 3, 4 หรือ 5 ผู฾เล฽นจะได฾
รางวัล 20 บาท จงหาค฽าคาดหมายที่ผู฾เล฽นจะ
ได฾รับรางวัล 30 บาท 
 

                 
   ก.  6            ข.  8  
   ค.  10       ง.  12 
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จดุประสงคแ ข฾อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
 58. อธิฐานซื้อสลากกินแบ฽งรัฐบาล 1 ฉบับ ราคา

ฉบับละ 50 บาท มีความน฽าจะเป็นอยู฽ 0.000001 
ที่จะถูกรางวัลที่ 1 แล฾วได฾รับเงินรางวัล 
2,000,000 บาท ถ฾าอธิฐานซื้อสลากกินแบ฽ง
รัฐบาลแบบนี้ไปเรื่อยๆ จะขาดทุนฉบับละเท฽าไร 
   ก.  44            ข.  46  
   ค.  48        ง.  50 

    

59. อรภัทรซื้อสลากกินแบ฽งรัฐบาล 2 ฉบับ ราคา
ฉบับละ 50 บาท มีความน฽าจะเป็นอยู฽ 0.01 ที่จะ
ถูกรางวัลเลขท฾าย 2 ตัว แล฾วได฾รับเงินรางวัล 
1,000 บาท ถ฾าอรภัทรซื้อสลากกินแบ฽งรัฐบาล
แบบนี้ไปเรื่อยๆ จะขาดทุนฉบับละเท฽าไร 
   ก.  40            ข.  50  
   ค.  80        ง.  90 
 

    

 60. จีราภรณแซื้อสลากกินแบ฽งรัฐบาล 1 ฉบับ 
ราคาฉบับละ 100 บาท มีความน฽าจะเป็นอยู฽ 
0.0001 ที่จะถูกรางวัลที่ 5 แล฾วได฾รับเงินรางวัล 
10,000 บาท ค฽าคาดหมายที่จีราภรณแจะได฾รับเงิน
จากการถูกสลากกินแบ฽งรัฐบาลรางวัลที่ 5 มีค฽า
เท฽าไร 
   ก.  0            ข.  1  
   ค.  2            ง.  3 

    

 
ลงชื่อ..........................................................................................ผู฾ประเมิน 

              (..........................................................................................) 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์พ้ืนฐาน ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 

เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 

ค าชี้แจง 
 
 1. แบบทดสอบวิชาคณิตศาสตรแพื้นฐาน เรื่อง ความน฽าจะเป็น ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 ฉบับ
นี้ เป็นข฾อสอบแบบเลือกตอบ ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 30 ข฾อ ใช฾เวลา 50 นาท ี
 2. ให฾นักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกต฾องที่สุด เพียงคําตอบเดียว จากตัวเลือก  ก  ข  ค  หรือ  ง 
แล฾วทําเครื่องหมายกากบาท  (X)  ลงใน        ของกระดาษคําตอบให฾ตรงกับตัวเลือกที่ต฾องการ 
 3. ห฾ามขีด เขียน หรือทําเครื่องหมายใดๆ ลงในแบบทดสอบชุดนี้ 
 4. คําถามแต฽ละข฾อ มีคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงคําตอบเดียว ถ฾าตอบเกิน 1 คําตอบจะไม฽ให฾
คะแนนในข฾อนั้น 
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1. บ฾านหลังหนึ่งมีประตูเข฾าบ฾านได฾ 3 ประตู จงหาจํานวนวิธีทั้งหมดท่ีขโมยคนหนึ่งจะเข฾าบ฾านและ 
 ออกจากบ฾าน โดยไม฽ซ้ําประตูเดิมว฽าเท฽ากับข฾อใด  

ก. 2 วิธ ี ข. 3 วิธ ี ค. 6 วิธ ี ง. 9 วิธ ี
 
2. ในการโยนเหรียญ 1 เหรียญ และทอดลูกเตเา 1 ลูกพร฾อมกัน 1 ครั้ง ผลลัพธแทั้งหมดท่ีอาจจะ 
 เกิดข้ึนได฾มีกี่วิธี 
 ก. 8  วิธ ี ข. 11  วิธ ี ค. 12  วิธ ี ง. 14 วิธ ี 
 
3. หยิบไพ฽ 1 ใบออกจากสํารับ จงหาเหตุการณแที่จะได฾ไพ฽หน฾าสีแดงเท฽ากับเท฽าใด 
     ก.  1               ข.  13   ค.  26         ง.  52 
 
4. โยนลูกเตเา 1 ลูก 2 ครั้ง ผลลัพธแทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนได฾มีก่ีวิธี 
     ก.  72  วิธี           ข.  36  วิธ ี ค.   8   วิธี           ง.   6   วิธ ี
 
5. ครอบครัวหนึ่งมีบุตร 4 คน จงหาเหตุการณแที่จะมีบุตรเป็นผู฾ชายอย฽างน฾อยที่สุดหนึ่งคนตรงกับข฾อใด 
     ก.   8  ผลลัพธแ       ข.  12  ผลลัพธแ ค.  15  ผลลัพธแ ง.  24  ผลลัพธแ 
 
6. ทอดลูกเตเา 1 ลูก 1 ครั้ง ข฾อใดเป็นเหตุการณแที่ 2 หารลงตัว 
    ก.  {2}                 ข.  {2, 4} ค.  {2, 4, 6}          ง.  {2, 4, 6, 8} 
 
7. ถ฾าเลือกไพ฽ 1 ใบ จากไพ฽ 52 ใบ ผลลัพธแของเหตุการณแที่จะเลือกได฾ไพ฽ที่เป็นชุดดอกจิกเป็นเท฽าใด 
    ก.   1  ผลลัพธแ       ข.  13  ผลลัพธแ ค.  26  ผลลัพธแ ง. 52  ผลลัพธแ 
 
8. ทอดลูกเตเา 1 ลูก 2 ครั้ง ผลลัพธแของเหตุการณแที่ได฾ผลรวมของแต฾มไม฽น฾อยกว฽า 5 มีก่ีผลลัพธแ 
     ก.  6  ผลลัพธแ      ข.  12  ผลลัพธแ ค.  26  ผลลัพธแ       ง.  30   ผลลัพธแ 
 
9. สุ฽มเลือกจุดบนเส฾นจํานวนตั้งแต฽  -2  ถึง  3 ออก 1 จุด จงหาจํานวนเหตุการณแที่จุดนั้นไม฽เป็น 
จํานวนลบมีค฽าเป็นเท฽าไร 
     ก.   1                   ข.  2   ค.  3         ง.  4   
 
10. นักเรียน 2 คน ดื่มน้ําคนละชนิดจาก 3 ชนิด คือ น้ําส฾ม สไปรทแ เปฺปซี่ โดยวิธีสุ฽ม เหตุการณแที่
นักเรียนทั้ง 2 คน จะดื่มน้ําไม฽ซ้ํากันเป็นเท฽าใด 
  ก.  3  ผลลัพธแ        ข.  6  ผลลัพธแ ค.  7  ผลลัพธแ ง.  9  ผลลัพธแ 
 
11. โยนเหรียญเที่ยงตรง 2 เหรียญ 1 ครั้ง จงหาความน฽าจะเป็นที่จะได฾หัวทั้งคู฽ตรงกับข฾อใด 
    ก.  

4

1                 ข.  
2

1  ค.  
4

3   ง.  
8

1  
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12. โยนเหรียญ 1 เหรียญ 3 ครั้ง ความน฽าจะเป็นที่เหรียญจะออกหัวอย฽างน฾อย 2 ครั้งติดกันเป็น
เท฽าไร 
     ก.  

4

1                 ข.  
8

3  ค.  
2

1                 ง.  
4

3  

 
13. ในการเลือกตัวเลข 2 ตัว โดยไม฽เจาะจงจากตัวเลข 5 ตัว คือ 1, 2, 3, 4, 5 โดยเลือกที่ละตัวและ
ไม฽ให฾ซ้ํากัน จงหาว฽าความน฽าจะเป็นที่จะได฾เลข 2 ตัวที่มีผลบวกเป็น 6 มีค฽าเท฽าใด  
     ก.  

5

1                  ข.  
5

2  ค.  
10

3                 ง.  
25

7  

 
14. สุ฽มหยิบลูกกวาด 2 ลูก โดยหยิบทีละลูก หยิบแล฾วไม฽ใส฽คืน จากลูกกวาดสีแดง 3 ลกู ดํา 2 ลูก 
ความน฽าจะเป็นที่จะหยิบได฾สีแดงท้ังสองลูกเป็นเท฽าไร 
     ก.  

20

1                 ข.  
20

3  ค.  
10

3   ง.  
5

1  

 
15. จีราภรณแทําข฾อสอบแบบปรนัยถูกผิด 3 ข฾อ โดยวิธีสุ฽ม โอกาสที่เธอจะทําถูกอย฽างน฾อย 2 ข฾อเป็น
เท฽าใด 
     ก.  

2

1                 ข.  
3

1  ค.  
3

2                 ง.  
5

2  

 
16. ครอบครัวหนึ่งมีบุตร 4 คน ความน฽าจะเป็นที่เขาจะมีบุตรชาย 2 คน และหญิง 2 คนเป็นเท฽าไร 
     ก.  

4

1                 ข.  
16

5  ค.  
8

3                 ง.  
16

7   

 
17. ชาย 2 คน เดินทางไปพักผ฽อน ณ ชายทะเลแห฽งหนึ่ง ถ฾ามีบังกะโลว฽างอยู฽ 3 แห฽ง ความน฽าจะเป็น
ที่ชายทั้ง 2 คน จะพักบังกะโลแห฽งเดียวกันเป็นเท฽าไร 
     ก.  

3

1                 ข.  
3

2  ค.  
9

1                 ง.  
9

2  

 
18. ไพ฽ 8 ใบ มีแต฾ม 2 ถึง 9 ดังนั้น ความน฽าจะเป็นที่สุ฽มหยิบไพ฽ขึ้นมา 1 ใบ แล฾วได฾ไพ฽มีแต฾มเป็น
จํานวนเฉพาะเท฽ากับเท฽าไร 
     ก.  

2

1                 ข.  
4

1  ค.  
8

3   ง.  
8

1  

 
19. สุ฽มหยิบไพ฽ 1 ใบจากสํารับ ความน฽าจะเป็นที่จะไม฽ได฾ไพ฽ 2 ดอกจิกเป็นเท฽าไร  
     ก.  

52

1                 ข.  
13

1  ค.  
13

12   ง.  
52

51  
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20. ในระยะเวลา 3 วัน คาดคะเนได฾ว฽า ฝนอาจจะตกหรือไม฽ตก ดังนั้น โอกาสที่ฝนจะตกเพียง 2 วัน
เป็นเท฽าไร 
     ก.  

3

2                 ข.  
5

2  ค.  
8

3   ง.  
9

1  

 
21. นายกษิดิศมีเพ่ือนสนิทอยู฽ 4 คน คือ นายยศธร นายชัยวัฒนแ นายณัฐพล และนายอานพ ถ฾านาย 
กษิดิศต฾องการชวนเพื่อนไปเที่ยวด฾วย 2 คนอย฽างสุ฽ม จงหาความน฽าจะเป็นที่นายกษิดิศจะชวนนาย  
ยศธรไปด฾วยเสมอมีค฽าเป็นเท฽าไร 
     ก.  

4

3                 ข.  
2

1  ค.  
3

1   ง.  
5

4  

 
22. อธิษฐานและอรภัทรไปซื้อหนังสือที่ตลาดแห฽งหนึ่งซึ่งมีร฾านขายหนังสืออยู฽ 3 ร฾าน ความน฽าจะเป็น
ที่สองคนจะไปซื้อหนังสือที่ร฾านเดียวกันเป็นเท฽าไร 
     ก.  

9

1                 ข.  
9

2  ค.  
3

1   ง.  
3

2  

 
23. ถุงใบหนึ่งบรรจุลูกบอลไว฾ 18 ลูก เป็นลูกบอลสีขาวและสีดํา ถ฾าหยิบลูกบอล 1 ลูก โดยสุ฽มจากถุง
ใบนั้น ความน฽าจะเป็นที่จะได฾ลูกบอลสีขาวเท฽ากับ 

9

2  จงหาจํานวนลูกบอลสีดําทั้งหมดในถุงมีค฽าเป็น

เท฽าไร 
     ก.  4                 ข.  8 ค. 10  ง. 14 
 
24. คน 4 คน มี ก กับ ข เป็นพ่ีน฾องกัน ถ฾าเลือกมา 2 คน จงหาความน฽าจะเป็นที่ต฾องมีพ่ีน฾องคู฽นี้มี 
ค฽าเท฽ากับเท฽าไร 
     ก.  

3

1                 ข.  
6

1  ค.  
6

5   ง.  
3

2  

 
25. มีรถเมลแ 3 คัน ก, ข, ค วิง่รับผู฾โดยสารระหว฽างบ฾านกับโรงเรียน อภิสมัยจะข้ึนรถเมลแไปกลับ
ระหว฽างบ฾านกับโรงเรียน ความน฽าจะเป็นที่เธอจะขึ้นรถเมลแไปกลับไม฽ซ้ําคันเดิมเป็นเท฽าไร 
     ก.  

3

1                 ข.  
3

2  ค.  
9

7   ง.  
9

8  

 
26. ทอดลูกเตเา 2 ลูก 1 ครั้ง จงหาความน฽าจะเป็นที่ผลรวมของแต฾มบนลูกเตเาทั้งสองเท฽ากับ 8 มีค฽า
เท฽าไร 
     ก.  

12

1                 ข.  
6

1  ค.  
36

5   ง.  
9

1  

 
27. ในกล฽องบรรจุมะม฽วง 6 ผล มีมะม฽วงดี 4 ผล มะม฽วงเสีย 2 ผล สุ฽มหยิบมะม฽วงขึ้นมา 2 ผลพร฾อม
กัน จงหาความน฽าจะเป็นที่จะได฾มะม฽วงดี 1 ผล และมะม฽วงเสีย 1 ผล มีค฽าเท฽าไร 
     ก.  

3

1                 ข.  
5

2  ค.  
15

7   ง.  
15

8  
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28. จากเลขโดด 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ถ฾าสุ฽มเลือกตัวเลขมา 2 ตัวพร฾อมกัน จงหาความน฽าจะเป็นที่เลข 
2 ตัวนั้นเป็นเลขที่ไม฽ต฽อเนื่องกัน 
     ก.  

3

1                 ข.  
6

5  ค.  
7

5                 ง.  
21

8  

 
29. ถุงใบหนึ่งมีลูกแก฾วอยู฽ในถุง 6 ลูก เป็นลูกแก฾วสีแดง 3 ลูก และสีเขียว 3 ลูก อรภัทรท฾าพนันจีรา
ภรณแ ถ฾าจีราภรณแหยิบลูกแก฾ว 2 ลูกพร฾อมกันหนึ่งครั้ง ได฾ลูกแก฾วสีแดงทั้งสองลูก แล฾วอรภัทรจะ
จ฽ายเงินให฾จีราภรณแ 100 บาท แต฽ถ฾าออกเป็นอย฽างอ่ืนจีราภรณแต฾องจ฽ายเงินให฾อรภัทร 30 บาท ค฽า
คาดหมายที่จีราภรณแจะได฾รับเงินมีค฽าเท฽าใด  
     ก.  -8              ข.  8 ค.   4               ง.  -4 
 
30. เกม “วงล฾อเสี่ยงโชค” เกมหนึ่ง มีวิธีการเล฽นดังนี้ ภายในวงล฾อแบ฽งออกเป็น 10 ส฽วน แต฽ละส฽วน
แบ฽งขนาดเท฽าๆ กัน โดยมีหมายเลข 1-10 กํากับอยู฽ ดังรูป ผู฾เล฽นเกมต฾องเสียเงินค฽าเล฽นเกมครั้งละ 10 
บาท โดยเมื่อหมุนวงล฾อ 1 ครั้ง ถ฾าเข็มชี้ที่ตัวเลข 1 หรือ 2 ผู฾เล฽นจะได฾รางวัล 30 บาท และ ถ฾าเข็มชี้ที่
ตัวเลข 3, 4 หรือ 5 ผู฾เล฽นจะได฾รางวัล 20 บาท จงหาค฽าคาดหมายที่ผู฾เล฽นจะได฾รับรางวัล 30 บาท 
 

 
     ก.  6             ข.  8 ค.  10        ง.  12 
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แบบประเมินความสอดคล้องของข้อค าถามของแบบวัดเจตคติ 
ของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

เร่ือง ความน่าจะเป็น  
ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 

 
ค าชี้แจง ให฾ท฽านพิจารณาให฾คะแนน โดยทําเครื่องหมาย   ลงในช฽องว฽าง +1, 0, -1  
 โดยกําหนดคะแนนความคิดเห็นดังนี้ 
 +1  หมายถึง เห็นด฾วยกับข฾อคําถาม 
 0   หมายถึง ไม฽แน฽ใจกับข฾อคําถาม 
 -1  หมายถึง ไม฽เห็นด฾วยกับข฾อคําถาม 
 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 
ผู฾เชี่ยวชาญ ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

1. เนื้อหาในบทเรียนมีการนําเสนอที่น฽าสนใจ     

2. รูปภาพที่นําเสนอมีความเหมาะสม น฽าสนใจ และทําให฾เข฾าใจบทเรียนได฾
ง฽ายขึ้น 

   
 

3. รูปแบบ ขนาด และสีตัวอักษรที่ใช฾มีความเหมาะสม อ฽านง฽าย     

4. เสียงที่นํามาใช฾ในบทเรียนมีความเหมาะสม     

5. ระยะเวลาในการนําเสนอมีความเหมาะสม     

6. การใช฾งานบทเรียนมีความสะดวกไม฽ยุ฽งยาก     

7. ผู฾เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู฾ได฾ด฾วยตนเอง     

8. การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนทําให฾เข฾าใจเนื้อหาในบทเรียน
ได฾ง฽ายขึ้น 

   
 

9. การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน ช฽วยกระตุ฾นให฾อยากเรียนรู฾
มากขึ้น 

   
 

10. การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน สามารถทบทวนบทเรียนได฾
สะดวกและง฽ายขึน้ 

   
 

11. การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน ทําให฾มีประสบการณแในการ
ใช฾คอมพิวเตอรแมากขึ้น 
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รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 
ผู฾เชี่ยวชาญ ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 

12. การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน ทําให฾รู฾ผลของคําตอบได฾
ในทันที 

   
 

13. นักเรียนมีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรแเพิ่มข้ึน     

14. ผู฾เรียนรู฾สึกสนุกสนาน เพลิดเพลินและพึงพอใจกับการเรียนด฾วยบทเรียน
คอมพิวเตอรแช฽วยสอนในครั้งนี้  

   
 

15. ผู฾เรียนต฾องการให฾มีบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน ในรายวิชาอ่ืนๆ อีก     

  
 

ลงชื่อ..........................................................................................ผู฾ประเมิน 
                           (..........................................................................................)  

                        ขอกราบขอบพระคุณท฽านที่ให฾การอนุเคราะหแ 
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แบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เร่ือง ความน่าจะเป็น  

 
ค าชี้แจง 
 1. แบบวัดเจตคตินี้สร฾างข้ึนเพ่ือสอบถามความรู฾สึกของนักเรียนที่มีต฽อบทเรียนคอมพิวเตอรแ
ช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น  

2. ให฾นักเรียนตอบแบบวัดเจตคติภายหลังการเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนครบทั้ง 
15 ชั่วโมง  

3. แบบวัดเจตคติมีท้ังหมด 13 ข฾อ ให฾นักเรียนตอบทุกข฾อ 
 4. ให฾นักเรียนอ฽านข฾อความแต฽ละข฾อให฾ละเอียดและพิจารณาให฾รอบคอบ แล฾วเลือกคําตอบที่
ตรงกับความรู฾สึกจริงๆ ของนักเรียน การตอบแบบวัดเจตคตินี้ไม฽มีคําตอบใดถูกหรือผิดเพราะแต฽ละคน
ย฽อมมีความเห็นแตกต฽างกัน การเลือกคําตอบในแต฽ละข฾อจะไม฽มีผลต฽อนักเรียนแต฽อย฽างใด 
 5. วิธีตอบแบบวัดเจตคติให฾นักเรียนอ฽านข฾อความ แล฾วพิจารณาว฽ามีความรู฾สึกตรงกับข฾อใดก็
ทําเครื่องหมาย   ลงในช฽องนั้น 
  5  หมายถึง  ดีมาก 
  4   หมายถึง  ดี 
  3  หมายถึง  พอใช฾ 
  2  หมายถึง  น฾อย 
  1   หมายถึง  น฾อยมาก 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช฾ 
3 

น฾อย 
2 

น฾อยมาก 
1 

1. เนื้อหาในบทเรียนมีการนําเสนอที่น฽าสนใจ      

2. รูปภาพที่นําเสนอมีความเหมาะสม น฽าสนใจ และ
ทําให฾เข฾าใจบทเรียนได฾ง฽ายขึ้น 

     

3. รูปแบบ ขนาด และสีตัวอักษรที่ใช฾มีความ
เหมาะสม อ฽านง฽าย 

     

4. เสียงที่นํามาใช฾ในบทเรียนมีความเหมาะสม      

5. ระยะเวลาในการนําเสนอมีความเหมาะสม      

6. การใช฾งานบทเรียนมีความสะดวกไม฽ยุ฽งยาก      

7. ผู฾เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู฾ได฾ด฾วยตนเอง      

8. การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนทําให฾
เข฾าใจเนื้อหาในบทเรียนได฾ง฽ายขึ้น 

     

9. การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน ช฽วย
กระตุ฾นให฾อยากเรียนรู฾มากขึ้น 

     

10. การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน ทํา
ให฾มีประสบการณแในการใช฾คอมพิวเตอรแมากขึ้น 

     

11. การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน ทํา
ให฾รู฾ผลของคําตอบได฾ในทันที 

     

12. นักเรียนมีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรแ
เพ่ิมข้ึน 

     

13. ผู฾เรียนรู฾สึกสนุกสนาน เพลิดเพลินและพึงพอใจ
กับการเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนใน
ครั้งนี้  
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ข฾อคิดเห็นและข฾อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
     ขอขอบคุณท่ีให฾ความร฽วมมือเป็นอย฽างดี 
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แบบประเมินความสอดคล้องของ 
แบบทดสอบวัดความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง ความน่าจะเป็น ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3  

ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
 

ค าชี้แจง ให฾ท฽านพิจารณาให฾คะแนน โดยทําเครื่องหมาย   ลงในช฽องว฽าง +1, 0, -1  
 โดยกําหนดคะแนนความคิดเห็นดังนี้ 
 +1  เมื่อแน฽ใจว฽าข฾อสอบนั้นสอดคล฾องกับตัวชี้วัด 
 0   เมื่อไม฽แน฽ใจว฽าข฾อสอบนั้นสอดคล฾องกับตัวชี้วัด 
 -1  เมื่อแน฽ใจว฽าข฾อสอบนั้นไม฽สอดคล฾องกับตัวชี้วัด 
 
 

ทักษะการเชื่อมโยงทาง
คณิตศาสตรแ 

ข฾อสอบ 
คะแนนการ
พิจารณา ข฾อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
ชุดที่ 1 การเชื่อมโยง
ระหว฽างคณิตศาสตรแกับ
คณิตศาสตรแ 

ข฾อที่ 1      
ข฾อที่ 2     
ข฾อที่ 3     
ข฾อที่ 4     

ชุดที่ 2 การเชื่อมโยง
ระหว฽างคณติศาสตรแกับ
ชีวิตประจําวัน        

ข฾อที่ 1      
ข฾อที่ 2     
ข฾อที่ 3     
ข฾อที่ 4     

 
 

ลงชื่อ..........................................................................................ผู฾ประเมิน  
                    (..........................................................................................) 
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ชุดที่ 1 การเชื่อมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับคณิตศาสตร์ 
 

1. จากรูป วงกลมซ฾อนกัน 3 วง มีรัศมี 10, 12 และ 16 เซนติเมตร ตามลําดับ สุ฽มจุด 1 จุดภายใน
วงกลม จงหาความน฽าจะเป็นของเหตุการณแที่จุดนั้นจะอยู฽ในส฽วนที่แรเงา 
 
    วิธีท า 
     จากสูตรพื้นที่ของวงกลม  =  πr2 
     พ้ืนที่ของวงกลมทั้งหมด   =  π(……)2 
               =  ……………………………………………….. 
                ผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะเกิดข้ึนได฾จากการทดลองสุ฽ม คือ …………………………….. 
     พ้ืนที่ของส฽วนที่แรเงา     =   …………………………………….............  
       ……………………………………………….   
       ……………………………………………….  
       ……………………………………………….  
                ผลลัพธแของเหตุการณแที่จุดนั้นจะอยู฽ในส฽วนที่แรเงา คือ ………………………………. 
 
จาก 

 
 
 

ดังนั้น ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแที่จุดนั้นจะอยู฽ในส฽วนที่แรเงา =  ……………………………………… 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ดขึ้นได฾ ี่อาจจะเกิธแทัง้หมดทจาํนวนผลลัพ

ารณแธแของเหตุกจาํนวนผลลัพ
การณแปน็ของเหตุความน฽าจะเ 
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2. ในการเลือกตัวเลขสองตัวโดยไม฽เจาะจงจากตัวเลข 5 ตัว คือ 3, 4, 5, 6, 7 โดยเลือกทีละตัว และ
ไม฽ซ้ํากัน จงหาความน฽าจะเป็นที่ได฾เลขสองตัวที่มีผลบวกมากกว฽า 8 
 
วิธีท า     ให฾นักเรียนหาผลลัพธแที่อาจจะเกิดขึ้นได฾จากการทดลองสุ฽มโดยใช฾แผนภาพต฾นไม฾ 
 
     เลือกตัวเลขตัวที่หนึ่ง        เลือกตัวเลขตัวที่สอง        ผลลัพธ์ในการเลือกตัวเลขทั้งสองตัว 
……………………………………………………………………………………………………………………………………............
............................................................................................................................................ ....................
............................................................................................................... .................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................... .................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................ ....................
............................................................................................................... .................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................... .................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................ ....................
............................................................................................................... .................................................
............................................................................................................................. ...................................
................................................................................................................................................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................... .................................................................................  
 
เหตุการณแที่ได฾ตัวเลขสองตัวที่มีผลบวกมากกว฽า 8 มีผลลัพธแคือ.............................................................. 
……………………………………………………….................................................................................................. 
 
ดังนั้น ความน฽าจะเป็นที่ได฾เลขสองตัวที่มีผลบวกมากกว฽า 8  คือ …………………………………………………..
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3. ในการสอบวิชาคณิตศาสตรแแบบเลือกตอบ 20 ข฾อ ข฾อละ 1 คะแนน ผู฾ที่สอบผ฽านต฾องได฾คะแนน
ตั้งแต฽ 60% ขึ้นไป จงหาความน฽าจะเป็นที่นักเรียนคนหนึ่งจะสอบไม฽ผ฽าน ถ฾าทําข฾อสอบโดยการสุ฽ม 
 
วิธีท า     
          ผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นได฾จากการได฾คะแนนสอบวิชาคณิตศาสตรแแบบเลือกตอบ 20 
ข฾อ ข฾อละ 1 คะแนน มีผลลัพธแคือ 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 
18, 19 และ 20 คะแนน  
 
          ผู฾ที่สอบผ฽านต฾องได฾คะแนนตั้งแต฽ 60% ขึ้นไป ดังนั้นผู฾ที่สอบผ฽านได฾คะแนน เท฽ากับ.............. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
          ผลลัพธแของเหตุการณแท่ีนักเรียนคนหนึ่งจะสอบไม฽ผ฽านมีคะแนนเป็นอะไรได฾บ฾าง.................... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
          ดังนั้น ความน฽าจะเป็นที่นักเรียนคนหนึ่งจะสอบไม฽ผ฽าน คือ...................................................... 
............................................................................................................................. ...................................
............................................................................................................................................................ .... 
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4. มีเลขโดดอยู฽ 5 ตัว คือ 1, 2, 3, 4, 5 จงหาเหตุการณแที่จะสร฾างเลข 3 หลักไม฽ซ้ํากัน มีค฽าไม฽เกิน 
200 
 
วิธีท า  ให฾นักเรียนเติมตัวเลขลงในช฽องว฽างเพื่อหาผลลัพธแของเหตุการณแ  
 
          หลักร้อย               หลักสิบ               หลักหน่วย               ผลลัพธ์ของเหตุการณ์ 
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ชุดที่ 2 การเชื่อมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวัน     
    

1. วันใหม฽ไปซื้อลูกปิงปอง 2 ลูก จากร฾านค฾าร฾านหนึ่ง ซึ่งมีลูกปิงปองอยู฽ 4 ลูก เป็นลูกปิงปองสีเขียว 1 
ลูก สีส฾ม 1 ลูก สีแดง 1 ลูก และสีม฽วง 1 ลูก บรรจุอยู฽ในถุงอย฽างมิดชิด เธอหยิบลูกปิงปองทีละลูก 
จากแผนภาพต฾นไม฾ด฾านล฽างให฾นักเรียนระบุสีของลูกปิงปองและเขียนผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นได฾
จากการหยิบลูกปิงปองทั้ง 2 ลูก 
 
วิธีท า  ให฾นักเรียนเติมพยัญชนะ ข, ส, ด, และ ม ลงในวงกลมเพ่ือหาผลลัพธแจากการทดลองสุ฽ม 
 

หยิบลูกที่ 1  หยิบลูกที่ 2  ผลลัพธ์  
        
                   (สีเขียว, สีส฾ม) 
                 
                                                                     
             
 
 
 
ก าหนดให้          
ข  แทน ลูกปิงปองสีเขียว        
ส  แทน ลูกปิงปองสีส฾ม 
ด  แทน ลูกปิงปองสีแดง 
ม  แทน ลูกปิงปองสีม฽วง          
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะ
เกิดข้ึนได฾จากการทดลอง
สุ฽มมี.....................แบบ 

ข 
ส ด 

ม 
ข 

ส 

ด 

ม 
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2. ครอบครัวหนึ่งมีบุตร 3 คน จงหาผลลัพธแของเหตุการณแต฽อไปนี้ 
  (2.1) เป็นชายทั้ง 3 คน 
 (2.2) เป็นชาย 2 คน หญิง 1 คน 
 (2.3) เป็นชายอย฽างน฾อย 1 คน 
 
วิธีท า  ให฾นักเรียนเขียนแผนภาพต฾นไม฾เพ่ือหาผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะเกิดข้ึนได฾จากการที่ครอบครัว
หนึ่งมีบุตร 3 คน  
    
    บุตรคนที่ 1    บุตรคนที่ 2 บุตรคนที่ 3 ผลลัพธ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะเกิดข้ึนได฾จากการที่ครอบครัวหนึ่งมีบุตร 3 คน คือ......................................... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ผลลัพธแของเหตุการณแที่ครอบครัวนี้มีบุตรเป็นชายทั้ง 3 คน คือ........................................................... 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ผลลัพธแของเหตุการณแที่ครอบครัวนี้มีบุตรเป็นชาย 2 คน หญิง 1 คน คือ............................................. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ผลลัพธแของเหตุการณแที่ครอบครัวนี้มีบุตรเป็นชายอย฽างน฾อย 1 คน คือ................................................ 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. กษิดิศชวนเพื่อน 3 คน ไปหัวหิน แต฽ยังไม฽ได฾รับคําตอบที่แน฽นอนว฽าจะไปหรือไม฽ จงหาความน฽าจะ
เป็นที่กษิดิศ จะมีเพ่ือนไปด฾วยอย฽างน฾อยหนึ่งคน 
                                          
วิธีท า  ให฾นักเรียนเขียนแผนภาพต฾นไม฾เพ่ือหาผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะเกิดข้ึนได฾จากการที่กษิดิศชวน
เพ่ือน 3 คน ไปหัวหิน  
 
 เพื่อนคนที่ 1   เพื่อนคนที่ 2  เพื่อนคนที่ 3 ผลลัพธ์  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะเกิดข้ึนได฾จากการที่กษิดิศชวนเพื่อน 3 คน ไปหัวหิน คือ................................ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ผลลัพธแของเหตุการณแที่กษิดิศจะมีเพ่ือนไปด฾วยอย฽างน฾อยหนึ่งคน คือ.................................................... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ความน฽าจะเป็นที่กษิดิศ จะมีเพ่ือนไปด฾วยอย฽างน฾อยหนึ่งคน คือ.............................................................  
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4. ในสวนสัตวแแห฽งหนึ่งมีประตูทั้งหมด 4 ประตู จงหาความน฽าจะเป็นที่ชายคนหนึ่งจะเข฾าและออก
จากสวนสัตวแประตูเดียวกัน 
 
วิธีท า  ให฾นักเรียนเติมตัวเลขลงในช฽องว฽างเพื่อหาผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะเกิดข้ึนได฾จากการที่ชายคน
หนึ่งจะเข฾าและออกจากสวนสัตวแประตู 
 

ทางเข้า    ทางออก  ผลลัพธ์ 
                                    1                          (1, 1) 

      1                                …..    (...,…) 
              .….                          (...,…)                  
              …..                          (...,…) 
             …..                          (...,…) 
  2            …..                          (...,…) 
              …..                          (...,…) 
              …..                          (...,…) 
              …..                          (...,…) 
  3            …..                          (...,…) 
              …..                          (...,…) 
              …..                          (...,…) 
              …..                          (...,…) 
  4            …..                          (...,…) 
              …..                          (...,…) 
              …..                          (...,…) 
 
จํานวนผลลัพธแทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดขึ้นได฾จากการทดลองสุ฽ม คือ.......................... 
 
ผลลัพธแของเหตุการณแที่ชายคนหนึ่งจะเข฾าและออกจากสวนสัตวแประตูเดียวกัน คือ............................... 
.................................................................................................................................... ............................ 
 
จํานวนผลลัพธแของเหตุการณแ คือ ................................ 
 
ความน฽าจะเป็นที่ชายคนหนึ่งจะเข฾าและออกจากสวนสัตวแประตูเดียวกัน คือ......................................
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แบบทดสอบวัดความสามารถในการเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์พ้ืนฐาน ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3  

เร่ือง ความน่าจะเป็น 
 

ค าชี้แจง 
 1. แบบทดสอบชุดนี้ เป็นการวัดทักษะกระบวนในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแ เรื่อง   
ความน฽าจะเป็น เพ่ือส฽งเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรแ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 
3 แบบทดสอบชุดนี้เป็นข฾อสอบแบบอัตนัยโดยนักเรียนต฾องแสดงกระบวนการที่ต฾องอาศัยการคิด
วิเคราะหแ และความคิดริเริ่มสร฾างสรรคแ ในการนําความรู฾ เนื้อหาสาระ และหลักการทางคณิตศาสตรแ 
มาสร฾างความสัมพันธแอย฽างเป็นเหตุเป็นผล เพ่ือนําไปสู฽การแก฾ปัญหา  
 2. ให฾นักเรียนเขียน ชื่อ-สกุล ชั้น เลขที่ ลงในแบบทดสอบก฽อนที่ทุกคนจะเริ่มทําแบบทดสอบ
พร฾อมกัน    
 3. แบบทดสอบมีทั้งหมด 2 ชุด จํานวน 4 ข฾อ ใช฾เวลา 50 นาท ี
    ชุดที่ 1 การเชื่อมโยงระหว฽างคณิตศาสตรแกับคณิตศาสตรแ 
    ชุดที่ 2 การเชื่อมโยงระหว฽างคณิตศาสตรแกับชีวิตประจําวัน        
 4. นักเรียนอ฽านโจทยแให฾เข฾าใจและเขียนตอบแสดงแนวคิดอย฽างละเอียด 
 5. นักเรียนต฾องทําแบบทดสอบให฾ครบทุกข฾อ 
 6. หากนักเรียนมีข฾อสงสัยประการใด ให฾ยกมือถามก฽อนที่จะเริ่มทําแบบทดสอบ 
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ชุดที่ 1 การเชื่อมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับคณิตศาสตร์ 
 

1. ในการเลือกตัวเลขสองตัวโดยไม฽เจาะจงจากตัวเลข 5 ตัว คือ 3, 4, 5, 6, 7 โดยเลือกทีละตัว และ
ไม฽ซ้ํากัน จงหาความน฽าจะเป็นที่ได฾เลขสองตัวที่เป็นไปตามสมการต฽อไปนี้  x + y > 8  
 
วิธีท า     ให฾นักเรียนหาผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นได฾จากการทดลองสุ฽มโดยใช฾แผนภาพต฾นไม฾ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลลัพธแของเหตุการณแที่ได฾ตัวเลขสองตัวที่เป็นไปตามสมการ  x + y > 8 คือ......................................... 
………………………………………………………..................................................................................................
............................................................................................................................. ................................... 
 
ดังนั้น ความน฽าจะเป็นที่ได฾เลขสองตัวที่เป็นไปตามสมการ  x + y > 8 คือ...…………………………………...
  



140 
 

2. มีเลขโดดอยู฽ 5 ตัว คือ 1, 2, 3, 4, 5 จงหาเหตุการณแที่จะสร฾างเลข 3 หลักไม฽ซ้ํากัน มีค฽าอยู฽ระหว฽าง 
200 ถึง 400 และจงหาความน฽าจะเป็นเมื่อนําตัวเลขทั้ง 3 หลักนี้มาสร฾างเป็นรูปสามเหลี่ยมแล฾วได฾รูป
สามเหลี่ยมมุมฉาก (c2 = a2 + b2)  
 
วิธีท า  ให฾นักเรียนแสดงวิธีหาผลลัพธแของเหตุการณแที่จะสร฾างเลข 3 หลักไม฽ซ้ํากัน มีค฽าอยู฽ระหว฽าง 
200 ถึง 400 
           

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลลัพธแของเหตุการณแเมื่อนําตัวเลขทั้ง 3 หลักมาสร฾างเป็นรูปสามเหลี่ยมแล฾วได฾รูปสามเหลี่ยมมุมฉาก 
คือ……………………………………………………………………………………………………………………………………….... 
 
ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแเมื่อนําตัวเลขทั้ง 3 หลักมาสร฾างเป็นรูปสามเหลี่ยมแล฾วได฾รูปสามเหลี่ยม
มุมฉาก คือ.……............................................................................................................................... 
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ชุดที่ 2 การเชื่อมโยงระหว่างคณิตศาสตร์กับชีวิตประจ าวัน  
     

1. กษิดิศชวนเพื่อน 3 คน ไปหัวหิน แต฽ยังไม฽ได฾รับคําตอบที่แน฽นอนว฽าจะไปหรือไม฽ จงหาความน฽าจะ
เป็นที่กษิดิศ จะมีเพ่ือนไปด฾วยอย฽างน฾อยหนึ่งคน 
                                          
วิธีท า  ให฾นักเรียนเขียนแผนภาพต฾นไม฾เพ่ือหาผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะเกิดข้ึนได฾จากการที่กษิดิศชวน
เพ่ือน 3 คน ไปหัวหิน  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะเกิดข้ึนได฾จากการที่กษิดิศชวนเพื่อน 3 คน ไปหัวหิน คือ................................ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ผลลัพธแของเหตุการณแที่กษิดิศจะมีเพ่ือนไปด฾วยอย฽างน฾อยหนึ่งคน คือ.................................................... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
ความน฽าจะเป็นที่กษิดิศ จะมีเพ่ือนไปด฾วยอย฽างน฾อยหนึ่งคน คือ............................................... .............. 
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2. ในสวนสัตวแแห฽งหนึ่งมีประตูทั้งหมด 4 ประตู จงหาความน฽าจะเป็นที่ชายคนหนึ่งจะเข฾าและออก
จากสวนสัตวแประตูเดียวกัน 
 
วิธีท า  ให฾นักเรียนแสดงวิธีหาผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะเกิดข้ึนได฾จากการที่ชายคนหนึ่งจะเข฾าและออก
จากสวนสัตวแประตู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จํานวนผลลัพธแทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดขึ้นได฾จากการทดลองสุ฽ม คือ.......................... 
 
ผลลัพธแของเหตุการณแที่ชายคนหนึ่งจะเข฾าและออกจากสวนสัตวแประตูเดียวกัน คือ............................... 
............................................................... .................................................................................................  
 
จํานวนผลลัพธแของเหตุการณแ คือ ................................ 
 
ความน฽าจะเป็นที่ชายคนหนึ่งจะเข฾าและออกจากสวนสัตวแประตูเดียวกัน คือ...................................... 
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ภาคผนวก  ค 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

-  ตารางแสดงผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น 
-  ตารางแสดงผลการวิเคราะหแหาค฽าความสอดคล฾องของข฾อคําถามระหว฽างแบบทดสอบกับ  
   จุดประสงคแของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความน฽าจะเป็น 
-  ตารางแสดงผลการวิเคราะหแค฽าความยากง฽าย ค฽าอํานาจจําแนก และความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  
   วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
-  ตารางค฽าความสอดคล฾องของข฾อคําถามของแบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต฽อบทเรียน 
   คอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น 
-  ตารางแสดงผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต฽อบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน  
   เรื่อง ความน฽าจะเป็น 
-  ตารางแสดงผลการวิเคราะหแหาค฽าความสอดคล฾องของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยง   
   ทางคณิตศาสตรแ 
-  ตารางแสดงผลการวิเคราะหแค฽าความยากง฽าย ค฽าอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบวัดความสามารถ  
   ในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแ 
-  ตารางแสดงผลการวิเคราะหแค฽าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการเชื่อมโยงทาง 
   คณิตศาสตรแ 
-  ตารางแสดงผลการทดสอบความแปรปรวนของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนที่ได฾รับ 
   การจัดการเรียนรู฾โดยใช฾บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนกับนักเรียนที่ได฾รับการจัดการเรียนรู฾ 
   โดยวธิีปกติ 
-  ตารางแสดงผลการทดสอบเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนที่ได฾รับการจัดการ  
   เรียนรู฾โดยใช฾บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนกับนักเรียนที่ได฾รับการจัดการเรียนรู฾โดยวิธีปกติ 
-  ตารางแสดงผลการทดสอบเปรียบเทียบความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแ ของนักเรียน  
   ที่ได฾รับการจัดการเรียนรู฾โดยใช฾บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนกับนักเรียนที่ได฾รับการจัดการเรียนรู฾  
   โดยวธิีปกติ 
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ตาราง 6  แสดงผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความ
น่าจะเป็น 
 

รายการประเมิน x  S.D. ความเหมาะสม 

1. ด้านเนื้อหา 
    1.1 เนื้อหามีความสอดคล฾องกับตัวชี้วัด 

4.67 0.52 มากที่สุด 

    1.2 เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนมีการ
นําเสนอท่ีน฽าสนใจ 

4.00 0.89 มาก 

    1.3 บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนมีรูปแบบการ
นําเสนอเนื้อหาที่ชัดเจน ถูกต฾อง ไม฽สับสน 

4.50 0.84 มากที่สุด 

    1.4 การจัดลําดับการนําเสนอเนื้อหา เข฾าใจง฽าย 4.50 0.55 มากที่สุด 

    1.5 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับของผู฾เรียน 4.50 0.84 มากที่สุด 

2. ด้านภาพ ภาษาและเสียง 
    2.1 ภาพมีการสื่อความหมายที่ดี ตรงกับเนื้อหา 

5.00 0.00 มากที่สุด 

    2.2 ภาพ ภาษาและเสียง ดึงดูดความสนใจของผู฾เรียน 3.67 1.37 มาก 

    2.3 ภาพมีความสอดคล฾องเหมาะสมกับเนื้อหา 4.50 0.55 มากที่สุด 

    2.4 ขนาดของภาพที่ใช฾ประกอบบทเรียนมีความ
เหมาะสม 

4.50 0.84 มากที่สุด 

    2.5 เสียงที่ใช฾ในบทเรียนมีความชัดเจน เหมาะสม 4.17 0.98 มาก 

    2.6 ภาษาท่ีใช฾ในบทเรียนเข฾าใจง฽าย เหมาะสม 4.67 0.52 มากที่สุด 

3. ด้านตัวอักษรและสี 
    3.1 สีของตัวอักษรในบทเรียนมีความเหมาะสม 

4.50 0.55 มากที่สุด 

    3.2 ขนาดของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.67 0.52 มากที่สุด 

    3.3 รูปแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม 4.67 0.52 มากที่สุด 

    3.4 สีของฉากหลังในบทเรียนมีความเหมาะสม 4.50 0.55 มากที่สุด 

    3.5 สีของภาพและกราฟิก สวยงาม ไม฽ฉูดฉาด สบาย
ตา 

4.33 0.82 มาก 

4. ด้านการจัดการบทเรียน 
  4.1 การออกแบบหน฾าจอโดยภาพรวม มีความเหมาะสม 

4.00 0.63 มาก 

  4.2 วิธีการโต฾ตอบกับบทเรียนโดยภาพรวม มีความ
เหมาะสม 

3.83 0.75 มาก 
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ตาราง (ต่อ) 
 

รายการประเมิน x  S.D. ความเหมาะสม 

    4.3 บทเรียนมีความน฽าสนใจชวนให฾ติดตาม 4.17 0.75 มาก 

    4.4 บทเรียนกระตุ฾นให฾เกิดการเรียนรู฾มากยิ่งขึ้น 4.33 0.82 มาก 

    4.5 ความต฽อเนื่องในการนําเสนอเนื้อหา 4.50 0.55 มากที่สุด 

5. ด้านการวัดผลและประเมินผล   
    5.1 ความชัดเจนของคําสั่งของแบบทดสอบโดยรวม 

4.67 0.52 มากที่สุด 

    5.2 ความสอดคล฾องระหว฽างเนื้อหากับแบบทดสอบ     4.67 0.52 มากที่สุด 

    5.3 แบบทดสอบแต฽ละข฾อทําให฾ผู฾เรียนทราบ
ความก฾าวหน฾าในการเรียนของตนเอง 

3.67 0.82 มาก 

    5.4 ผู฾เรียนมีโอกาสได฾ทราบคะแนนของผลงานที่ตนเอง
ทํา 

4.67 0.52 มากที่สุด 

    5.5 แบบทดสอบแต฽ละชุดมีความอยากง฽ายเหมาะสม
กับระดับชั้นของผู฾เรียน 

4.33 0.82 มาก 

    5.6 รายงานผลการเรียนเข฾าใจง฽าย 4.00 0.63 มาก 

รวม 4.38 0.67 มาก 
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ตาราง 7  แสดงผลการวิเคราะห์หาค่าความสอดคล้องของข้อค าถามระหว่างแบบทดสอบกับ
จุดประสงค์ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น  
  

จุดประสงคแ ข฾อที่ 
คะแนนการพิจารณา 

IOC ผลการพิจารณา 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 2 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 3 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 4 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 5 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 6 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 7 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 8 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 9 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 10 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 11 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 12 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 13 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 14 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 15 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 16 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 17 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 18 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 19 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

1 20 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 21 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 
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ตาราง (ต่อ) 
 

จุดประสงคแ ข฾อที่ 
คะแนนการพิจารณา 

IOC ผลการพิจารณา 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

2 22 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 23 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 24 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 25 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 26 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 27 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 28 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 29 +1 0 +1 0.67 สอดคล฾อง 

2 30 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 31 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 32 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 33 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 34 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 35 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 36 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 37 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 38 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 39 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 40 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 41 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 42 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 
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ตาราง (ต่อ) 
 

จุดประสงคแ ข฾อที่ 
คะแนนการพิจารณา 

IOC ผลการพิจารณา 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

2 43 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 44 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 45 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 46 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 47 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 48 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 49 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 50 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

3 51 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

3 52 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

3 53 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

3 54 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

3 55 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

3 56 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

3 57 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

3 58 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

3 59 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

3 60 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 
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ตาราง 8  แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย  ค่าอ านาจจ าแนก และความเชื่อม่ันของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ข฾อที่ ค฽าความยากง฽าย ค฽าอํานาจจําแนก การตัดสิน 

1 0.90 0.40 ตัดทิ้ง 

2 0.95 0.20 ตัดทิ้ง 

3 0.75 0.00 ตัดทิ้ง 

4 0.50 0.00 ตัดทิ้ง 

5 0.60 0.20 ใช฾ได฾ 

6 0.25 0.00 ตัดทิ้ง 

7 0.45 0.20 ใช฾ได฾ 

8 0.40 0.80 ใช฾ได฾ 

9 0.35 0.60 ใช฾ได฾ 

10 0.70 0.80 ใช฾ได฾ 

11 0.75 0.60 ใช฾ได฾ 

12 0.65 0.20 ใช฾ได฾ 

13 0.70 0.40 ใช฾ได฾ 

14 0.80 0.40 ใช฾ได฾ 

15 0.35 0.80 ใช฾ได฾ 

16 0.70 0.40 ใช฾ได฾ 

17 0.85 0.20 ตัดทิ้ง 

18 0.70 0.20 ใช฾ได฾ 

19 0.45 0.40 ใช฾ได฾ 

20 0.55 0.00 ตัดทิ้ง 

21 0.65 0.20 ใช฾ได฾ 

22 0.20 0.00 ตัดทิ้ง 

23 0.90 0.00 ตัดทิ้ง 

24 0.75 0.80 ใช฾ได฾ 

25 0.80 0.40 ใช฾ได฾ 
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ตาราง (ต่อ) 
 

ข฾อที่ ค฽าความยากง฽าย ค฽าอํานาจจําแนก การตัดสิน 

26 0.50 0.40 ใช฾ได฾ 

27 0.50 0.60 ใช฾ได฾ 

28 0.65 0.00 ตัดทิ้ง 

29 0.40 0.60 ใช฾ได฾ 

30 0.20 0.60 ใช฾ได฾ 

31 0.95 0.00 ตัดทิ้ง 

32 0.65 0.40 ใช฾ได฾ 

33 0.25 -0.20 ตัดทิ้ง 

34 0.50 0.20 ใช฾ได฾ 

35 0.50 0.40 ใช฾ได฾ 

36 0.45 0.20 ใช฾ได฾ 

37 0.95 0.20 ตัดทิ้ง 

38 0.55 0.80 ใช฾ได฾ 

39 0.45 0.00 ตัดทิ้ง 

40 0.25 0.40 ใช฾ได฾ 

41 0.30 0.40 ใช฾ได฾ 

42 0.25 -0.40 ตัดทิ้ง 

43 0.15 0.00 ตัดทิ้ง 

44 0.30 0.40 ใช฾ได฾ 

45 0.55 0.80 ใช฾ได฾ 

46 0.40 0.60 ใช฾ได฾ 

47 0.70 0.00 ตัดทิ้ง 

48 0.50 0.40 ใช฾ได฾ 

49 0.20 0.40 ใช฾ได฾ 

50 0.45 0.40 ใช฾ได฾ 
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ตาราง (ต่อ) 
 

ข฾อที่ ค฽าความยากง฽าย ค฽าอํานาจจําแนก การตัดสิน 

51 0.05 0.20 ตัดทิ้ง 

52 0.20 -0.20 ตัดทิ้ง 

53 0.35 -0.20 ตัดทิ้ง 

54 0.35 -0.20 ตัดทิ้ง 

55 0.40 0.40 ใช฾ได฾ 

56 0.15 0.00 ตัดทิ้ง 

57 0.40 0.60 ใช฾ได฾ 

58 0.25 -0.20 ตัดทิ้ง 

59 0.10 0.20 ตัดทิ้ง 

60 0.25 -0.60 ตัดทิ้ง 
 
ผลการวิเคราะหแคุณภาพแบบทดสอบท้ังฉบับจํานวน 30 ข฾อ 
 

ค฽าความยากง฽าย 
ค฽าต่ําสุด 0.20 

ค฽าสูงสุด 0.80 

ค฽าอํานาจจําแนก 
ค฽าต่ําสุด 0.20 

ค฽าสูงสุด 0.80 
 

         ค฽าความเชื่อม่ัน                             0.841 
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ตาราง 9  ค่าความสอดคล้องของข้อค าถามของแบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ความน่าจะเป็น 
 

รายการประเมิน 
คะแนนการพิจารณา 

IOC 
ผลการ

พิจารณา คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. เนื้อหาในบทเรียนมีการนําเสนอที่น฽าสนใจ +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2. รูปภาพที่นําเสนอมีความเหมาะสม น฽าสนใจ 
และทําให฾เข฾าใจบทเรียนได฾ง฽ายขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

3. รูปแบบ ขนาด และสีตัวอักษรที่ใช฾มีความ
เหมาะสม อ฽านง฽าย 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

4. เสียงที่นํามาใช฾ในบทเรียนมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

5. ระยะเวลาในการนําเสนอมีความเหมาะสม +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

6. การใช฾งานบทเรียนมีความสะดวกไม฽ยุ฽งยาก +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

7. ผู฾เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู฾ได฾ด฾วย
ตนเอง 

+1 0 +1 0.67 สอดคล฾อง 

8. การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน
ทําให฾เข฾าใจเนื้อหาในบทเรียนได฾ง฽ายขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

9. การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน 
ช฽วยกระตุ฾นให฾อยากเรียนรู฾มากข้ึน 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

10. การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน 
สามารถทบทวนบทเรียนได฾สะดวกและง฽ายขึ้น 

+1 -1 +1 0.33 ไม฽สอดคล฾อง 

11. การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน 
ทําให฾มีประสบการณแในการใช฾คอมพิวเตอรแมาก
ขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

12. การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน 
ทําให฾รู฾ผลของคําตอบได฾ในทันที 

+1 0 +1 0.67 สอดคล฾อง 

13. นักเรียนมีทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตรแเพ่ิมขึ้น 

+1 0 +1 0.67 สอดคล฾อง 

14. ผู฾เรียนรู฾สึกสนุกสนาน เพลิดเพลินและพึง
พอใจกับการเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วย
สอนในครั้งนี้  

+1 0 +1 0.67 สอดคล฾อง 
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ตาราง (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
คะแนนการพิจารณา 

IOC 
ผลการ

พิจารณา คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

15. ผู฾เรียนต฾องการให฾มีบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วย
สอน ในรายวิชาอ่ืนๆ อีก 

0 0 +1 0.33 ไม฽สอดคล฾อง 
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ตาราง 10  แสดงผลการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
ความน่าจะเป็น 
 

ข฾อ รายการ X  S.D. ระดับความคิดเห็น 

1 เนื้อหาในบทเรียนมีการนําเสนอที่น฽าสนใจ 4.43 0.63 ดี 

2 รูปภาพที่นําเสนอมีความเหมาะสม น฽าสนใจ และทําให฾
เข฾าใจบทเรียนได฾ง฽ายขึ้น 

4.43 0.69 ดี 

3 รูปแบบ ขนาด และสีตัวอักษรที่ใช฾มีความเหมาะสม 
อ฽านง฽าย 

4.39 0.74 ดี 

4 เสียงที่นํามาใช฾ในบทเรียนมีความเหมาะสม 4.32 0.55 ดี 

5 ระยะเวลาในการนําเสนอมีความเหมาะสม 4.29 0.81 ดี 

6 การใช฾งานบทเรียนมีความสะดวกไม฽ยุ฽งยาก 4.54 0.69 ดีมาก 

7 ผู฾เรียนสามารถควบคุมการเรียนรู฾ได฾ด฾วยตนเอง 4.36 0.68 ดี 

8 การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนทําให฾
เข฾าใจเนื้อหาในบทเรียนได฾ง฽ายขึ้น 

4.29 0.71 ดี 

9 การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน ช฽วย
กระตุ฾นให฾อยากเรียนรู฾มากขึ้น 

4.32 0.67 ดี 

10 การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน ทําให฾มี
ประสบการณแในการใช฾คอมพิวเตอรแมากขึ้น 

4.39 0.74 ดี 

11 การเรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน ทําให฾รู฾ผล
ของคําตอบได฾ในทันที 

4.32 0.86 ดี 

12 นักเรยีนมีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรแเพ่ิมข้ึน 4.14 0.80 ดี 

13 ผู฾เรียนรู฾สึกสนุกสนาน เพลิดเพลินและพึงพอใจกับการ
เรียนด฾วยบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอนในครั้งนี้  

4.75 0.44 ดีมาก 

 รวม 4.38 0.50 ดี 
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ตาราง 11  แสดงผลการวิเคราะห์หาค่าความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 

ข฾อที่ 
คะแนนการพิจารณา 

IOC ผลการพิจารณา 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

2 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

3 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

4 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

5 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

6 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

7 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 

8 +1 +1 +1 1.00 สอดคล฾อง 
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ตาราง 12  แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย  ค่าอ านาจจ าแนก ของแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
 

ข฾อ คะแนนเต็ม Hp  Lp  ค฽าความยากง฽าย ค฽าอํานาจจําแนก 

1 10 0.22 0.00 0.11 0.22 

2 10 0.80 0.60 0.70 0.20 

3 5 0.32 0.24 0.28 0.08 

4 10 1.00 0.42 0.71 0.58 

5 10 0.96 0.94 0.95 0.02 

6 10 0.96 0.56 0.76 0.40 

7 10 0.86 0.18 0.52 0.68 

8 10 0.96 0.54 0.75 0.42 

 
ตาราง 13  แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย  ค่าอ านาจจ าแนก ของแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์หลังจากปรับปรุงแบบทดสอบ 
 

ข฾อ คะแนนเต็ม Hp  Lp  ค฽าความยากง฽าย ค฽าอํานาจจําแนก 

1 10 0.59 0.37 0.48 0.22 

2 10 0.87 0.09 0.48 0.78 

3 10 0.96 0.08 0.52 0.88 

4 10 0.93 0.11 0.52 0.82 
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ตาราง 14  แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ 
 

ข฾อ 
คนที่ 

1 2 3 4 
คะแนนรวม 

X  
2X  

1 1 0 0 0 1 1 
2 3 0 0 0 3 9 
3 0 1 2 0 3 9 
4 2 1 0 0 3 9 
5 4 0 1 0 5 25 
6 2 5 0 0 7 49 
7 4 0 0 5 9 81 
8 10 0 0 0 10 100 
9 3 2 5 0 10 100 
10 8 0 0 6 14 196 
11 3 10 0 1 14 196 
12 4 2 7 1 14 196 
13 3 5 7 1 16 256 
14 4 2 10 1 17 289 
15 4 2 10 1 17 289 
16 9 1 0 8 18 324 
17 4 0 7 9 20 400 
18 10 0 10 1 21 441 
19 3 4 10 4 21 441 
20 4 10 0 8 22 484 
21 4 10 7 1 22 484 
22 4 10 9 0 23 529 
23 4 9 10 1 24 576 
24 4 8 10 4 26 676 
25 10 10 0 7 27 729 
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ตาราง ต่อ 
 

ข฾อ 
คนที่ 

1 2 3 4 
คะแนนรวม 

X  
2X  

26 10 0 9 8 27 729 
27 4 10 7 8 29 841 
28 10 3 10 7 30 900 
29 4 10 10 7 31 961 
30 2 10 10 10 32 1024 
31 10 5 9 8 32 1024 
32 4 10 10 8 32 1024 
33 10 2 10 10 32 1024 
34 3 10 10 10 33 1089 
35 4 10 10 10 34 1156 
36 4 10 10 10 34 1156 
37 10 10 7 10 37 1369 
38 8 10 10 10 38 1444 

X  194 192 227 175 788 20630 

 2X  37636 36864 51529 30625   

 2X  1332 1668 2067 1413   
2

iS  9.23 18.86 19.22 16.41 63.72  
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ตาราง 15  แสดงผลการทดสอบความแปรปรวนของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระดับ
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2556 ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรยีนรู้โดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยวิธีปกติ 
 

คนที่ 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของกลุ฽มทดลอง 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของกลุ฽มควบคุม 

1 51 85 

2 54 89 

3 70 80 

4 27 50 

5 69 78 

6 50 82 

7 78 54 

8 30 52 

9 65 55 

10 58 72 

11 50 81 

12 62 52 

13 52 57 

14 71 58 

15 59 58 

16 39 52 

17 59 82 

18 60 76 

19 50 51 

20 22 31 

21 31 72 
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ตาราง (ต่อ) 
 

คนที่ 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของกลุ฽มทดลอง 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของกลุ฽มควบคุม 

22 10 60 

23 54 88 

24 71 64 

25 67 60 

26 18 60 

27 87 89 

28 80 56 

 
 

Group Statistics 

 group N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

score 1.00 29 51.6897 21.11043 3.92011 

2.00 28 65.8571 15.06950 2.84787 

 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test for 

Equality of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df Sig. (2-tailed) 

score Equal variances 

assumed 

1.367 .247 -2.907 55 .005 

Equal variances 

not assumed 
  

-2.924 50.707 .005 

 

 จากตาราง ผลการวิเคราะหแความแปรปรวนโดยใช฾ F-test ในที่นีไ้ด฾ค฽า F-test 
เท฽ากับ 1.367 มีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 ซึ่งมีค฽าเท฽ากับ .247 (Sig. > .05) แสดงว฽าทั้งสองกลุ฽มมี
ค฽าเฉลี่ยไม฽แตกต฽างกันอย฽างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05  
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ตาราง 16  แสดงผลการทดสอบเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยวิธีปกติ 
 

คนที่ 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของกลุ฽มทดลอง 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของกลุ฽มควบคุม 

1 17 20 

2 16 23 

3 18 17 

4 20 8 

5 14 11 

6 20 13 

7 18 20 

8 16 8 

9 25 13 

10 16 16 

11 16 13 

12 17 13 

13 14 15 

14 12 12 

15 13 8 

16 0 21 

17 21 19 

18 20 13 

19 17 16 

20 13 0 

21 13 11 

22 10 13 
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ตาราง (ต่อ) 
 

คนที่ 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของกลุ฽มทดลอง 
คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของกลุ฽มควบคุม 

23 17 13 

24 18 12 

25 17 10 

26 18 15 

27 19 10 

28 21 13 

 
 

Group Statistics 

 
group N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

score    1 28 16.29 4.51 0.85 

   2 28 13.43 4.74 0.89 

 

 

Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

t df 
Sig. 

(2-tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

score 

Equal 

variances 

assumed 

2.310 .54 .025 2.86 1.24 .38 5.34 
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ตาราง 17  แสดงผลการทดสอบเปรียบเทียบความสามารถในการเชื่อมโยงทางคณิตศาสตร์ ของ
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรยีนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับนักเรียนที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้โดยวิธีปกติ 
 

คนที่ 
คะแนนความสามารถในการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแของ

กลุ฽มทดลอง 

คะแนนความสามารถในการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแของ

กลุ฽มควบคุม 

1 21 33 

2 39 40 

3 32 28 

4 20 5 

5 35 9 

6 10 40 

7 40 26 

8 7 2 

9 33 4 

10 20 40 

11 16 23 

12 39 8 

13 39 21 

14 40 8 

15 40 2 

16 0 36 

17 35 29 

18 16 31 

19 40 31 

20 19 0 
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ตาราง (ต่อ) 
 

คนที่ 
คะแนนความสามารถในการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแของ

กลุ฽มทดลอง 

คะแนนความสามารถในการ
เชื่อมโยงทางคณิตศาสตรแของ

กลุ฽มควบคุม 

21 15 6 

22 9 3 

23 39 7 

24 39 13 

25 36 8 

26 37 7 

27 33 40 

28 36 7 

 
 

Group Statistics 

 
group N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

score    1 28 28.04 12.44 2.35 

   2 28 18.11 14.25 2.69 

 

 

Independent Samples Test 

 

t-test for Equality of Means 

t df 
Sig. 

(2-tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

score 

Equal 

variances 

assumed 

2.778 54 .008 9.93 3.57 2.76 17.10 
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ภาคผนวก  ง 
แผนการจัดการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ความน่าจะเป็น 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์                     รายวิชา ค23102 คณิตศาสตร์พื้นฐาน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3                                            ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2556       
เรื่อง การทดลองสุ่มและเหตุการณ์                เวลา  5  ชั่วโมง 
........................................................................................................................... ...................................
มาตรฐานการเรียนรู้ 
      

  มาตรฐาน ค 5.2  ใช฾วิธีการทางสถิติและความรู฾เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นในการคาดการณแได฾อย฽าง
สมเหตุสมผล 

  มาตรฐาน ค 5.3   ใช฾ความรู฾เกี่ยวกับสถิติและความน฽าจะเป็นช฽วยในการตัดสินใจปัญหา 
  มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแก฾ปัญหา การให฾เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมาย

ทางคณิตศาสตรแ และการนําเสนอ การเชื่อมโยงความรู฾ต฽าง ๆ ทางคณิตศาสตรแ 
และเชื่อมโยงคณิตศาสตรแกับศาสตรแอื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร฾างสรรคแ 

 
ตัวช้ีวัด 

 ค 6.1 ม. 3/2  ใช฾ความรู฾ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรแ และเทคโนโลยีในการ 
  แก฾ปัญหาในสถานการณแ ต฽างๆ ได฾อย฽างเหมาะสม 
 ค 6.1 ม. 3/3  ให฾เหตุผลประกอบการตัดสินใจ และสรุปผลได฾อย฽างเหมาะสม  
  ค 6.1 ม. 3/4  ใช฾ภาษาและสัญลักษณแทางคณิตศาสตรแในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการ 
  นําเสนอ ได฾อย฽างถูกต฾อง และชัดเจน  
 ค 6.1 ม. 3/5  เชื่อมโยงความรู฾ต฽าง ๆ ในคณิตศาสตรแและนําความรู฾ หลักการ กระบวนการทาง 

 คณิตศาสตรแไปเชื่อมโยงกับศาสตรแอ่ืน ๆ  
     ค 6.1 ม. 3/6  มีความคิดริเริ่มสร฾างสรรคแ  
 
สาระส าคัญ 
 การทดลองสุ฽ม คือ การทดลองซึ่งทราบว฽าผลลัพธแที่จะเกิดขึ้นอาจจะเป็นอะไรได฾บ฾าง แต฽ไม฽
สามารถบอกได฾อย฽างถูกต฾องแน฽นอนว฽าในแต฽ละครั้งที่ทําการทดลองผลที่เกิดข้ึนจากการทดลองจะเป็น
อะไรในบรรดาผลลัพธแที่อาจเป็นไปได฾เหล฽านั้น 
 เหตุการณแ (Event) คือ ผลลัพธแที่เราสนใจจากการทดลองสุ฽มนั้น ๆ 
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จุดประสงค์การเรียนรู้   
 ด้านความรู้ 
  1. นักเรียนสามารถใช฾ความรู฾สึกเชิงจํานวนบอกได฾ว฽าเหตุการณแที่กําหนดให฾มีโอกาสเกิดขึ้น
มากหรือน฾อยเพียงใด 

2. นักเรียนสามารถบอกผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นจากการทดลองสุ฽มที่กําหนดให฾ได฾ 
  3. นักเรียนสามารถบอกผลลัพธแของเหตุการณแท่ีกําหนดให฾ได฾ 
 
   ด้านทักษะ/กระบวนการ   

1. นักเรียนสามารถให฾เหตุผลเกี่ยวกับการทดลองสุ฽มและเหตุการณแได฾ 
 2. นักเรียนสามารถสื่อสาร สื่อความหมาย และนําเสนอเกี่ยวกับการทดลองสุ฽มและเหตุการณแ
ได฾  

  3. นักเรียนสามารถเชื่อมโยงการทดลองสุ฽มและเหตุการณแกับเนื้อหาอ่ืนๆ ในวิชาคณิตศาสตรแ
และสามารถเชื่อมโยงกับชีวิตประจําวันได฾ 

 
 ด้านคุณลักษณะ 
  1. นักเรียนมีวินัยในการทํางาน  
  2. นักเรียนใฝุเรียนรู฾ 
  3. นักเรียนมีความมุ฽งมั่นในการทํางาน 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 ชั่วโมงที่ 1 
 1. ครูใช฾การถามตอบประกอบการอธิบายการใช฾บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะ
เป็น ซึ่งได฾ลงบทเรียนไว฾ในเครื่องคอมพิวเตอรแของโรงเรียน 
 2. ผู฾เรียนแต฽ละคนเปิดบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น  
 3. ผู฾เรียนแต฽ละคนศึกษาคําชี้แจงการใช฾บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น 
 4. ผู฾เรียนแต฽ละคนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน บทที่ 1 ความน฽าจะเป็น โดยในบทเรียน
จะมีการสอดแทรกกิจกรรมให฾นักเรียนได฾ฝึกทักษะ  
 5. ผู฾เรียนร฽วมกันสรุปเนื้อหาที่เรียนมาในชั่วโมงนี้ โดยครูซักถาม เพื่อนําไปสู฽ข฾อสรุปที่ถูกต฾อง 
 ชั่วโมงที่ 2 
 1. ครทูบทวนเนื้อหาที่ได฾เรียนมาแล฾วในชั่วโมงท่ี 1 โดยให฾ผู฾เรียนช฽วยกันตอบคําถาม เพื่อนําไปสู฽
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับความน฽าจะเป็น 
 2. ผู฾เรียนแต฽ละคนเปิดบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น  
 3. ผู฾เรียนแต฽ละคนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน บทที่ 2 การทดลองสุ฽มและเหตุการณแ 
โดยในชั่วโมงท่ี 2 ผู฾เรียนศึกษาเนื้อหาเรื่อง การทดลองสุ฽มและการหาผลลัพธแจากการทดลองสุ฽ม ใน
บทเรียนจะมีการสอดแทรกกิจกรรมให฾ผู฾เรียนได฾ฝึกทักษะ 
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 4. ผู฾เรียนร฽วมกันสรุปเนื้อหาที่เรียนมาในชั่วโมงนี้ โดยครูซักถาม เพื่อนําไปสู฽ข฾อสรุปที่ถูกต฾อง
เกี่ยวกับการทดลองสุ฽มและการหาผลลัพธแจากการทดลองสุ฽ม 
 ชั่วโมงที่ 3 
 1. ทบทวนเนื้อหาที่ได฾เรียนมาแล฾วในชั่วโมงท่ี 2 โดยให฾ผู฾เรียนช฽วยกันตอบคําถาม เพ่ือนําไปสู฽
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการทดลองสุ฽มและการหาผลลัพธแจากการทดลองสุ฽ม 
 2. ผู฾เรียนแต฽ละคนเปิดบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น  
 3. ผู฾เรียนแต฽ละคนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน บทที่ 2 การทดลองสุ฽มและเหตุการณแ 
โดยในชั่วโมงท่ี 3 ผู฾เรียนศึกษาเนื้อหาเรื่อง เหตุการณแ ในบทเรียนจะมีการสอดแทรกกิจกรรมให฾
นักเรียนได฾ฝึกทักษะ 
 4. ผู฾เรียนร฽วมกันสรุปเนื้อหาที่เรียนมาในชั่วโมงนี้ โดยครูซักถาม เพื่อนําไปสู฽ข฾อสรุปที่ถูกต฾อง
เกี่ยวกับเหตุการณแ 
 ชั่วโมงที่ 4 
 1. ทบทวนเนื้อหาที่ได฾เรียนมาแล฾วในชั่วโมงท่ี 3 โดยให฾ผู฾เรียนช฽วยกันตอบคําถาม เพ่ือนําไปสู฽
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเหตุการณแ  
 2. ผู฾เรียนแต฽ละคนเปิดบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น  
 3. ผู฾เรียนแต฽ละคนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน บทที่ 2 การทดลองสุ฽มและเหตุการณแ 
โดยในชั่วโมงท่ี 4 ผู฾เรียนศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการสุ฽มหยิบสิ่งของมากกว฽าหนึ่งชิ้น ในบทเรียน
จะมีการสอดแทรกกิจกรรมให฾นักเรียนได฾ฝึกทักษะ 
 4. ผู฾เรียนร฽วมกันสรุปเนื้อหาที่เรียนมาในชั่วโมงนี้ โดยครูซักถาม เพื่อนําไปสู฽ข฾อสรุปที่ถูกต฾อง
เกี่ยวกับการสุ฽มหยิบสิ่งของมากกว฽าหนึ่งชิ้น 
 ชั่วโมงที่ 5 
 1. ทบทวนเนื้อหาที่ได฾เรียนมาแล฾วในชั่วโมงท่ี 4 โดยให฾ผู฾เรียนช฽วยกันตอบคําถาม เพ่ือนําไปสู฽
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการสุ฽มหยิบสิ่งของมากกว฽าหนึ่งชิ้น  
 2. ผู฾เรียนแต฽ละคนเปิดบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น  
 3. ผู฾เรียนแต฽ละคนทําแบบฝึกหัดท฾ายบทเรียน บทที่ 2 การทดลองสุ฽มและเหตุการณแ 
 
สื่ออุปกรณ์การเรียนการสอน/แหล่งเรียนรู้ 
 1. คอมพิวเตอรแ 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น 
 
การวัดและประเมินผล 

สาระการเรียนรู฾ วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑแการผ฽าน 
การทดลองสุ฽มและ
เหตุการณแ 

ตรวจแบบฝึกหัด แบบฝึกหัด ร฾อยละ 80 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ความน่าจะเป็น 

 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์                     รายวิชา ค23102 คณิตศาสตร์พื้นฐาน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3                                            ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2556       
เรื่อง ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์                เวลา  5  ชั่วโมง 
.................................................................. ............................................................................................
มาตรฐานการเรียนรู้ 
      

  มาตรฐาน ค 5.2  ใช฾วิธีการทางสถิติและความรู฾เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นในการคาดการณแได฾อย฽าง
สมเหตุสมผล 

  มาตรฐาน ค 5.3   ใช฾ความรู฾เกี่ยวกับสถิติและความน฽าจะเป็นช฽วยในการตัดสินใจปัญหา 
  มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแก฾ปัญหา การให฾เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมาย

ทางคณิตศาสตรแ และการนําเสนอ การเชื่อมโยงความรู฾ต฽าง ๆ ทางคณิตศาสตรแ 
และเชื่อมโยงคณิตศาสตรแกับศาสตรแอื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร฾างสรรคแ 

 
ตัวช้ีวัด 
  ค 5.2 ม. 3/1  หาความน฽าจะเป็นของเหตุการณแจากการทดลองสุ฽มที่ผลลัพธแแต฽ละตัวมีโอกาส 
        เกิดข้ึนเท฽าๆ กัน และใช฾ความรู฾เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นในการคาดการณแได฾อย฽าง 
        สมเหตุสมผล 
  ค 5.3 ม. 3/1  ใช฾ความรู฾เกี่ยวกับสถิติและความน฽าจะเป็นประกอบการตัดสินใจในสถานการณแ 
        ต฽างๆ 

 ค 6.1 ม. 3/2  ใช฾ความรู฾ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรแ และเทคโนโลยีในการ 
  แก฾ปัญหาในสถานการณแ ต฽างๆ ได฾อย฽างเหมาะสม 
 ค 6.1 ม. 3/3  ให฾เหตุผลประกอบการตัดสินใจ และสรุปผลได฾อย฽างเหมาะสม  
  ค 6.1 ม. 3/4  ใช฾ภาษาและสัญลักษณแทางคณิตศาสตรแในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการ 
  นําเสนอ ได฾อย฽างถูกต฾อง และชัดเจน  
 ค 6.1 ม. 3/5  เชื่อมโยงความรู฾ต฽าง ๆ ในคณิตศาสตรแและนําความรู฾ หลักการ กระบวนการทาง 

 คณิตศาสตรแไปเชื่อมโยงกับศาสตรแอ่ืน ๆ  
     ค 6.1 ม. 3/6  มีความคิดริเริ่มสร฾างสรรคแ 
 
สาระส าคัญ 
 ในการทดลองสุ฽มที่ผลลัพธแแต฽ละตัวมีโอกาสเกิดข้ึนเท฽าๆ กัน เช฽น การโยนเหรียญที่เขียนผลลัพธแ
อยู฽ในรูปของการออกหัวหรือออกก฾อย การทอดลูกเตเาที่เขียนผลอยู฽ในรูปของการขึ้นแต฾มต฽างๆ เป็น
ต฾น 
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 ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแใดๆ หาได฾จากการนําจํานวนผลลัพธแที่อาจจะเกิดข้ึนจากเหตุการณแ
และจํานวนผลลัพธแทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดขึ้นได฾จากการทดลองสุ฽มมาเขียนให฾อยู฽ในรูปของอัตราส฽วน ซึ่ง
หาได฾จากสูตรต฽อไปนี้  

 

 

 

 

 
  
 -  ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแใดๆ จะเป็นจํานวนใดจํานวนหนึ่งตั้งแต฽ 0 – 1  
 -  ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแท่ีจะเกิดข้ึนแน฽นอนจะเท฽ากับ 1 
 -  ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแท่ีไม฽มีผลลัพธแเกิดขึ้นเลยหรือเหตุการณแที่ไม฽เกิดขึ้นแน฽นอน
จะเท฽ากับ 0 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 ด้านความรู้ 
  1. นักเรียนสามารถบอกความน฽าจะเป็นของเหตุการณแที่กําหนดให฾ได฾ 

2. นักเรียนสามารถใช฾ความรู฾เกีย่วกับความน฽าจะเป็นในการคาดการณแได฾อย฽างสมเหตุสมผล 
  3. นักเรียนสามารถใช฾ความรู฾เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นประกอบการตัดสินใจได฾ 
 
   ด้านทักษะ/กระบวนการ   

1. นักเรียนสามารถแก฾ปัญหาเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแได฾ 
2. นักเรียนสามารถให฾เหตุผลเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแได฾ 

 3. นักเรียนสามารถสื่อสาร สื่อความหมาย และนําเสนอเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของ
เหตุการณแได฾  

  4. นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความน฽าจะเป็นของเหตุการณแกับเนื้อหาอ่ืนๆ ในวิชาคณิตศาสตรแ
และสามารถเชื่อมโยงกับชีวิตประจําวันได฾ 

 
 ด้านคุณลักษณะ 
  1. นักเรยีนมีวินัยในการทํางาน  
  2. นักเรียนใฝุเรียนรู฾ 
  3. นักเรียนมีความมุ฽งมั่นในการทํางาน 
 
 

 
    ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ  = 
 

   เมื่อแต฽ละผลลัพธแที่อาจจะเกิดข้ึนจากการทดลองสุ฽มมีโอกาสเกิดข้ึนได฾เท฽าๆ กัน   
 

จํานวนผลลัพธแของเหตุการณแ 
จํานวนผลลัพธแทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดขึ้นได฾ 
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การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 ชั่วโมงที่ 1 
 1. ทบทวนเนื้อหาเดิม โดยให฾ผู฾เรียนช฽วยกันตอบคําถาม เพ่ือนําไปสู฽ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับการ
ทดลองสุ฽มและเหตุการณแ 
 2. ผู฾เรียนแต฽ละคนเปิดบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น  
 3. ผู฾เรียนแต฽ละคนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน บทที่ 3 ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ 
โดยในบทเรียนจะมีการสอดแทรกกิจกรรมให฾นักเรียนได฾ฝึกทักษะ  
 4. ผู฾เรียนร฽วมกันสรุปเนื้อหาที่เรียนมาในชั่วโมงนี้ โดยครูซักถาม เพื่อนําไปสู฽ข฾อสรุปที่ถูกต฾อง
เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ 
 ชั่วโมงที่ 2 
 1. ครทูบทวนเนื้อหาที่ได฾เรียนมาแล฾วในชั่วโมงท่ี 1 โดยให฾ผู฾เรียนช฽วยกันตอบคําถาม เพื่อนําไปสู฽
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ 
 2. ผู฾เรียนแต฽ละคนเปิดบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น  
 3. ผู฾เรียนแต฽ละคนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน บทที่ 3 ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ 
โดยในชั่วโมงท่ี 2 ผู฾เรียนศึกษาตัวอย฽างที่ 1 เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ ในบทเรียนจะมี
การสอดแทรกกิจกรรมให฾ผู฾เรียนได฾ฝึกทักษะ 
 4. ผู฾เรียนร฽วมกันสรุปเนื้อหาที่เรียนมาในชั่วโมงนี้ โดยครูซักถาม เพื่อนําไปสู฽ข฾อสรุปที่ถูกต฾อง
เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ 
 ชั่วโมงที่ 3 
 1. ทบทวนเนื้อหาที่ได฾เรียนมาแล฾วในชั่วโมงท่ี 2 โดยให฾ผู฾เรียนช฽วยกันตอบคําถาม เพ่ือนําไปสู฽
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ 
 2. ผู฾เรียนแต฽ละคนเปิดบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น  
 3. ผู฾เรียนแต฽ละคนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน บทที่ 3 ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ 
โดยในชั่วโมงท่ี 3 ผู฾เรียนศึกษาตัวอย฽างที่ 2 เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ ในบทเรียนจะมี
การสอดแทรกกิจกรรมให฾ผู฾เรียนได฾ฝึกทักษะ 
 4. ผู฾เรียนร฽วมกันสรุปเนื้อหาที่เรียนมาในชั่วโมงนี้ โดยครูซักถาม เพื่อนําไปสู฽ข฾อสรุปที่ถูกต฾อง
เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ 
 ชั่วโมงที่ 4 
 1. ทบทวนเนื้อหาที่ได฾เรียนมาแล฾วในชั่วโมงท่ี 3 โดยให฾ผู฾เรียนช฽วยกันตอบคําถาม เพ่ือนําไปสู฽
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ  
 2. ผู฾เรียนแต฽ละคนเปิดบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น  
 3. ผู฾เรียนแต฽ละคนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน บทที่ 3 ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ 
โดยในชั่วโมงท่ี 4 ผู฾เรียนศึกษาตัวอย฽างที่ 3 เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ ในบทเรียนจะมี
การสอดแทรกกิจกรรมให฾ผู฾เรียนได฾ฝึกทักษะ 
 4. ผู฾เรียนร฽วมกันสรุปเนื้อหาที่เรียนมาในชั่วโมงนี้ โดยครูซักถาม เพื่อนําไปสู฽ข฾อสรุปที่ถูกต฾อง
เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ 
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 ชั่วโมงที่ 5 
 1. ทบทวนเนื้อหาที่ได฾เรียนมาแล฾วในชั่วโมงท่ี 4 โดยให฾ผู฾เรียนช฽วยกันตอบคําถาม เพ่ือนําไปสู฽
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ 
 2. ผู฾เรียนแต฽ละคนเปิดบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น  
 3. ผู฾เรียนแต฽ละคนทําแบบฝึกหัดท฾ายบทเรียน บทที่ 3 ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ 
 
สื่ออุปกรณ์การเรียนการสอน/แหล่งเรียนรู้ 
 1. คอมพิวเตอรแ 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น 
 
การวัดและประเมินผล 

สาระการเรียนรู฾ วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑแการผ฽าน 
ความน฽าจะเป็นของ
เหตุการณแ 

ตรวจแบบฝึกหัด แบบฝึกหัด ร฾อยละ 80 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ความน่าจะเป็น 

 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์                     รายวิชา ค23102 คณิตศาสตร์พื้นฐาน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3                                            ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2556       
เรื่อง ความน่าจะเป็นกับการตัดสินใจ                เวลา  5  ชั่วโมง 
............................................................................................................................. .................................
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 

  มาตรฐาน ค 5.3   ใช฾ความรู฾เกี่ยวกับสถิติและความน฽าจะเป็นช฽วยในการตัดสินใจปัญหา 
  มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแก฾ปัญหา การให฾เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมาย

ทางคณิตศาสตรแ และการนําเสนอ การเชื่อมโยงความรู฾ต฽าง ๆ ทางคณิตศาสตรแ 
และเชื่อมโยงคณิตศาสตรแกับศาสตรแอื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร฾างสรรคแ 

 
ตัวช้ีวัด 
  ค 5.3 ม. 3/1  ใช฾ความรู฾เกี่ยวกับสถิติและความน฽าจะเป็นประกอบการตัดสินใจในสถานการณแ 
        ต฽างๆ 

 ค 6.1 ม. 3/2  ใช฾ความรู฾ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรแ และเทคโนโลยีในการ 
  แก฾ปัญหาในสถานการณแ ต฽างๆ ได฾อย฽างเหมาะสม 
 ค 6.1 ม. 3/3  ให฾เหตุผลประกอบการตัดสินใจ และสรุปผลได฾อย฽างเหมาะสม  
  ค 6.1 ม. 3/4  ใช฾ภาษาและสัญลักษณแทางคณิตศาสตรแในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการ 
  นําเสนอ ได฾อย฽างถูกต฾อง และชัดเจน  
 ค 6.1 ม. 3/5  เชื่อมโยงความรู฾ต฽าง ๆ ในคณิตศาสตรแและนําความรู฾ หลักการ กระบวนการทาง 

 คณิตศาสตรแไปเชื่อมโยงกับศาสตรแอ่ืน ๆ  
     ค 6.1 ม. 3/6  มีความคิดริเริ่มสร฾างสรรคแ 
 
สาระส าคัญ 
 ความน฽าจะเป็นจะช฽วยให฾เรารู฾ว฽า เหตุการณแที่พิจารณาอยู฽นั้นมีโอกาสขึ้นมากน฾อยเพียงใด แต฽บาง
เหตุการณแความรู฾เรื่องความน฽าจะเป็นเพียงอย฽างเดียว อาจไม฽เพียงพอที่จะช฽วยเราตัดสินใจได฾ จําเป็น
จะต฾องหาองคแประกอบอื่นมาช฽วยในการตัดสินใจด฾วย ซึ่งองคแประกอบหนึ่ง คือ ผลตอบแทนของการ
เกิดเหตุการณแนั้น   
 ผลตอบแทนของเหตุการณแอาจหมายถึง ผลตอบแทนที่ได฾หรือผลตอบแทนที่เสีย เช฽น ในการเล฽น
แทงหัวก฾อย  ถ฾าออกหัว เอจะได฾เงิน 2 บาท และถ฾าออกก฾อย เอจะต฾องเสียเงิน 3 บาท เงิน 2 บาทที่เอจะ
ได฾รับเป็นผลตอบแทนที่ได฾ แทนด฾วย +2 และเงิน 3 บาทที่เอจะต฾องเสียเป็นผลตอบแทนที่เสีย แทน
ด฾วย -3   
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จุดประสงค์การเรียนรู้   
 ด้านความรู้ 
  1. นักเรียนสามารถใช฾ความรู฾เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นประกอบการตัดสินใจได฾ 
 
   ด้านทักษะ/กระบวนการ   

1. นักเรียนสามารถแก฾ปัญหาเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นกับการตัดสินใจได฾ 
2. นักเรียนสามารถให฾เหตุผลเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นกับการตัดสินใจได฾ 

 3. นักเรียนสามารถสื่อสาร สื่อความหมาย และนําเสนอเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นกับการ
ตัดสินใจด฾  

  4. นักเรียนสามารถเชื่อมโยงความน฽าจะเป็นกับการตัดสินใจกับเนื้อหาอ่ืนๆ ในวิชา
คณิตศาสตรแและสามารถเชื่อมโยงกับชีวิตประจําวันได฾ 

 
 ด้านคุณลักษณะ 
  1. นักเรียนมีวินัยในการทํางาน  
  2. นักเรียนใฝุเรียนรู฾ 
  3. นักเรียนมีความมุ฽งมั่นในการทํางาน 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 ชั่วโมงที่ 1 
 1. ทบทวนเนื้อหาเดิม โดยให฾ผู฾เรียนช฽วยกันตอบคําถาม เพ่ือนําไปสู฽ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ
ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ 
 2. ผู฾เรียนแต฽ละคนเปิดบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น  
 3. ผู฾เรียนแต฽ละคนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน บทที่ 4 ความน฽าจะเป็นกับการตัดสินใจ 
โดยในชั่วโมงท่ี 1 ผู฾เรียนศึกษา เรื่อง ค฽าคาดหมาย ในบทเรียนจะมีการสอดแทรกกิจกรรมให฾นักเรียน
ได฾ฝึกทักษะ  
 4. ผู฾เรียนร฽วมกันสรุปเนื้อหาที่เรียนมาในชั่วโมงนี้ โดยครูซักถาม เพ่ือนําไปสู฽ข฾อสรุปที่ถูกต฾อง
เกี่ยวกับค฽าคาดหมาย 
 
 

 ค่าคาดหมาย หมายถึง การนําความน฽าจะเป็นของเหตุการณแและ
ผลตอบแทนของการเกิดเหตุการณแนั้นมาพิจารณาประกอบกันในทางสถิติ 
 ซ่ึงหาได฾จาก ผลรวมของผลคูณระหว฽างความน฽าจะเป็นของเหตุการณแกับ
ผลตอบแทนของเหตุการณแ 
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 ชั่วโมงที่ 2 
 1. ครทูบทวนเนื้อหาที่ได฾เรียนมาแล฾วในชั่วโมงท่ี 1 โดยให฾ผู฾เรียนช฽วยกันตอบคําถาม เพื่อนําไปสู฽
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับค฽าคาดหมาย 
 2. ผู฾เรียนแต฽ละคนเปิดบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น  
 3. ผู฾เรียนแต฽ละคนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน บทที่ 4 ความน฽าจะเป็นกับการตัดสินใจ 
โดยในชั่วโมงท่ี 2 ผู฾เรียนศึกษา เรื่อง หวยทอง ในบทเรียนจะมีการสอดแทรกกิจกรรมให฾ผู฾เรียนได฾ฝึก
ทักษะ 
 4. ผู฾เรียนร฽วมกันสรุปเนื้อหาที่เรียนมาในชั่วโมงนี้ โดยครูซักถาม เพ่ือนําไปสู฽ข฾อสรุปที่ถูกต฾อง
เกี่ยวกับ เรื่อง หวยทอง 
 ชั่วโมงที่ 3 
 1. ทบทวนเนื้อหาที่ได฾เรียนมาแล฾วในชั่วโมงท่ี 2 โดยให฾ผู฾เรียนช฽วยกันตอบคําถาม เพ่ือนําไปสู฽
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับ เรื่อง หวยทอง 
 2. ผู฾เรียนแต฽ละคนเปิดบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น  
 3. ผู฾เรียนแต฽ละคนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน บทที่ 4 ความน฽าจะเป็นกับการตัดสินใจ 
โดยในชั่วโมงท่ี 3 ผู฾เรียนศึกษากิจกรรม ได฾หรือไม฽ ในบทเรียนจะมีการสอดแทรกกิจกรรมให฾ผู฾เรียนได฾
ฝึกทักษะ 
 4. ผู฾เรียนร฽วมกันสรุปเนื้อหาที่เรียนมาในชั่วโมงนี้ โดยครูซักถาม เพื่อนําไปสู฽ข฾อสรุปที่ถูกต฾อง
เกี่ยวกับกิจกรรม ได฾หรือไม฽ 
 ชั่วโมงที่ 4 
 1. ทบทวนเนื้อหาที่ได฾เรียนมาแล฾วในชั่วโมงท่ี 3 โดยให฾ผู฾เรียนช฽วยกันตอบคําถาม เพ่ือนําไปสู฽
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับกิจกรรม ได฾หรือไม฽  
 2. ผู฾เรียนแต฽ละคนเปิดบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น  
 3. ผู฾เรียนแต฽ละคนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน บทที่ 4 ความน฽าจะเป็นกับการตัดสินใจ 
โดยในชั่วโมงท่ี 4 ผู฾เรียนศึกษา เรื่อง สลากกินแบ฽งรัฐบาล และทําแบบฝึกหัดท฾ายบทเรียน ในบทเรียน
จะมีการสอดแทรกกิจกรรมให฾ผู฾เรียนได฾ฝึกทักษะ 
 4. ผู฾เรียนร฽วมกันสรุปเนื้อหาที่เรียนมาในชั่วโมงนี้ โดยครูซักถาม เพื่อนําไปสู฽ข฾อสรุปที่ถูกต฾อง
เกี่ยวกับ เรื่อง สลากกินแบ฽งรัฐบาล 
 ชั่วโมงที่ 5 
 1. ทบทวนเนื้อหาที่ได฾เรียนมาแล฾วทั้ง 4 บทเรียน โดยให฾ผู฾เรียนช฽วยกันตอบคําถาม เพ่ือนําไปสู฽
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับความน฽าจะเป็น 
 2. ผู฾เรียนแต฽ละคนเปิดบทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น  
 3. ผู฾เรียนแต฽ละคนทําแบบทดสอบหลังเรียน  
 
สื่ออุปกรณ์การเรียนการสอน/แหล่งเรียนรู้ 
 1. คอมพิวเตอรแ 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรแช฽วยสอน เรื่อง ความน฽าจะเป็น 
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การวัดและประเมินผล 
สาระการเรียนรู฾ วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑแการผ฽าน 

ความน฽าจะเป็นกับการ
ตัดสินใจ 

ตรวจแบบฝึกหัด แบบฝึกหัด ร฾อยละ 80 
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แผนการจัดการเรียนรู้โดยวิธปีกติ 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ความน่าจะเป็น 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์                     รายวิชา ค23102 คณิตศาสตร์พื้นฐาน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3                                            ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2556       
เรื่อง การทดลองสุ่มและเหตุการณ์                เวลา  5  ชั่วโมง 
........................................................................................................................................................... ...
มาตรฐานการเรียนรู้ 
      

  มาตรฐาน ค 5.2  ใช฾วิธีการทางสถิติและความรู฾เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นในการคาดการณแได฾อย฽าง
สมเหตุสมผล 

  มาตรฐาน ค 5.3   ใช฾ความรู฾เกี่ยวกับสถิติและความน฽าจะเป็นช฽วยในการตัดสินใจปัญหา 
  มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแก฾ปัญหา การให฾เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมาย

ทางคณิตศาสตรแ และการนําเสนอ การเชื่อมโยงความรู฾ต฽าง ๆ ทางคณิตศาสตรแ 
และเชื่อมโยงคณิตศาสตรแกับศาสตรแอ่ืน ๆ และมีความคิดริเริ่มสร฾างสรรคแ 

 
ตัวช้ีวัด 

 ค 6.1 ม. 3/3  ให฾เหตุผลประกอบการตัดสินใจ และสรุปผลได฾อย฽างเหมาะสม  
  ค 6.1 ม. 3/4  ใช฾ภาษาและสัญลักษณแทางคณิตศาสตรแในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการ 
  นําเสนอ ได฾อย฽างถูกต฾อง และชัดเจน  
 ค 6.1 ม. 3/5  เชื่อมโยงความรู฾ต฽าง ๆ ในคณิตศาสตรแและนําความรู฾ หลักการ กระบวนการทาง 

 คณิตศาสตรแไปเชื่อมโยงกับศาสตรแอ่ืน ๆ  
     ค 6.1 ม. 3/6  มีความคิดริเริ่มสร฾างสรรคแ  
 
สาระส าคัญ 
 การทดลองสุ฽ม คือ การทดลองซึ่งทราบว฽าผลลัพธแที่จะเกิดขึ้นอาจจะเป็นอะไรได฾บ฾าง แต฽ไม฽
สามารถบอกได฾อย฽างถูกต฾องแน฽นอนว฽าในแต฽ละครั้งที่ทําการทดลองผลที่เกิดข้ึนจากการทดลองจะเป็น
อะไรในบรรดาผลลัพธแที่อาจเป็นไปได฾เหล฽านั้น 
 เหตุการณแ (Event) คือ ผลลัพธแที่เราสนใจจากการทดลองสุ฽มนั้น ๆ 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 ด้านความรู้ 
  1. นักเรียนสามารถใช฾ความรู฾สึกเชิงจํานวนบอกได฾ว฽าเหตุการณแที่กําหนดให฾มีโอกาสเกิดขึ้น
มากหรือน฾อยเพียงใด 

2. นักเรียนสามารถบอกผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะเกิดขึ้นจากการทดลองสุ฽มที่กําหนดให฾ได฾ 
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  3. นักเรียนสามารถบอกผลลัพธแของเหตุการณแท่ีกําหนดให฾ได฾ 
   ด้านทักษะ/กระบวนการ   

1. นักเรียนสามารถให฾เหตุผลเกี่ยวกับการทดลองสุ฽มและเหตุการณแได฾ 
 2. นักเรียนสามารถสื่อสาร สื่อความหมาย และนําเสนอเกี่ยวกับการทดลองสุ฽มและเหตุการณแ
ได฾  
 
 ด้านคุณลักษณะ 
  1. นักเรียนมีวินัยในการทํางาน  
  2. นักเรียนใฝุเรียนรู฾ 
  3. นักเรียนมีความมุ฽งมั่นในการทํางาน 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 ชั่วโมงที่ 1 
 1. ครูแจ฾งตัวชี้วัด 
   2. นักเรียนและครูร฽วมกันสนทนาทบทวนเกี่ยวกับความน฽าจะเป็น โดยครูตั้งคําถามเพ่ือให฾
นักเรยีนร฽วมกันแสดงความคิดเห็น ดังนี้ นักเรียนคิดว฽าการศึกษาเรื่องความน฽าจะเป็นมีประโยชนแ
อย฽างไร พร฾อมทั้งยกตัวอย฽าง 
   3. นักเรียนและครูร฽วมกันสนทนาเกี่ยวกับการทดลองโยนเหรียญที่มีความเที่ยงตรงหนึ่งเหรียญ 
โดยครูทดลองโยนเหรียญหนึ่งครั้ง จากนั้นตั้งคําถามให฾นักเรียนร฽วมกันแสดงความคิดเห็น ดังนี้ 
  3.1) ถ฾าโยนเหรียญหนึ่งเหรียญ เหรียญที่โยนจะขึ้นด฾านใดบ฾าง (หัวและก้อย) 
 3.2) จากการโยนเหรียญนักเรียนคิดว฽าจะข้ึนหน฾าหัวแน฽นอนหรือไม฽ อย฽างไร (ไม่แน่นอน
อาจจะขึ้นหน้าก้อยก็ได้) 
 3.3) จากการโยนเหรียญนักเรียนคิดว฽าจะข้ึนหน฾าก฾อยแน฽นอนหรือไม฽ อย฽างไร (ไม่แน่นอน
อาจจะขึ้นหน้าหัวก็ได้) 
 3.4) จากการทดลองโยนเหรียญข฾างต฾น นักเรียนสามารถบอกได฾หรือไม฽ว฽าจะเกิดผลลัพธแ
อย฽างไรบ฾าง (สามารถบอกหรือระบุผลลัพธ์ที่จะเกิดทั้งหมดได้) 
 3.5) จากการทดลองที่ทราบว฽ามีผลลัพธแอะไรบ฾างที่เกิดขึ้นได฾ นักเรียนสามารถบอกหรือระบุ
ได฾หรือไม฽ว฽าในการทดลองแต฽ละครั้งจะเกิดผลลัพธแใด (ไม่สามารถบอกหรือระบุได้) 
 3.6) การทดลองที่ทราบว฽ามีผลลัพธแใดบ฾างจากการทดลองแต฽ไม฽สามารถระบุได฾แน฽นอนว฽าจะ
เกิดผลลัพธแใดบ฾าง เรียกการทดลองทําแบบนี้ว฽าอะไร (การทดลองสุ่ม) 
 4. นักเรียนแบ฽งกลุ฽ม กลุ฽มละ 3-4 คน จากนั้นครูแจกลูกเตเาให฾กลุ฽มละ 1 ลูก จากนั้นให฾นักเรียน
แต฽ละกลุ฽มทดลองทอดลูกเตเา 1 ครั้งแล฾วตั้งคําถามให฾นักเรียนร฽วมกันแสดงความคิดเห็น ดังนี้ 
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 4.1) ถ฾าทอดลูกเตเา 1 ลูก 1 ครั้ง จะเกิดแต฾มใดบ฾าง (1, 2, 3, 4, 5 และ 6) 
 4.2) จากการทอดลูกเตเานักเรียนคิดว฽าจะเกิดแต฾ม 2 แน฽นอนหรือไม฽ อย฽างไร (ไม่แน่นอน
อาจจะเกิดแต้ม 1, 3, 4, 5 หรือ 6 ก็ได้) 
 4.3) จากการทดลองทอดลูกเตเา นักเรียนสามารถบอกได฾หรือไม฽ว฽าจะเกิดผลลัพธแอย฽างใดบ฾าง 
(สามารถบอกหรือระบุผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นทั้งหมดได้) 
 4.4) จากการทดลองที่ทราบว฽ามีผลลัพธแอะไรบ฾างที่เกิดขึ้นได฾ นักเรียนสามารถบอกหรือระบุ
ได฾หรือไม฽ว฽าในการทดลองแต฽ละครั้งจะเกิดผลลัพธแใด (ไม่สามารถบอกหรือระบุได้) 
 4.5) การทดลองที่ทราบว฽ามีผลลัพธแใดบ฾างจากการทดลองแต฽ไม฽สามารถระบุได฾แน฽นอนว฽าจะ
เกิดผลลัพธแใดบ฾าง เรียกการทดลองทําแบบนี้ว฽าอะไร (การทดลองสุ่ม) 
 5. นักเรียนร฽วมกันอภิปราย และสรุปเกี่ยวกับการทดลองสุ฽มโดยเชื่อมโยงกับการทํากิจกรรมและ
คําตอบจากคําถามข฾างต฾นโดยครูตรวจสอบความถูกต฾อง ดังนี้ 
 การทดลองสุ่ม คือ การทดลองซึ่งทราบว฽าผลลัพธแอาจจะเป็นอะไรได฾บ฾าง แต฽ไม฽สามารถบอก
ได฾อย฽างถูกต฾องแน฽นอนว฽าในแต฽ละครั้งที่ทดลอง ผลที่เกิดข้ึนจะเป็นอะไรในบรรดาผลลัพธแที่อาจเป็นไป
ได฾เหล฽านั้น 
      6. นักเรียนทําแบบฝึกทักษะ 
 ชัว่โมงที่ 2-3 
 1. นักเรียนและครูร฽วมกันสนทนาทบทวนเกี่ยวกับการทดลองสุ฽ม โดยตั้งคําถามให฾นักเรียนร฽วมกัน
แสดงความคิดเห็น ดังนี้ 
 การทดลองสุ฽มมีลักษณะอย฽างไร พร฾อมทั้งยกตัวอย฽างประกอบ (การทดลองสุ่ม คือ การ
ทดลองซ่ึงทราบว่าผลลัพธ์อาจจะเป็นอะไรได้บ้าง แต่ไม่สามารถบอกได้อย่างถูกต้องแน่นอนว่าใน
แต่ละครั้งท่ีทดลอง ผลที่เกิดขึ้นจะเป็นอะไรในบรรดาผลลัพธ์ที่อาจเป็นไปได้เหล่านั้น เช่น การโยน
เหรียญ การทอดลูกเต๋า) 
 2. นักเรียนแบ฽งกลุ฽ม กลุ฽มละ 3-4 คน ครูแจกเหรียญและลูกเตเาให฾แต฽ละกลุ฽ม โดยให฾นักเรียน
พิจารณาการทดลองสุ฽มแล฾วเขียนผลลัพธแที่ได฾จากการทดลองสุ฽มหรือคําตอบจากการทดลองสุ฽ม ครู
อาจตั้งคําถามกระตุ฾นความคิดของนักเรียน ดังนี้ 
 พิจารณาการทดลองต฽อไปนี้ 
 1. โยนเหรียญหนึ่งเหรียญหนึ่งครั้ง 
 2. โยนเหรียญหนึ่งเหรียญสองครั้ง 
 3. โยนเหรียญสองเหรียญหนึ่งครั้ง 
 4. ทอดลูกเตเาหนึ่งลูกหนึ่งครั้ง 
 5. ทอดลูกเตเาหนึ่งลูกสองครั้ง 
 6. ทอดลูกเตเาสองลูกหนึ่งครั้ง 
 2.1) นักเรียนคิดว฽าการทดลองจากข฾อ 1-6 เป็นการทดลองสุ฽มหรือไม฽ เพราะเหตุใด (เป็นการ
ทดลองสุ่ม เพราะสามารถบอกได้ว่ามีผลลัพธ์ใดที่จะเกิดขึ้นได้บ้างแต่ไม่สามารถบอกได้ว่าจะเกิด
ผลลัพธ์ใดแน่นอนจากการทดลองครั้งนั้นๆ) 
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 2.2) ถ฾าให฾ H แทนหัว และให฾ T แทนก฾อย ผลลัพธแที่เกิดขึ้นจากการทดลองจากข฾อ 1 ได฾
ผลลัพธแอย฽างไร (H, T) 
 2.3) ถ฾าให฾ H แทนหัว และให฾ T แทนก฾อย ผลลัพธแที่เกิดขึ้นจากการทดลองจากข฾อ 2-3 ได฾
ผลลัพธแอย฽างไร (ข้อ 2 คือ HH, HT, TH, TT และข้อ 3 คือ HH, HT, TH, TT) 
 2.4) จากผลลัพธแที่ได฾จากการทดลองข฾อ 2 และ 3 ทําให฾ได฾ความสัมพันธแที่เกิดจากการทดลอง
อย฽างไร (การโยนเหรียญหนึ่งเหรียญสองครั้งกับการโยนเหรียญสองเหรียญหนึ่งครั้ง จะเขียนแทน
ผลลัพธ์ลักษณะแบบเดียวกันได้) 
 2.5) จากการทดลอง จากข฾อ 4 จะได฾ผลลัพธแใดได฾บ฾าง (1, 2, 3, 4, 5, 6) 
 2.6) จากการทดลองจากข฾อ 5 จะได฾ผลลัพธแใดได฾บ฾าง และมีความหมายว฽าอย฽างไร 
   ((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) 
   โดยท่ีสมาชิกตัวแรกของคู่อันดับ แสดงผลที่อาจเกิดขึ้นได้ในการโยนครั้งที่
หนึ่ง และสมาชิกตัวที่สองของคู่อันดับจะแสดงผลที่อาจเกิดขึ้นได้ในการโยนครั้งที่สอง) 
 2.7) จากการทดลอง จากข฾อ 6 จะได฾ผลลัพธแใดได฾บ฾าง และมีความหมายว฽าอย฽างไร 
   ((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) 
   โดยสมาชิกตัวแรกของคู่อันดับแสดงผลที่อาจเกิดขึ้นได้ในการทอดลูกเต๋าลูก
ที่หนึ่ง และสมาชิกตัวที่สองของคู่อันดับจะแสดงผลที่อาจจะเกิดขึ้นได้ในการทอดลูกเต๋าลูกที่สอง) 
 3. เมื่อนักเรียนแต฽ละกลุ฽มทําการทดลองในกิจกรรมข฾อ 2 จนครบทุกข฾อแล฾วให฾แต฽ละกลุ฽มออกมา
นําเสนอผลลัพธแที่ได฾จากการทดลองในแต฽ละข฾อโดยครูและเพ่ือนๆ กลุ฽มอ่ืนๆ ร฽วมกันตรวจสอบความ
ถูกต฾อง 
 4. นักเรียนร฽วมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับการทดลองสุ฽ม โดยเชื่อมโยงจากกิจกรรมและคําตอบ
จากคําถามในกิจกรรมข฾างต฾น ดังนี้ 
 การทดลองสุ่ม คือ การทดลองซึ่งทราบว฽าผลลัพธแอาจจะเป็นอะไรได฾บ฾าง แต฽ไม฽สามารถบอก
ได฾อย฽างถูกต฾องแน฽นอนว฽าในแต฽ละครั้งที่ทดลอง ผลที่เกิดข้ึนจะเป็นอะไรในบรรดาผลลัพธแที่อาจเป็นไป
ได฾เหล฽านั้น 
 5. นักเรียนแต฽ละคนทําแบบฝึกทักษะ โจทยแปัญหาการทดลองสุ฽ม เพื่อฝึกทักษะและตรวจสอบ
ความเข฾าใจ 



182 
 

 ชั่วโมงที่ 4-5             
     1. นักเรียนและครูร฽วมกันสนทนาทบทวนและสรุปเกี่ยวกับการทดลองสุ฽ม โดยครูยกตัวอย฽างการ
ทดลองสุ฽ม ให฾นักเรียนร฽วมกันพิจารณา ดังนี้ 
 จงหาผลลัพธแที่ได฾จากการทดลองทอดลูกเตเาหนึ่งลูกสองครั้ง จากนั้นให฾นักเรียนออกมาเขียน
ผลลัพธแทั้งหมดบนกระดาน 
  ((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)) 
 2. นักเรียนพิจารณาผลลัพธแที่เกิดข้ึนจากการทดลองทอดลูกเตเาหนึ่งลูกสองครั้งบนกระดานพร฾อม
การตั้งคําถามกระตุ฾นความคิดของนักเรียน ดังนี้ 
 พิจารณาผลลัพธแที่ได฾จากการทดลองทอดลูกเตเาหนึ่งลูกสองครั้งต฽อไปนี้ 
  ((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)) 
 2.1) ผลลัพธแที่แต฾มท้ังสองครั้งรวมกันได฾เท฽ากับ 6 แต฾ม ((1, 5), (2, 4), (3, 3), (4, 2), (5, 1)) 
 2.2) ผลลัพธแที่แต฾มครั้งที่สองเป็น 1 ((1, 1), (2, 1), (3, 1), (4, 1), (5, 1), (6, 1)) 
 2.3) ผลลัพธแที่แต฾มครั้งแรกมากกว฽าแต฾มครั้งที่สอง ((2, 1), (3, 1), (3, 2), (4, 1), (4, 2), 
(4, 3), (5, 1), (5, 2), (5, 3), (5, 4), (6, 1), (6, 2), (6, 3), (6, 4) และ (6, 5)) 
 2.4) จากข฾อ 1, 2 และ 3 เราสนใจผลลัพธแที่เกิดข้ึนจากการทดลองทั้งหมดหรือไม฽ (ไม่) 
 2.5) เราเรียกผลลัพธแบางกรณีที่เกิดจากการทดลองสุ฽มที่เราสนใจนี้ว฽าอย฽างไร (เหตุการณ์) 
 2.6) การสนใจเฉพาะบางเหตุการณแของการทดลองสุ฽มสามารถนําไปใช฾ในการศึกษาใดได฾บ฾าง 
(ความน่าจะเป็น) 
 3. นักเรียนแบ฽งกลุ฽ม กลุ฽มละ 3-4 คน ครูแจกอุปกรณแแปูนวงกลม (หมายเลขท่ีกํากับแต฽ละกลุ฽ม
ต฾องไม฽ซ้ํากัน) ดังรูป 
 
  ตัวอย่าง 
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  แต฽ละกลุ฽มทดลองหมุนแปูนวงกลมท่ีสร฾างข้ึน 1 ครั้ง แล฾วตอบคําถามต฽อไปนี้ 
  1. ผลลัพธแที่เข็มจะชี้ในช฽องจํานวนคู฽ เป็นอะไรได฾บ฾าง 
  2. ผลลัพธแที่เข็มจะชี้ในช฽องจํานวนคี่ เป็นอะไรได฾บ฾าง 
  3. ผลลัพธแที่เข็มจะชี้ในช฽องจํานวนเฉพาะเป็นอะไรได฾บ฾าง 
  จากนั้นให฾แต฽ละกลุ฽มออกมานําเสนอหน฾าชั้นเรียน โดยครูและเพ่ือนๆ กลุ฽มอ่ืนๆ 
ร฽วมกันตรวจสอบความถูกต฾อง 
 4. จากการทํากิจกรรมในข฾อ 3 ครูตั้งคําถามกระตุ฾นความคิดนักเรียน ดังนี้ 
 1) จากการทดลองของแต฽ละกลุ฽ม นักเรียนสนใจผลลัพธแที่เกิดข้ึนจากการทดลองทั้งหมด
หรือไม฽ (ไม่) 
 2) เรียกสิ่งที่เราสนใจจะพิจารณาจากการทดลองสุ฽มในแต฽ละข฾อว฽า (เหตุการณ์) 
 5. นักเรียนร฽วมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับเหตุการณแจากการทดลองสุ฽มโดยเชื่อมโยงจาก
กิจกรรมและการตอบคําถามข฾างต฾น ดังนี้  
 เหตุการณ์ (Event) คือ ผลลัพธแที่เราสนใจจากการทดลองสุ฽มนั้น ๆ 
 6. นักเรียนทําแบบฝึกทักษะ  
 7. นักเรียนศึกษาเพิ่มเติมจากแหล฽งเรียนรู฾อ่ืนๆเช฽น สื่อจากห฾องสมุด อินเตอรแเน็ต   
 
สื่ออุปกรณ์การเรียนการสอน/แหล่งเรียนรู้ 
 1. เหรียญบาท 
 2. ลูกเตเา 
 3. แปูนวงกลม 
 
การวัดและประเมินผล 

สาระการเรียนรู฾ วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑแการผ฽าน 
การทดลองสุ฽มและ
เหตุการณแ 

ตรวจสอบจากชิ้นงาน
หรือภาระงาน 

ชิ้นงานหรือภาระงาน 
แบบฝึกทักษะ 

ร฾อยละ 80 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ความน่าจะเป็น 

 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์                     รายวิชา ค23102 คณิตศาสตร์พื้นฐาน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3                                            ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2556       
เรื่อง ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์                เวลา  5  ชั่วโมง 
............................................................................................................................. .................................
มาตรฐานการเรียนรู้ 
      

  มาตรฐาน ค 5.2  ใช฾วิธีการทางสถิติและความรู฾เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นในการคาดการณแได฾อย฽าง
สมเหตุสมผล 

  มาตรฐาน ค 5.3   ใช฾ความรู฾เกี่ยวกับสถิติและความน฽าจะเป็นช฽วยในการตัดสินใจปัญหา 
  มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแก฾ปัญหา การให฾เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมาย

ทางคณิตศาสตรแ และการนําเสนอ การเชื่อมโยงความรู฾ต฽าง ๆ ทางคณิตศาสตรแ 
และเชื่อมโยงคณิตศาสตรแกับศาสตรแอื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร฾างสรรคแ 

 
ตัวช้ีวัด 
  ค 5.2 ม. 3/1  หาความน฽าจะเป็นของเหตุการณแจากการทดลองสุ฽มที่ผลลัพธแแต฽ละตัวมีโอกาส 
        เกดิขึ้นเท฽าๆ กัน และใช฾ความรู฾เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นในการคาดการณแได฾อย฽าง 
        สมเหตุสมผล 
  ค 5.3 ม. 3/1  ใช฾ความรู฾เกี่ยวกับสถิติและความน฽าจะเป็นประกอบการตัดสินใจในสถานการณแ 
        ต฽างๆ 

 ค 6.1 ม. 3/3  ให฾เหตุผลประกอบการตัดสินใจ และสรุปผลได฾อย฽างเหมาะสม  
  ค 6.1 ม. 3/4  ใช฾ภาษาและสัญลักษณแทางคณิตศาสตรแในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการ 
  นําเสนอ ได฾อย฽างถูกต฾อง และชัดเจน  
 ค 6.1 ม. 3/5  เชื่อมโยงความรู฾ต฽าง ๆ ในคณิตศาสตรแและนําความรู฾ หลักการ กระบวนการทาง 

 คณิตศาสตรแไปเชื่อมโยงกับศาสตรแอ่ืน ๆ  
     ค 6.1 ม. 3/6  มีความคิดริเริ่มสร฾างสรรคแ 
 
สาระส าคัญ 
 ในการทดลองสุ฽มที่ผลลัพธแแต฽ละตัวมีโอกาสเกิดข้ึนเท฽าๆ กัน เช฽น การโยนเหรียญที่เขียนผลลัพธแ
อยู฽ในรูปของการออกหัวหรือออกก฾อย การทอดลูกเตเาที่เขียนผลอยู฽ในรูปของการขึ้นแต฾มต฽างๆ เป็น
ต฾น 
 ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแใดๆ หาได฾จากการนําจํานวนผลลัพธแที่อาจจะเกิดข้ึนจากเหตุการณแ
และจํานวนผลลัพธแทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดขึ้นได฾จากการทดลองสุ฽มมาเขียนให฾อยู฽ในรูปของอัตราส฽วน ซึ่ง
หาได฾จากสูตรต฽อไปนี้ 
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 -  ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแใดๆ จะเป็นจํานวนใดจํานวนหนึ่งตั้งแต฽ 0 – 1  
 -  ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแท่ีจะเกิดขึ้นแน฽นอนจะเท฽ากับ 1 
 -  ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแท่ีไม฽มีผลลัพธแเกิดขึ้นเลยหรือเหตุการณแที่ไม฽เกิดขึ้นแน฽นอน
จะเท฽ากับ 0 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้   
 ด้านความรู้ 
  1. นักเรียนสามารถบอกความน฽าจะเป็นของเหตุการณแที่กําหนดให฾ได฾ 

2. นักเรียนสามารถใช฾ความรู฾เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นในการคาดการณแได฾อย฽างสมเหตุสมผล 
  3. นักเรียนสามารถใช฾ความรู฾เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นประกอบการตัดสินใจได฾ 
 
   ด้านทักษะ/กระบวนการ   

1. นักเรียนสามารถแก฾ปัญหาเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแได฾ 
2. นักเรียนสามารถให฾เหตุผลเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแได฾ 

 3. นักเรียนสามารถสื่อสาร สื่อความหมาย และนําเสนอเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของ
เหตุการณแได฾  
 
 ด้านคุณลักษณะ 
  1. นักเรียนมีวินัยในการทํางาน  
  2. นักเรียนใฝุเรียนรู฾ 
  3. นักเรียนมีความมุ฽งมั่นในการทํางาน 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 ชั่วโมงที่ 1 
 1. นักเรียนและครูร฽วมกันสนทนาเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นหรือโอกาสของการจะเกิดเหตุการณแใด 
ๆ โดยครูตั้งคําถามให฾นักเรียนร฽วมแสดงความคิดเห็น ดังนี้ 
  นักเรียนคิดว฽าในการทดลองสุ฽มใดๆ นักเรียนสามารถบอกถึงโอกาสหรือคาดเดาถึงเหตุการณแ
ที่จะเกิดขึ้นจากการทดลองสุ฽มนั้นหรือไม฽ โดยใช฾หลักการอย฽างไร (ตอบตามประสบการณ์ผู้เรียน) 

 
    ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ  = 
 

   เมื่อแต฽ละผลลัพธแที่อาจจะเกิดข้ึนจากการทดลองสุ฽มมีโอกาสเกิดข้ึนได฾เท฽าๆ กัน   
 

จํานวนผลลัพธแของเหตุการณแ 
จํานวนผลลัพธแทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดขึ้นได฾ 
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 2. นักเรียนพิจารณาผลลัพธแจากการทดลองสุ฽มโยนเหรียญบาทสองเหรียญหนึ่งครั้ง 
 
 
 
 
                                      หัว                          ก฾อย 
 พิจารณาผลลัพธแของการโยนเหรียญบาทสองเหรียญหนึ่งครั้งต฽อไปนี้ 
 สามารถเขียนผลลัพธแของการโยนเหรียญบาทสองเหรียญ ดังนี้ 
 วิธีที่ 1 เขียนแสดงผลลัพธแโดยใช฾คู฽อันดับ (หัว, หัว), (หัว, ก฾อย), (ก฾อย, หัว), (ก฾อย, ก฾อย) 
 วิธีที่ 2 เขียนแสดงผลลัพธแโดยใช฾แผนภาพต฾นไม฾ 
 ผลการโยนเหรียญที่ 1 ผลการโยนเหรียญที่ 2  ผลที่อาจเป็นไปได้ 
                      หัว  หัว, หัว 
                      ก฾อย หัว, ก฾อย 
                      หัว  ก฾อย, หัว 
                      ก฾อย ก฾อย, ก฾อย 
 
 วิธีที่ 3 เขียนแสดงผลลัพธแโดยใช฾ตาราง 

                เหรียญที่ 2 
 เหรียญท่ี 1 

              หัว              ก้อย 

              หัว             หวั, หวั             หวั, ก฾อย 
             ก฾อย            ก฾อย, หัว            ก฾อย, ก฾อย 

 
 ครูตั้งคําถามจากการพิจารณาการเขียนผลลัพธแจากการทดลองสุ฽ม ดังนี้ 
 1) การเขียนผลลัพธแของการโยนเหรียญบาทสองเหรียญหนึ่งครั้งสามารถเขียนได฾กี่วิธี 
อะไรบ฾าง (3 วิธี คือ คู่อันดับ แผนภาพต้นไม้ และตาราง) 
 2) ผลลัพธแของการทดลองโยนเหรียญเหมือนกันหรือไม฽ และได฾ผลลัพธแอย฽างไร 
(เหมือนกัน คือ (หัว, ก้อย), (หัว, หัว), (ก้อย, หัว), (ก้อย, ก้อย)) 
 3) จากการทดลองโยนเหรียญนี้มีเหตุการณแทั้งหมดกี่เหตุการณแ (4 เหตุการณ์) 
 4) ถ฾าเราสนใจแค฽เหตุการณแที่ขึ้นหัวทั้งสองเหรียญมีก่ีเหตุการณแ (1 เหตุการณ์) 
 5) นักเรียนเขียนอัตราส฽วนของเหตุการณแที่ข้ึนหัวทั้งสองเหรียญต฽อเหตุการณแทั้งหมดที่
เกิดข้ึนจากการโยนเหรียญสองเหรียญหนึ่งครั้งได฾อย฽างไร (

4

1 ) 

 6) เรียกอัตราส฽วนของจํานวนเหตุการณแที่เราสนใจต฽อจํานวนเหตุการณแทั้งหมดที่เกิดข้ึน
ได฾ทั้งหมดนี้ว฽าอย฽างไร (ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์) 
 3. ครูยกตัวอย฽างเพ่ิมเติม โดยใช฾การถาม-ตอบประกอบการอธิบาย ดังนี้ 
 ทอดลูกเตเาหนึ่งลูกหนึ่งครั้ง 

หัว 

ก฾อย 
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 1) จากการทดลองทอดลูกเตเาหนึ่งลูกหนึ่งครั้ง ผลลัพธแที่เกิดขึ้นคือ (แต้ม 1, 2, 3, 4, 5 
หรือ 6) 
 2) จากการทดลองทอดลูกเตเานี้มีเหตุการณแทั้งหมดกี่เหตุการณแ (6 เหตุการณ์) 
 3) ถ฾าเราสนใจแค฽เหตุการณแที่แต฾มหงายข้ึนเป็นจํานวนคู฽มีกีเ่หตุการณแ (3 เหตุการณ์ คือ 
แต้มหงายขึ้น 2, 4 และ 6) 
 4) นักเรียนเขียนอัตราส฽วนของเหตุการณแที่แต฾มหงายขึ้นจํานวนคู฽ต฽อเหตุการณแทั้งหมดที่
เกิดข้ึนจากการทอดลูกเตเาหนึ่งลูกหนึ่งครั้งได฾อย฽างไร (

6

3  หรือ 
2

1 ) 

 สุ฽มหยิบลูกแก฾วหนึ่งลูกจากกระป฻องที่มีลูกแก฾วสีเหลือง 3 ลูก สีแดง 1 ลูก และสีเขียว 1 ลูก 
 1) จากการสุ฽มหยิบลูกแก฾วหนึ่งลูกจากกระป฻อง ผลลัพธแที่เกิดขึ้นคือ (เหลือง1, เหลือง2, 
เหลือง3, แดง, เขียว) 

 2) จากการสุ฽มหยิบลูกแก฾วนี้มีเหตุการณแทั้งหมดกี่เหตุการณแ (5 เหตุการณ์) 
  3) ถ฾าเราสนใจแค฽เหตุการณแที่จะหยิบได฾ลูกแก฾วสีเหลืองมีก่ีเหตุการณแ (3 เหตุการณ์) 
 4) นักเรียนเขียนอัตราส฽วนของเหตุการณแที่จะหยิบได฾ลูกแก฾วสีเหลืองต฽อเหตุการณแ
ทั้งหมดท่ีเกิดข้ึนจากการสุ฽มหยิบลูกแก฾วหนึ่งลูกจากกระป฻องได฾อย฽างไร (

5

3 ) 

 5) จากตัวอย฽างข฾างต฾นเรียกอัตราส฽วนของจํานวนเหตุการณแที่เราสนใจต฽อจํานวน
เหตุการณแทั้งหมดที่เกิดข้ึนได฾ว฽าอย฽างไร (ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์) 
 4. นักเรียนร฽วมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ โดยเชื่อมโยงจาก
กิจกรรมและการตอบคําถามข฾างต฾น ดังนี้ 
 ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ใด ๆ เท่ากับอัตราส่วนของจ านวนเหตุการณ์ที่เราสนใจต่อ
จ านวนเหตุการณ์ที่อาจจะเกิดขึ้นได้ทั้งหมด 
 5. นักเรียนทําแบบฝึกทักษะ 
 ชั่วโมงที่ 2 
 1. นักเรียนและครูร฽วมกันสนทนาทบทวนเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นหรือโอกาสของการเกิด
เหตุการณแใดๆ โดยให฾นักเรียนร฽วมกันสรุปได฾ ดังนี้ 
 ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ใด ๆ เท่ากับอัตราส่วนของจ านวนเหตุการณ์ที่เราสนใจต่อ
จ านวนเหตุการณ์ที่อาจจะเกิดขึ้นได้ทั้งหมด 
 2. ครูยกตัวอย฽างความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ ให฾นักเรียนพิจารณาโดยใช฾การถาม-ตอบ
ประกอบการอธิบาย ดังนี้ 

ตัวอย่างที ่1 ขวดแก฾วใบหนึ่ง มีลูกแก฾วอยู฽ 10 ลูก เป็นลูกแก฾วสีขาว 7 ลูก ที่เหลือเป็น
ลูกแก฾วสีดํา เมื่อสุ฽มหยิบลูกแก฾วขึ้นมา 1 ลูก ความน฽าจะเป็นที่จะหยิบได฾ลูกแก฾วสีขาวเป็นเท฽าไร และ
ความน฽าจะเป็นที่จะหยิบได฾ลูกแก฾วสีดําเป็นเท฽าไร 
  วิธีท า         
   ในขวดแก฾วมีลูกแก฾วสีดํา 10 – 7 = 3 ลูก  
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ดังนั้น ความน฽าจะเป็นที่จะหยิบได฾ลูกแก฾วสีขาว คือ 
10

7  

 และความน฽าจะเป็นที่จะหยิบได฾ลูกแก฾วสีดํา คือ 
10

3  

 
      

ตัวอย่างที่ 2 ในขวดโหลทึบใบหนึ่ง มีลูกปิงปองสีส฾ม 3 ลูก และลูกปิงปองสีแดง 2 ลูก ถ฾า
หยิบลูกปิงปองครั้งละหนึ่งลูก แล฾วใส฽กลับคืน โดยหยิบจํานวน 2 ครั้ง จงหาผลที่เกิดขึ้นทั้งหมด และ
ความน฽าจะเป็นที่จะหยิบได฾ลูกปิงปองที่แต฽ละลูกมีสีเดียวกันและเป็นลูกเดียวกัน 

  วิธีท า  กําหนดให฾  
    ส1, ส2 และ ส3  แทนลูกปิงปองสีส฾มลูกที่ 1 ลูกท่ี 2 และลูกท่ี 3 ตามลําดับ 

  ด1 และ ด2 แทนลูกปิงปองสีแดงลูกท่ี 1 และลูกที่ 2 ตามลําดับ 
 

    หยิบคร้ังท่ี2
หยิบคร้ังท่ี1 ส1 ส2 ส3 ด1 ด2 

ส1 
ส2 
ส3 
ด1 
ด2 

ส1, ส1 
ส2, ส1 
ส3, ส1 
ด1, ส1 
ด2, ส1 

ส1, ส2 
ส2, ส2 
ส3, ส2 
ด1, ส2 
ด2, ส2 

ส1, ส3 
ส2, ส3 
ส3, ส3 
ด1, ส3 
ด2, ส3 

ส1, ด1 
ส2, ด1 
ส3, ด1 
ด1, ด1 
ด2, ด1 

ส1, ด2 
ส2, ด2 
ส3, ด2 
ด1, ด2 
ด2, ด2 

 
 ดังนั้น จํานวนผลลัพธแที่เกิดขึ้นทั้งหมดเท฽ากับ 25 
 จํานวนผลลัพธแที่ได฾ลูกปิงปองแต฽ละลูกมีสีเดียวกันและเป็นลูกเดียวกันเท฽ากับ 5 
 ดังนั้น ความน฽าจะเป็นที่จะหยิบได฾ลูกปิงปองที่แต฽ละลูกมีสีเดียวกันและเป็นลูกเดียวกัน 
เท฽ากับ 

25

5  = 
5

1     

            
 ตัวอย่างที่ 3 ในการหยิบไพ฽ 1 ใบ ออกจากไพ฽สํารับหนึ่ง จํานวนผลทั้งหมดที่จะเกิดข้ึน 
เป็นเท฽าไร จงหาความน฽าจะเป็นที่จะได฾ไพ฽หมายเลข 4 โพแดง หรือไพ฽หมายเลข 7 ข฾าวหลามตัด 
   วิธีท า  ไพ฽ 1 สํารับ มี 52 ใบ ซึ่งแบ฽งเป็น 4 ชุด ชุดละ 13 ใบ ดังนี้ 
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ผลทั้งหมด คือ  
A โพดํา, 2โพดํา, 3 โพดํา, ...., K โพดํา 

 A โพแดง, 2 โพแดง, 3 โพแดง, ..., K โพแดง 
  A ข฾าวหลามตัด, 2 ข฾าวหลามตัด, 3 ข฾าวหลามตัด, ..., K ข฾าวหลามตัด 
  A ดอกจิก, 2 ดอกจิก, 3 ดอกจิก, ..., K ดอกจิก 
     จํานวนผลทั้งหมดที่เกิดขึ้น เท฽ากับ 52 
     จํานวนที่จะหยิบไพ฽ 1 ใบ จะได฾ไพ฽หมายเลข 4 โพแดง หรือไพ฽หมายเลข 7 ข฾าวหลามตัด 
เท฽ากับ 2 

    ดังนั้น ความน฽าจะเป็นที่จะหยิบได฾ไพ฽หมายเลข 4 โพแดง หรือไพ฽หมายเลข 7 ข฾าวหลาม
ตัดเท฽ากับ  

52

2  = 
26

1            

 3. จากตัวอย฽างข฾างต฾น ครูอธิบายเชื่อมโยงสู฽สูตรในการหาความน฽าจะเป็น ดังนี้ 
ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแใด เท฽ากับ อัตราส฽วนของจํานวนผลที่จะเกิดเหตุการณแนั้นต฽อ

จํานวนผลทั้งหมดที่อาจเกิดข้ึนได฾ 
หรือ ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแใด  = 

      
เมื่อ ผลลัพธแทั้งหมดที่อาจจะเกิดข้ึนจากการทดลองสุ฽ม แต฽ละตัวมีโอกาสเกิดข้ึนได฾เท฽าๆ กัน 

 4. นักเรียนแบ฽งกลุ฽ม กลุ฽มละ 3-4 คน ให฾แต฽ละกลุ฽มสร฾างโจทยแเก่ียวกับการหาความน฽าจะเป็นของ
เหตุการณแ กลุ฽มละ 2 ข฾อ พร฾อมทั้งแสดงวิธีหาคําตอบโดยการใช฾สูตรในการคิดคํานวณ จากนั้นแต฽ละ
กลุ฽มเลือกโจทยแที่สร฾างขึ้น 1 ข฾อ นําเสนอหน฾าชั้นเรียน โดยมีครูและเพ่ือนๆ กลุ฽มอ่ืนๆ ร฽วมกัน
ตรวจสอบความถูกต฾อง 
 5. นักเรียนร฽วมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ โดยเชื่อมโยงจาก
กิจกรรม และตัวอย฽างข฾างต฾น ดังนี้ 

ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ใด ๆ เท่ากับอัตราส่วนของจ านวนเหตุการณ์ที่เราสนใจต่อ
จ านวนเหตุการณ์ที่อาจเกิดขึ้นได้ทั้งหมด  

จ านวนผลลพัธ์ท่ีจะเกิดข้ึนในเหตุการณ์นั้น 
จ านวนผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนได ้
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 6. นักเรียนร฽วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูถามคําถาม 
 ถ฾าเราทราบโอกาสที่จะเกิดขึ้นของเหตุการณแใดได฾ล฽วงหน฾า นักเรียนคิดว฽าจะมีประโยชนแ
หรือไม฽ อย฽างไร 
 7. นักเรียนทําแบบฝึกทักษะ 
 ชั่วโมงที่ 3-4 
 1. นักเรียนและครูสนทนาทบทวนเกี่ยวกับการคิดคํานวณหาความน฽าจะเป็น ร฽วมกันสรุปและให฾
ผู฾แทนนักเรียน 1 คน ออกมาเขียนแสดงสูตรการคิดคํานวณหาความน฽าจะเป็นบนกระดาน เพ่ือ
ทบทวนความรู฾ ดังนี้ 
 ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแใดๆ เท฽ากับอัตราส฽วนของจํานวนเหตุการณแที่เราสนใจต฽อ
จํานวนเหตุการณแที่อาจเกิดขึ้นได฾ท้ังหมด   
 2. ครูยกตัวอย฽างเหตุการณแ ดังนี้ 
 “ตะวันโยนเหรียญสิบบาท 1 ครั้ง พร฾อมๆ กับทอดลูกเตเา 1 ลูก”  
 กําหนดให฾  H  แทนการหงายด฾านหัวของเหรียญ 
      T  แทนการหงายด฾านก฾อยของเหรียญ 
 นักเรียนร฽วมกันบอกเหตุการณแท้ังหมดของการโยนเหรียญสิบบาท 1 ครั้ง พร฾อมๆ กับการ
ทอดลูกเตเา 1 ลูก โดยครูเขียนผลลัพธแบนกระดานให฾นักเรียนพิจารณาผลลัพธแที่ได฾ จากนั้นครู 
ตั้งคําถามกระตุ฾นความคิดของนักเรียน ดังนี้ 
  พิจารณาผลลัพธแจากการโยนเหรียญสิบบาท 1 ครั้ง พร฾อมๆ กับทอดลูกเตเา 1 ลูก ผลทั้งหมด 
ที่เกิดขึ้นสามารถแสดงด฾วยคู฽อันดับและตาราง ดังนี้ 
 
           แต้ม 
เหรียญ 

1 2 3 4 5 6 

H H, 1 H, 2 H, 3 H, 4 H, 5 H, 6 
T T, 1 T, 2 T, 3 T, 4 T, 5 T, 6 

 
 แสดงผลลัพธแของการโยนเหรียญสิบบาท 1 ครั้ง พร฾อม ๆ กับการทอดลูกเตเา 1 ลูก 
 (H, 1), (H, 2), (H, 3), (H, 4), (H, 5), (H, 6) 
 (T, 1), (T, 2), (T, 3), (T, 4), (T, 5), (T, 6) 
 1) จํานวนผลลัพธแที่เกิดขึ้นได฾ทั้งหมดเท฽ากับเท฽าใด (12) 
 2) ความน฽าจะเป็นที่จะได฾หน฾าหัวและจํานวนคู฽คือ (H, 2), (H, 4), (H, 6) 
 3) จํานวนเหตุการณแที่จะได฾หน฾าหัวและจํานวนคู฽เท฽ากับ (3) 
 4) ความน฽าจะเป็นที่จะได฾หน฾าหัวและจํานวนคู฽เท฽ากับ (

12

3 =
4

1 ) 

 5) ความน฽าจะเป็นที่จะได฾หน฾าก฾อยและจํานวนคี่ที่มากกว฽า 5 (เท่ากับ 0 เพราะไม่มี
เหตุการณ์ใดเกิดขึ้นได้ในเหตกุารณ์ที่เกิดขึ้นทั้งหมด) 
 6) นักเรียนคิดว฽าความน฽าจะเป็นของเหตุการณแที่สนใจน฾อยกว฽า 0 ได฾หรือไม฽ (ไม่ได้) 
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“ทดลองทอดลูกเตเาสองลูกพร฾อมกันหนึ่งครั้ง” 
ผู฾แทนนักเรียน 1 คน ออกไปเขียนเหตุการณแทั้งหมดของการทดลองทอดลูกเตเาสองลูกพร฾อม

กันหนึ่งครั้ง โดยนักเรียนและครูร฽วมกันตรวจสอบความถูกต฾อง แล฾วให฾นักเรียนพิจารณาผลลัพธแที่ได฾ 
จากนั้นครูตั้งคําถามกระตุ฾นความคิดของนักเรียน ดังนี้ 
 พิจารณาผลลัพธแจากการทอดลูกเตเาสองลูกพร฾อมกันต฽อไปนี้ 
 ถ฾าทอดลูกเตเา 2 ลูกพร฾อมกัน ผลทั้งหมดที่เกิดขึ้นสามารถแสดงด฾วยคู฽อันดับและตาราง 
ดังนี้ 
 ตารางแสดงผลลัพธแของการทดลองทอดลูกเตเาสองลูกพร฾อมกัน 
 
           ลูกเต๋าลูกที่ 1 
ลูกเต๋าลูกที่ 2 

1 2 3 4 5 6 

1 
2 
3 
4 
5 
6 

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

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

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

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

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

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

 
 แสดงผลลัพธแของการทดลองทอดลูกเตเาสองลูกพร฾อมกัน 
 (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) 
 โดยสมาชิกตัวแรกของคู฽อันดับแสดงผลที่อาจเกิดขึ้นได฾ในการโยนลูกเตเาลูกที่หนึ่ง และ
สมาชิกตัวที่สองของคู฽อันดับจะแสดงผลที่อาจจะเกิดข้ึนได฾ในการโยนลูกเตเาลูกท่ีสอง 
 1) สมาชิกตัวที่หนึ่งของคู฽อันดับหมายความว฽าอย฽างไร (ผลลัพธ์ของการทอดลูกเต๋าลูกที่ 1) 
 2) สมาชิกตัวที่สองของคู฽อันดับหมายความว฽าอย฽างไร (ผลลัพธ์ของการทอดลูกเต๋าลูกที่ 2) 
 3) จํานวนของผลลัพธแที่เกิดข้ึนได฾ท้ังหมดเท฽ากับเท฽าใด (เท่ากับ 36) 
 4) ความน฽าจะเป็นที่ผลบวกของผลลัพธแเท฽ากับ 5 เท฽ากับเท฽าใด (

36

4 = 
9

1 )     

 5) ความน฽าจะเป็นที่ผลบวกของผลลัพธแมีค฽าตั้งแต฽ 2 ถึง 12 (
36

36  = 1) 

 6) ความน฽าจะเป็นที่ผลบวกของผลลัพธแมากกว฽า 12 (เท่ากับ 0 เพราะไม่มีเหตุการณ์ใด
เกิดขึ้นได้ในเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นทั้งหมด) 
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 7) นักเรียนคิดว฽าความน฽าจะเป็นของเหตุการณแที่สนใจน฾อยกว฽า 0 ได฾หรือไม฽ (ไม่ได้) 
 8) นักเรียนคิดว฽าความน฽าจะเป็นของเหตุการณแมากกว฽า 1 ได฾หรือไม฽ (ไม่ได้) 
 9) จากคําตอบข฾อ 3-8 นักเรียนคิดว฽าความน฽าจะเป็นของเหตุการณแใดๆ มีค฽าเป็นอย฽างไร (มี
ค่ามากกว่าหรือเท่ากับ 0 แต่น้อยกว่าหรือเท่ากับ 1) 
 3. นักเรียนร฽วมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับค฽าของความน฽าจะเป็นของเหตุการณแใดๆ โดย
เชื่อมโยงกับคําตอบจากคําถามข฾างต฾น ดังนี้ 
 1. ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแที่ไม฽มีโอกาสเกิดขึ้นเท฽ากับ 0 
 2. ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแที่เกิดขึ้นแน฽นอนเท฽ากับ 1 

3. ความน฽าจะเป็นจะมีค฽าระหว฽างมากกว฽าหรือเท฽ากับ 0 และน฾อยกว฽าหรือเท฽ากับ 1  
 4. นักเรียนร฽วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูถามคําถาม 
 นักเรียนจะนําความรู฾ในเรื่องการคิดคํานวณหาความน฽าจะเป็นของเหตุการณแไปประยุกตแใช฾ใน
ชีวิตประจําวันเรื่องใดได฾บ฾าง 
 5. นักเรียนทําแบบฝึกทักษะ เรื่อง ความน฽าจะเป็น เพ่ือฝึกทักษะและตรวจสอบความเข฾าใจ 
 ชั่วโมงที่ 5 
 1. นักเรียนร฽วมกันอภิปรายทบทวนความรู฾เกี่ยวกับความน฽าจะเป็น โดยครูคอยชี้แนะ จากนั้นส฽ง
ผู฾แทน 1 คน ออกมาเขียนสรุปบนกระดาน ดังนี้ 

1) ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแใด ๆ เท฽ากับอัตราส฽วนของจํานวนเหตุการณแที่เราสนใจต฽อ
จํานวนเหตุการณแทั้งหมดที่อาจเกิดข้ึนได฾ทั้งหมด หาได฾จากสูตร  
     

 ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแใด  = 
 
 2) ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแที่เกิดขึ้นแน฽นอนหรือความน฽าจะเป็นของเหตุการณแทั้งหมด
เท฽ากับ 1 
 3) ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแที่ไม฽มีโอกาสเกิดขึ้นได฾เลย เท฽ากับ 0 
 4) ความน฽าจะเป็นจะมีค฽าระหว฽างมากกว฽าหรือเท฽ากับ 0 และน฾อยกว฽าหรือเท฽ากับ 1  
 2. ครูยกตัวอย฽างโจทยแการหาความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ ให฾นักเรียนพิจารณา โดยใช฾การถาม-
ตอบประกอบการอธิบายตัวอย฽างที่ 1 
 ตัวอย่างที่ 1 จากการทอดลูกเตเา 2 ลูก พร฾อมกัน 1 ครั้ง จงหาความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ
ต฽อไปนี้ 
  1) เมื่อแต฾มเป็นจํานวนคู฽ทั้งสองลูก 
  2) ผลรวมของแต฾มบนหน฾าของลูกเตเาทั้งสองมากกว฽า 10 
  3) ผลรวมของแต฾มบนหน฾าของลูกเตเาทั้งสองเป็น 15 
  4) ผลรวมของแต฾มบนหน฾าของลูกเตเาทั้งสองมากกว฽า 1 
 
 
 

จ านวนผลลพัธ์ท่ีจะเกิดข้ึนในเหตุการณ์นั้น 
จ านวนผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีอาจจะเกิดข้ึนได ้
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 วิธีท า ในการทอดลูกเตเา 2 ลูกพร฾อมกัน ผลลัพธแที่เกิดขึ้นทั้งหมดเป็นดังตาราง 
        ลูกที่ 2 

 ลูกที่ 1 
1 2 3 4 5 6 

1 
2 
3 
4 
5 
6 

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

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

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

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

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

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

 
 จํานวนผลลัพธแทั้งหมดท่ีเกิดขึ้นเท฽ากับ 36 
 1) เหตุการณแที่แต฾มเป็นจํานวนคู฽ทั้งสองลูก ได฾แก฽ (2, 2), (2, 4), (2, 6), (4, 2), (4, 4), (4, 6), 
  (6, 2), (6, 4), (6, 6)  
 จํานวนเหตุการณแที่สนใจทั้งหมดเท฽ากับ 9 
 ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแที่แต฾มเป็นจํานวนคู฽ทั้งสองลูก เท฽ากับ 

36

9 = 
4

1  

 2) ผลรวมของแต฾มมากกว฽า 10 ได฾แก฽ (5, 6), (6, 5), (6, 6) 
 จํานวนเหตุการณแที่สนใจทั้งหมดเท฽ากับ 3 
 ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแที่ผลรวมของแต฾มมากกว฽า 10 เท฽ากับ 

36

3 = 
12

1  

 3) ผลรวมของแต฾มเท฽ากับ 15 ไม฽มี เพราะผลรวมของแต฾มสูงสุดเท฽ากับ 12 
 จึงไม฽มีจํานวนเหตุการณแที่ผลรวมของแต฾มเท฽ากับ 15 หรือ 
 จํานวนเหตุการณแนั้นเท฽ากับ 0 
 ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแที่ผลรวมของแต฾มเท฽ากับ 15 คือ 

36

0  = 0 

4) ผลรวมของแต฾มมากกว฽า 1 ได฾แก฽ (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) 

 จํานวนเหตุการณแที่สนใจทั้งหมดเท฽ากับ 36 
 ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแที่ผลรวมของแต฾มมากกว฽า 1 เท฽ากับ 

36

36  = 1 

 3. นักเรียนร฽วมกันแสดงความคิดเห็น โดยครูถามคําถาม 
 นักเรียนคิดว฽าความรู฾ในเรื่องของความน฽าจะเป็นสามารถนําไปใช฾ประโยชนแในเรื่องใดได฾บ฾าง 
 4. นักเรียนทําแบบฝึกทักษะ     
 5. นักเรียนศึกษาเพิ่มเติมจากแหล฽งเรียนรู฾อ่ืนๆเช฽น สื่อจากห฾องสมุด อินเตอรแเน็ต      
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สื่ออุปกรณ์การเรียนการสอน/แหล่งเรียนรู้ 
 1. เหรียญบาท 
 2. ลูกเตเา 
 3. โจทยแเกี่ยวกับความน฽าจะเป็น 
 
การวัดและประเมินผล 

สาระการเรียนรู฾ วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑแการผ฽าน 
ความน฽าจะเป็นของ
เหตุการณแ 

ตรวจสอบจากการทํา
ชิ้นงานหรือภาระงาน 

ชิ้นงานหรือภาระงาน 
แบบฝึกทักษะ 

ร฾อยละ 80 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 ความน่าจะเป็น 

 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์                     รายวิชา ค23102 คณิตศาสตร์พื้นฐาน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3                                            ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2556       
เรื่อง ความน่าจะเป็นกับการตัดสินใจ                เวลา  5  ชั่วโมง 
............................................................................................................................. .................................
มาตรฐานการเรียนรู้ 
 

  มาตรฐาน ค 5.3   ใช฾ความรู฾เกี่ยวกับสถิติและความน฽าจะเป็นช฽วยในการตัดสินใจปัญหา 
  มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแก฾ปัญหา การให฾เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมาย

ทางคณิตศาสตรแ และการนําเสนอ การเชื่อมโยงความรู฾ต฽าง ๆ ทางคณิตศาสตรแ 
และเชื่อมโยงคณิตศาสตรแกับศาสตรแอื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร฾างสรรคแ 

 
ตัวช้ีวัด 
  ค 5.3 ม. 3/1  ใช฾ความรู฾เกี่ยวกับสถิติและความน฽าจะเป็นประกอบการตัดสินใจในสถานการณแ 
        ต฽างๆ 

 ค 6.1 ม. 3/3  ให฾เหตุผลประกอบการตัดสินใจ และสรุปผลได฾อย฽างเหมาะสม  
  ค 6.1 ม. 3/4  ใช฾ภาษาและสัญลักษณแทางคณิตศาสตรแในการสื่อสาร การสื่อความหมาย และการ 
  นําเสนอ ได฾อย฽างถูกต฾อง และชัดเจน  
 ค 6.1 ม. 3/5  เชื่อมโยงความรู฾ต฽าง ๆ ในคณิตศาสตรแและนําความรู฾ หลักการ กระบวนการทาง 

 คณิตศาสตรแไปเชื่อมโยงกับศาสตรแอ่ืน ๆ  
     ค 6.1 ม. 3/6  มีความคิดริเริ่มสร฾างสรรคแ 
 
สาระส าคัญ 
 ความน฽าจะเป็นจะช฽วยให฾เรารู฾ว฽า เหตุการณแที่พิจารณาอยู฽นั้นมีโอกาสขึ้นมากน฾อยเพียงใด แต฽บาง
เหตุการณแความรู฾เรื่องความน฽าจะเป็นเพียงอย฽างเดียว อาจไม฽เพียงพอที่จะช฽วยเราตัดสินใจได฾ จําเป็น
จะต฾องหาองคแประกอบอื่นมาช฽วยในการตัดสินใจด฾วย ซึ่งองคแประกอบหนึ่ง คือ ผลตอบแทนของการ
เกิดเหตุการณแนั้น   
 ผลตอบแทนของเหตุการณแอาจหมายถึง ผลตอบแทนที่ได฾หรือผลตอบแทนที่เสีย เช฽น ในการเล฽น
แทงหัวก฾อย  ถ฾าออกหัว เอจะได฾เงิน 2 บาท และถ฾าออกก฾อย เอจะต฾องเสียเงิน 3 บาท เงิน 2 บาทที่เอจะ
ได฾รับเป็นผลตอบแทนที่ได฾ แทนด฾วย +2 และเงิน 3 บาทที่เอจะต฾องเสียเป็นผลตอบแทนที่เสีย แทน
ด฾วย -3   
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จุดประสงค์การเรียนรู้   
 ด้านความรู้ 
  1. นักเรียนสามารถใช฾ความรู฾เกี่ยวกับความน฽าจะเป็นประกอบการตัดสินใจได฾ 
 
   ด้านทักษะ/กระบวนการ   

1. นักเรียนสามารถแก฾ปัญหาเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นกับการตัดสินใจได฾ 
2. นักเรียนสามารถให฾เหตุผลเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นกับการตัดสินใจได฾ 

 3. นักเรียนสามารถสื่อสาร สื่อความหมาย และนําเสนอเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นกับการ
ตัดสินใจด฾  
 
 ด้านคุณลักษณะ 
  1. นักเรียนมีวินัยในการทํางาน  
  2. นักเรียนใฝุเรียนรู฾ 
  3. นักเรียนมีความมุ฽งมั่นในการทํางาน 
 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 ชั่วโมงที่ 1-2 
 1. นักเรียนและครูร฽วมกันสนทนาทบทวนเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแ โดยการใช฾
คําถามถาม-ตอบกับนักเรียน จากนั้นครูตั้งคําถามให฾นักเรียนร฽วมแสดงความคิดเห็น ดังนี้ 
 นักเรียนคิดว฽าความน฽าจะเป็นของเหตุการณแสามารถนําไปใช฾ในสถานการณแหรือชีวิตจริงของ
นักเรียนได฾จริงและช฽วยในการตัดสินใจของนักเรียนหรือไม฽ เพราะเหตุใด (ตามประสบการณ์การ
เรียนรู้ของผู้เรียน) 
 2. นักเรียนแบ฽งกลุ฽ม กลุ฽มละ 3-4 คน จากนั้นให฾นักเรียนทํากิจกรรม และบันทึกผลที่ได฾จาก
กิจกรรม 
 กิจกรรม  ให฾นักเรียนโยนเหรียญบาทหนึ่งเหรียญ 10 ครั้ง 50 ครั้ง 100 ครั้ง แล฾วจดบันทึก
ว฽าในการโยนเหรียญมีจํานวนที่ขึ้นหน฾าหัวและก฾อยเท฽าใด แล฾วบันทึกในตาราง 
 
 
 

 ค่าคาดหมาย หมายถึง การนําความน฽าจะเป็นของเหตุการณแและ
ผลตอบแทนของการเกิดเหตุการณแนั้นมาพิจารณาประกอบกันในทางสถิติ 
 ซึ่งหาได฾จาก ผลรวมของผลคูณระหว฽างความน฽าจะเป็นของเหตุการณแกับ
ผลตอบแทนของเหตุการณแ 
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จ านวนครั้งที่ข้ึน
หน้า 

จ านวนครั้งที่โยน 
10 50 100 

หัว 
ก฾อย 

__________________ 
__________________ 

__________________ 
__________________ 

__________________ 
__________________ 

 
 
      ความน฽าจะเป็นที่เหรียญขึ้นหน฾าหัว = 
           
    
 ความน฽าจะเป็นที่เหรียญขึ้นหน฾าก฾อย    = 
            
 เมื่อทดลองโยนเหรียญ 10 ครั้ง (ตอบเป็นทศนิยม) 
 ความน฽าจะเป็นของการขึ้นหน฾าหัว 
 ความน฽าจะเป็น  = ____________     =     _____________ 
  
 ความน฽าจะเป็นของการขึ้นหน฾าก฾อย 
 ความน฽าจะเป็น  = ____________     =     _____________ 
 

เมื่อทดลองโยนเหรียญ 50 ครั้ง (ตอบเป็นทศนิยม) 
 ความน฽าจะเป็นของการขึ้นหน฾าหัว 
  ความน฽าจะเป็น  = ____________     =     _____________ 
  
 ความน฽าจะเป็นของการขึ้นหน฾าก฾อย 
   ความน฽าจะเป็น  = ____________     =     _____________ 
 
 เมื่อทดลองโยนเหรียญ 100 ครั้ง (ตอบเป็นทศนิยม) 
 ความน฽าจะเป็นของการขึ้นหน฾าหัว 
  ความน฽าจะเป็น  = ____________     =     _____________ 
  
 ความน฽าจะเป็นของการขึ้นหน฾าก฾อย 
  ความน฽าจะเป็น  = ____________     =     _____________ 

   
 ในกรณีนี้ความน฽าจะเป็นในการโยนเหรียญ 1 เหรียญ ตามทฤษฎีความน฽าจะเป็นจะได฾ 
  ความน฽าจะเป็น  =     

2

1   =  0.5 

  แต฽ในภาคปฏิบัติความน฽าจะเป็นใกล฾เคียงกับทางทฤษฎีที่สุด  
                                      เมื่อทดลอง _________ ครั้ง 

จ านวนคร้ังท่ีข้ึนหนา้หวั 
จ านวนคร้ังท่ีโยนทั้งหมด 

จ านวนคร้ังท่ีข้ึนหนา้กอ้ย 
จ านวนคร้ังท่ีโยนทั้งหมด 
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 3. นักเรียนแต฽ละกลุ฽มออกมานําเสนอผลจากการทํากิจกรรมจนครบทุกกลุ฽ม จากนั้นครูและ
นักเรียนร฽วมกันตรวจสอบความถูกต฾อง จากนั้นครูตั้งคําถามกระตุ฾นความคิดของนักเรียนจากการทํา
กิจกรรม ดังนี้ 
 1) นักเรียนเขียนค฽าความน฽าจะเป็นของเหตุการณแที่เกิดจากการทดลองโยนเหรียญในรูป
ทศนิยมได฾หรือไม฽ (ได้) 
 2) การโยนเหรียญ 1 ครั้ง โอกาสหรือความน฽าจะเป็นที่จะขึ้นหัวและข้ึนก฾อยมีค฽า 
ใกล฾เคียงกันหรือไม฽ (ใกล้เคียงกัน) 
 3) ค฽าของความน฽าจะเป็นของแต฽ละกลุ฽มที่ทํากิจกรรมนี้ได฾ผลใกล฾เคียงกันหรือไม฽ (ได้ผล
ใกล้เคียงกัน) 
 4. นักเรียนร฽วมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นจากการลงมือปฏิบัติ โดยเชื่อมโยง
จากกิจกรรมข฾างต฾น ดังนี้    

 ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์สามารถน ามาใช้ในการคาดเดาโอกาสของเหตุการณ์ที่เรา
สนใจในชีวิตประจ าวันว่ามีโอกาสที่จะเกิดเหตุการณ์นั้นมากน้อยเพียงใด ซึ่งการคาดเดานี้เป็นการ
ใช้หลักเหตุผลและความเป็นไปได้เพื่อน ามาประกอบในการตัดสินใจกระท าหรือคาดเดาผลหรือผล
ที่จะเกิดขึ้นเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองมากที่สุด 
 ชั่วโมงที่ 3-4 
 1. นักเรียนและครูร฽วมกันสนทนาทบทวนเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นของเหตุการณแโดยใช฾การถาม-
ตอบกับนักเรียน จากนั้นครูตั้งคําถามให฾นักเรียนร฽วมกันแสดงความคิดเห็น ดังนี้ 
  นักเรียนคิดว฽าความน฽าจะเป็นที่เก่ียวข฾องกับชีวิตประจําวันมีเรื่องอะไรบ฾าง และนักเรียนได฾ใช฾
ความรู฾เรื่องความน฽าจะเป็นช฽วยในการตัดสินใจอย฽างไร (ตอบตามประสบการณ์ของผู้เรียน) 
 2. ครูยกตัวอย฽างเกี่ยวกับการนําความรู฾เรื่องความน฽าจะเป็นที่เก่ียวข฾องในชีวิตประจําวันที่นักเรียน
รู฾จัก เช฽น การซื้อลอตเตอรี่หรือสลากกินแบ฽งของรัฐบาล โดยครูนําลอตเตอรี่ ให฾นักเรียนพิจารณา ดังนี้ 
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 3. นักเรียนและครูช฽วยกันอภิปรายและแสดงการหาความน฽าจะเป็นเก่ียวกับโอกาสที่จะถูกรางวัล
เลขท฾าย 2 ตัว 3 ตัว และรางวัลที่ 1 เป็นเท฽าไร โดยใช฾การถาม-ตอบประกอบการอธิบาย ดังนี้ 
     
                    รางวัล    โอกาสที่จะถูกรางวัล 
 เลขท฾าย 2 ตัว 

100

1    = 0.01 

 เลขท฾าย 3 ตัว 
1000

1  = 0.001 

 รางวัลที่ 1 
000,000,1

1  =  0.000001 

 ดังนั้น เมื่อซื้อลอตเตอรี่โอกาสที่จะถูกรางวัลเลขท฾าย 2 ตัว มีมากกว฽าการถูกรางวัล 
เลขท฾าย 3 ตัว และรางวัลที่ 1 มีโอกาสถูกน฾อยที่สุด 
 4. ครูอธิบายเพิ่มเติมถึงโทษและข฾อเสียของการเล฽นการพนัน โดยเชื่อมโยงกับกิจกรรมข฾างต฾น 
การเล฽นการพนันเป็นสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยง เนื่องจากโอกาสที่จะชนะหรือได฾รับรางวัลนั้นยากมาก เช฽น 
การเล฽นพนันฟุตบอล การเล฽นพนันม฾าแข฽ง การเล฽นหวยใต฾ดิน และการเล฽นการพนันไม฽เคยช฽วยให฾ใคร
รวยอย฽างถาวร 
 5. นักเรียนแบ฽งกลุ฽ม กลุ฽มละ 3-4 คน ให฾แต฽ละกลุ฽มศึกษาใบความรู฾และร฽วมกันยกตัวอย฽างการนํา
เรื่องความน฽าจะเป็นไปประยุกตแใช฾หรือใช฾ในการตัดสินใจในการทําเรื่องใดบ฾าง นักเรียนในแต฽กลุ฽ม
ร฽วมกันพิจารณา วิเคราะหแ พร฾อมอภิปรายสรุปองคแความรู฾ที่ได฾จากการศึกษา ตัวอย฽างเกี่ยวกับการนํา
ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแไปใช฾ จากนั้นให฾แต฽ละกลุ฽มส฽งผู฾แทนกลุ฽มออกมานําเสนอยกตัวอย฽าง
เกี่ยวกับการนําความรู฾เรื่องความน฽าจะเป็นไปประยุกตแใช฾ในชีวิตประจําวันพร฾อมทั้งอธิบายเหตุผล
ประกอบการนําเสนอ โดยนักเรียนและครูร฽วมกันตรวจสอบความถูกต฾อง และสรุปองคแความรู฾  
  ครูอธิบายสรุปเพิ่มเติมว฽าค฽าความน฽าจะเป็นของเหตุการณแและผลตอบแทนของการเกิด
เหตุการณแนัน้มาเพ่ือพิจารณาประกอบกันเป็น ค่าคาดหมาย โดยข฾อตกลงดังนี้  
         ค่าคาดหมาย หมายถึง ผลรวมของผลคูณระหว่างความน่าจะเป็นของเหตุการณ์  กับ 
ผลตอบแทนของเหตุการณ์   
        ส่วนผลตอบแทนของเหตุการณ์ หมายถึง ผลตอบแทนที่ได้หรือผลตอบแทนที่เสีย 
 6. นักเรียนร฽วมกันอภิปรายและสรุปเกี่ยวกับความน฽าจะเป็นกับชีวิตประจําวัน โดยเชื่อมโยงจาก
กิจกรรมข฾างต฾น ดังนี้ 
  ความน฽าจะเป็นของเหตุการณแสามารถนํามาใช฾ในการคาดเดาโอกาสของเหตุการณแที่เราสนใจ
ในชีวิตประจําวันว฽ามีโอกาสที่จะเกิดเหตุการณแนั้นมากน฾อยเพียงใด ซึ่งการคาดเดานี้เป็นการใช฾หลัก
เหตุผลและความเป็นไปได฾เพ่ือนํามาประกอบในการตัดสินใจกระทําหรือคาดเดาผลหรือผลที่จะเกิดขึ้น
เพ่ือให฾เกิดประโยชนแต฽อตนเองมากที่สุด   
  7. นักเรียนทําแบบฝึกทักษะ และมอบหมายให฾นักเรียนศึกษาเพ่ิมเติมจากสื่ออ่ืนๆ เช฽น
อินเตอรแเน็ต สื่อจากห฾องสมุด ฯลฯ   
 ชั่วโมงที่ 5 
 ผู฾เรียนแต฽ละคนทําแบบทดสอบหลังเรียน  
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สื่ออุปกรณ์การเรียนการสอน/แหล่งเรียนรู้ 
 1. เหรียญบาท 
 2. ลอตเตอรี่ 
 3. ใบความรู฾ 
 4. แบบฝึกทักษะ 
 
การวัดและประเมินผล 

สาระการเรียนรู฾ วิธีการวัด เครื่องมือวัด เกณฑแการผ฽าน 
ความน฽าจะเป็นกับการ
ตัดสินใจ 

ตรวจสอบจากชิ้นงาน
หรือภาระงาน 

ชิ้นงานหรือภาระงาน 
ใบงาน แบบฝึกทักษะ 

ร฾อยละ 80 
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ภาคผนวก  จ 
ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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