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This research studies the effects of hands-on learning activities to develop 
attitude on probability for grade 11 students at Buntharikwittayakarn School, Ubon-
Ratchathani.  Province by using hands–on leaning activities.  Our research is an 
experimental research  which the sample group of 66 students  were  separated into 
experimental group and contral group. The experimental group studies the probability 
by using hands-on learning activities. The results showed the improvement to attitude 
on probability group increase and greater than the control group.  Moreover, it 
improves  the probability of the student. 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1  หลักกำรและเหตุผล 

คณิตศาสตร์มีความส าคัญต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์ให้คิดคิดอย่างมีเหตุผล คิดอย่างเป็น
ระเบียบสามารถน ามาวิเคราะห์ปัญหาและประเมินสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบสามารถ
คาดการณ์วางแผนตัดสินใจได้อย่างถูกต้อง  ดังนั้นคณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ในการด ารงชีวิตและช่วย
พัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดียิ่งขึ้น (กรมวิชาการ, 2545) การเรียนคณิตศาสตร์ให้ประสบความส าเร็จนั้น
ครูผู้สอนจะต้องค านึงถึงเจตคติที่ดีต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนเพราะเจตคติ คือ 
ความรู้สึกต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งจะโน้มเอียงไปในทางบวกหรือทางลบ  เกิดจากองค์ประกอบทางอารมณ์
หรือจิตใจ เช่น ความรัก ความเกลียด และองค์ประกอบทางด้านความรู้ ความคิดเห็น  ซึ่งเจตคติที่
เกิดขึ้นมักส่งผลต่อพฤติกรรมของบุคคล (ราชบัณฑิตยสถาน, 2554) ดังนั้น เจตคติของผู้เรียนจึงมี
อิทธิพลต่อการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก  ถ้าครูผู้สอนสามารถท าให้ผู้เรียนมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาที่เรียน
แล้วก็จะท าให้ผู้เรียนตั้งใจเรียนมากขึ้น  หน้าที่ของครูผู้สอนจึงต้องพยายามเรียนรู้ในเรื่องเจตคติ
ทางการเรียนของผู้เรียนเพ่ือช่วยให้เข้าใจพฤติกรรมของผู้เรียนมากขึ้นและสามารถที่จะปรับเปลี่ยน 
เจตคติทางการเรียนของนักเรียนให้เป็นไปในทิศทางท่ีดีขึ้นได้   

วิชาคณิตศาสตร์มีลักษณะเป็นนามธรรม  เนื้อหาส่วนใหญ่ต้องใช้กระบวนการคิดวิเคราะห์และ
เป็นการยากท่ีครูจะอธิบายให้นักเรียนเข้าใจได้โดยไม่รู้สึกเบื่อหน่าย  จากประสบการณ์สอนของผู้วิจัย
ที่ได้ปฏิบัติหน้าที่การสอนวิชาคณิตศาสตร์  โรงเรียนบุณฑริกวิทยาคาร  เป็นระยะเวลา 3 ปี พบว่า  
เรื่อง ความน่าจะเป็นถือเป็นอีกเรื่องหนึ่งที่ยากส าหรับนักเรียนเพราะนักเรียนต้องใช้ทั้งความคิด ความ
พยายาม ประสบการณ์ และจินตนาการ ท าให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย ไม่สนใจเรียน ขาดความ
กระตือรือร้นในการเรียน และมีเจตคติที่ไม่ดีต่อการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นอีกด้วย จากการที่
นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย  ไม่สนใจเรียน ขาดความกระตือรือร้นในการเรียน และมีเจตคติทาง 
การเรียนที่ไม่ดีต่อการเรียน เรื่องความน่าจะเป็นนั้น  ครูผู้สอนจึงควรที่จะมีการพัฒนากระบวนการ
จัดการเรียนรู้ให้น่าสนใจมากข้ึน เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนมีเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นดีขึ้น 
ด้านสื่อการเรียนการสอนควรมีเนื้อหาสาระที่ทันสมัยน่าสนใจ  นักเรียนมีความสนุกสนาน เพลิดเพลิน
ในการเรียน ไม่รู้สึกเบื่อหน่ายเวลาเรียน  และควรให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงในกิจกรรมการเรียนรู้
และสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  จะท าให้การเรียนการสอนเรื่องความน่าจะเป็นง่ายขึ้น   
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จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยมีความสนใจที่จะน ากิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการมา ใช้ 
ในการพัฒนาเจตคติทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น  เนื่องจากการเรียนรู้คณิตศาสตร์
เชิงปฏิบัติการเป็นการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญอีกวิธีหนึ่งสอดคล้องกับปรัชญาการศึกษาของ 
จอห์นดิวอ้ีที่ว่าเด็กเรียนรู้ได้ดีจากการกระท า (Learning by doing) และสอดคล้องกับทฤษฎี
พัฒนาการทางสติปัญญาของ  บรูเนอร์ที่เน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้โดยการค้นพบโดยให้นักเรียนทดลอง
ด้วยตนเองให้มากที่สุดการเรียนรู้คณิตศาสตร์เชิงปฏิบัติการเป็นการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้เรียนจาก
ประสบการณ์จริงได้ฝึกปฏิบัติทดลองเสาะหาข้อมูลจัดระเบียบข้อมูลเชื่อมโยงสู่ข้อสรุปค้นคว้าหา
วิธีการและกระบวนการด้วยตนเองเป็นการนาเอารูปธรรมมาอธิบายนามธรรมโดยใช้สื่อการเรียนรู้ของ
จริงที่สามารถจับต้องได้จะช่วยให้นักเรียนมีความเพลิดเพลินเกิดความคิดสร้างสรรค์มีความรู้ความ
เข้าใจและรักในวิชาคณิตศาสตร์ (ยุพิน  พิพิธกุล, 2537; สุวัฒนา  อุทัยรัตน์ และเอ่ียม  อรพรรณ 
2546; อ้างอิงจาก อุไรวรรณ  สระกระวี, 2554) ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่าหลังจากท่ีนักเรียนได้เข้าร่วม
กระบวนการจัดการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติท าให้นักเรียนมีเจตคติทาง 
การเรียน เรื่องความน่าจะเป็นดีขึ้นมากกว่านักเรียนที่ได้รับกระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ 
 
1.2  วัตถุประสงค์ 

1.2.1  เพ่ือพัฒนาเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น จากการจัดกระบวนการเรียน 
การสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ 

1.2.2  เพ่ือเปรียบเทียบเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นของนักเรียนกลุ่มทดลองและ 
กลุ่มควบคุม 
  
1.3  สมมติฐำนของกำรวิจัย 

1.3.1  นักเรียนกลุ่มทดลองมีเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นสูงขึ้นเมื่อได้รับการจัด
กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ 

1.3.2  นักเรียนกลุ่มทดลองมีเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม 
 
1.4  ขอบเขตของกำรวิจัย 

1.4.1  กลุ่มตัวอย่ำง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 และ 5/5 ซึ่งเรียน

อยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบุณฑริกวิทยาคาร สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 29 จ านวน 66 คน คัดเลือกจากนักเรียนห้องที่มีผลการเรียนต่ าที่สุดจากนักเรียน
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ทั้งหมด 5 ห้องเรียน ได้นักเรียนนะดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 จ านวน 36 คนเป็นกลุ่มทดลอง และได้
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 จ านวน 30 คนเป็นกลุ่มควบคุม 

1.4.2  ตัวแปรที่ศึกษำ 
1.4.2.1  ตัวแปรอิสระ คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ที่เข้าร่วมการวิจัย 2 รูปแบบ ดังนี้ 
1)  การจัดกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ 
2)  กระบวนการเรียนการสอนแบบปกติ 

1.4.2.2  ตัวแปรตาม คือ เจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น 
1.4.3  เนื้อหำที่ใช้ในกำรวิจัย 

เนื้อหาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นเนื้อหาวิชาวิชาคณิตศาสตร์พ้ืนฐาน ระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่องความน่าจะเป็น  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 

1.4.4  ระยะเวลำที่ใช้ในกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 

 
1.5  นิยำมศัพท์เฉพำะ  

1.5.1  เจตคติทำงกำรเรียนเรื่องควำมน่ำจะเป็น  หมายถึง ความรู้สึก ความคิดเห็น และท่าที
ของนักเรียนที่แสดงออกมาในทางบวกหรือทางลบ ในเรื่องความน่าจะเป็น ซึ่งใช้เกณฑ์การวัดเจตคติ  
5 ระดับ คือ เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

1.5.2  กิจกรรมกำรเรียนรู้เชิงปฏิบัติกำร  หมายถึง  วิธีการสอนที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง  
โดยจัดกิจกรรมเป็นกลุ่มย่อย ซึ่งเป็นกิจกรรมที่ยึดผู้เรียนเป็นส าคัญครู  เป็นเพียงผู้คอยให้ความ
ช่วยเหลือแนะน าและคอยสอดแทรกความรู้ให้นักเรียนระหว่างที่นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม นักเรียน
ปฏิบัติกิจกรรมตามแนวทางที่ครูก าหนดไว้  หลังปฏิบัติแต่ละกิจกรรมจบแล้ว ครูและนักเรียนร่วมกัน
อภิปรายเพื่อหาข้อสรุปที่ถูกต้อง ซึ่งการจัดกิจกรรมมีอยู่ 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

1.5.2.1  ขั้นน า เป็นขั้นตอนการปฐมนิเทศเพ่ือสร้างความสนใจให้นักเรียน โดยครูจะต้อง
เตรียมอุปกรณ์ทุกอย่างให้มีความพร้อมและอธิบายให้นักเรียนเข้าใจวิธีการอย่างชัดเจน 

1.5.2.2  ขั้นปฏิบัติการ เป็นขั้นตอนการปฏิบัติกิจกรรมเป็นกลุ่มย่อย โดยใช้สื่อที่ครู
ก าหนดไว้ โดยครูจะเป็นผู้คอยแนะน าและสอดแทรกความรู้ให้นักเรียนระหว่างการท ากิจกรรม 

1.5.2.3  ขั้นสรุป เป็นการสรุปผลจากการด าเนินกิจกรรม อภิปรายผลเพ่ือแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ประสบการณ์หรือการค้นพบของนักเรียน โดยครูจะเป็นผู้สรุปให้อีกครั้งเพ่ือความถูกต้องและ
ชัดเจน 
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1.6  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1.6.1  ได้แผนการจัดการเรียนรู้ที่ช่วยพัฒนาเจตคติทางการเรียนของนักเรียนเรื่องความน่าจะเป็น 
1.6.2  เป็นแนวทางในการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมเจตคติทางการเรียนของ

นักเรียนที่มีต่อเรื่องความน่าจะเป็น หรือเรื่องอ่ืน ๆ 



 
 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาเจตคติทางการเรียน  

เรื่องความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ดังรายละเอียดตามหัวข้อต่อไปนี้ 

2.1  กิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ 
2.2  เจตคติ 
2.3  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 มีรายละเอียดดังนี้ 
 
2.1  กิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ 

2.1.1  ความหมายของการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ 
คูเนย์ (Cooney, 1975 ) กล่าวว่า วิธีการสอนเชิงปฏิบัติการเป็นวิธีการสอนที่จัดให้

นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมเป็นกลุ่มย่อยหรือเป็นรายบุคคล โดยมีขั้นตอนให้ปฏิบัติกิจกรรมตาม จากนั้น
ให้นักเรียนตอบค าถามที่เกี่ยวกับความรู้ที่ได้จากการปฏิบัติกิจกรรม  หลังจากนั้นให้นักเรียนตอบ
ค าถามที่กับความรู้ที่ได้จากการปฏิบัติกิจกรรม เพ่ือให้นักเรียนได้สรุปองค์ความรู้  ด้วยตนเอง สื่อที่ใช้
ในการสอนได้แก่ บทเรียนกิจกรรม (Activity lesson) และบทเรียนปฏิบัติการ (Laboratory Lesson) 

บราวน์ และคณะ (Brow et al, 1982) ได้ให้ความหมายการสอนเชิงปฏิบัติการ หมายถึง 
การสอนผ่านประสบการณ์ตรง  จากการใช้วัสดุในการทดลองมีทั้งการปฏิบัติหรือการสังเกต สามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ในการสอนได้ท้ังการสอนเป็นกลุ่มย่อยและรายบุคคล 

กาญจนา  เกียรติประวัติ (2526) กล่าวว่า การสอนเชิงปฏิบัติการ หมายถึงกระบวน 
การสอนโดยการอาศัยประสบการณ์ตรงเพ่ือให้ได้ข้อเท็จจริงจากการสังเกต  และการทดลองเป็น
รายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม 

วรรณา  เฉลิมพรพงศ์ (2526) กล่าวว่า การสอนเชิงปฏิบัติการ หมายถึง การสอนที่ให้
นักเรียนศึกษาด้วยตนเองจากกิจกรรมที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  โดยครูจะเป็นผู้คอยให้ค าแนะน า เมื่อจบ
กิจกรรมครูและนักเรียนร่วมอภิปรายเพื่อหาข้อสรุป 
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อเนก  สุดจ านง (2531) กล่าวว่า การสอนเชิงปฏิบัติการ  หมายถึง  การสอนที่ให้
นักเรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริงโดยอาศัยประสบการณ์ตรง  โดยนักเรียนปฏิบัติกิจกรรมตาม
แนวทางท่ีครูวางไว้ เพ่ือหาวิธีการ  กระบวนการและข้อสรุปได้ด้วยตนเอง 

อารีย์  ค าปล้อง (2536) กล่าวว่า การสอนเชิงปฏิบัติการ หมายถึง การสอนโดยให้
นักเรียนเรียนจากบทเรียนปฏิบัติการ  ซึ่งนักเรียนต้องเป็นผู้ปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง  เพ่ือพิจารณา
หาข้อสรุป  จากนั้นครูและนักเรียนร่วมกับอภิปรายเพ่ือให้ได้ข้อสรุปที่ถูกต้อง 

พนารัตน์  แช่มชื่น (2548) กล่าวว่า การสอนเชิงปฏิบัติการ  หมายถึง  การจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ   โดยการจัดกิจกรรมที่เน้นการลงมือท าหรือการปฏิบัติเพ่ือ
ค้นหาวิธีการกระบวนการต่าง ๆ เพื่อสรุปเป็นกฎเกณฑ์หรือมโนมติตามที่ต้องการ 

จากบทความข้างต้น ผู้วิจัยสรุปได้ว่า  การสอนเชิงปฏิบัติการ (Hands On Learning)  
หมายถึง วิธีการสอนที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงจากประสบการณ์ตรง จากการจัดกิจกรรมเป็นกลุ่มย่อย  
เป็นกิจกรรมที่ยึดผู้เรียนเป็นส าคัญครูเป็นเพียงผู้คอยสอดแทรกความรู้ให้นักเรียนระหว่างที่นักเรียน
ปฏิบัติกิจกรรมและคอยแนะน าในการท ากิจกรรม นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมตามที่ครูวางแผนไว้ เพ่ือให้
นักเรียน เรียนอย่างมีความสุข และสนุกสนานในการเรียน รวมทั้งได้ค้นหาวิธีการ  กระบวนการ 
ข้อสรุป ที่ถูกต้องด้วยตนเองจากการปฏิบัติกิจกรรมนั้น ๆ 

2.1.5  การวางแผนการสอนเชิงปฏิบัติการ 
  ลาวัลย์  พลกล้า (2523) ได้กล่าวถึงการวางแผนการสอนเชิงปฏิบัติการดังต่อไปนี้ 
  2.1.5.1  เลือกเนื้อหาที่จะสอน 

ครูผู้สอนต้องดูว่ามีเนื้อหาใดในหลักสูตรที่ มีความเหมาะสมที่จะน ามาเป็น
บทเรียนเชิงปฏิบัติการให้นักเรียนปฏิบัติด้วยตนเอง โดยเฉพาะเนื้อหาที่เป็นรูปธรรม เช่น การชั่ ง  
ตวง วัด การหาพ้ืนที่ปริมาตร ความเท่ากันทุกประการ ทฤษฎีบทปีทาโกรัส วงกลม การแยกตัว
ประกอบพหุนาม ความน่าจะเป็น เป็นต้น เมื่อเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมแล้วครูต้องก าหนดขอบเขตของ
เนื้อหานั้น ๆ 

2.1.5.2  ก าหนดความสามารถที่ต้องการฝึก  
เนื้อหาที่ก าหนดขึ้นจะเป็นเครื่องมือฝึกปฏิบัติเพ่ือพัฒนาความสามารถ เนื้อหา

บางส่วนอาจใช้ฝึกความสามารถได้หลายอย่าง เช่น ความสามารถในการอ่าน การแปลความ  
ขยายความ แปลงข้อความเป็นสัญลักษณ์หรือภาพ  สังเกต  การวิเคราะห์หารูปแบบ  บางเนื้อหาอาจ
เหมาะในการฝึกความสามารถการวิเคราะห์หารูปแบบ  การหาข้อสรุป ฯลฯ ครูควรท าตารางระบุ
เนื้อหาและความสามารถว่าเนื้อหานั้น ๆ ควรที่จะฝึกความสามารถอะไร มีพฤติกรรมอย่างไรนักเรียน
ได้ประโยชน์อย่างไร  ซึ่งครูแต่ละท่านอาจจะสอนให้นักเรียนได้รู้เนื้อหาหนึ่งแต่นักเรียนอาจจะได้รับ
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การฝึกความสามารถที่แตกต่างกัน  นอกจากนี้ครูควรพิจารณาว่านักเรียนควรฝึกความสามารถเพ่ิมเติม
อะไรนอกเหนือจากทีห่ลักสูตรที่ก าหนดไว้ 

2.1.5.3  สื่อการเรียนการสอน 
วิธีการสอนเชิงปฏิบัติการอาศัยสื่อการสอนเป็นหลัก  สื่อต่าง ๆ ที่จะน าไปใช้

ได้แก่ บทเรียนปฏิบัติการ เป็นสื่อการเรียนให้นักเรียนได้เรียนตามวิธีการทางวิทยาศาสตร์  นักเรียน
จะต้องท าตามข้อปฏิบัติ ท าการทดลอง บันทึกข้อมูลแล้วหาข้อสรุป จากข้อมูลเหล่านั้นด้วยตนเอง  

บัตรงาน เป็นสื่อการสอนที่ฝึกให้นักเรียนเกิดทักษะในการคิดค านวณ เป็นการ
น าความรู้จากข้อเท็จจริง ไปใช้หลังจากนักเรียนได้เรียนเนื้อหานั้นแล้ว  

บัตรปัญหา เป็นสื่อการเรียนการสอนที่ฝึกให้นักเรียนคิดแก้โจทย์ปัญหาต่าง ๆ 
ซึ่งบัตรปัญหานี้จะใช้กับนักเรียนบางคนหรือบางกลุ่มที่ท างานเสร็จก่อน  รอครูตรวจงานซึ่งอาจจะมี
ความวุ่นวายเพราะนักเรียนไม่มีกิจกรรมการเรียน การให้นักเรียนท าบัตรปัญหาเองนับเป็นกิจกรรมที่
เสริมความรู้อย่างหนึ่งด้วย  

2.1.5.4  การจัดการ 
การจัดการในการสอนเชิงปฏิบัติการ ได้แก่ การจัดชั้นเรียน การสั่ งงาน 

(Assignment)  ให้นักเรียนเข้าใจถึงงานที่ต้องท าว่าเขาจะต้องท าอะไร อย่างไร เมื่อใด รวมทั้งวางแผน
เตรียมงานส าหรับนักเรียนที่ท างานที่สั่งไว้เสร็จเรียบร้อยแล้วการจัดการมีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

1)  ส ารวจสื่อที่จะใช้ว่าในเนื้อหา จะต้องใช้สื่ออะไรบ้าง ใช้ตอนไหนและเหมาะ
ทีจ่ะใช้เป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มย่อย ครูจะต้องจัดเตรียมให้เพียงพอกับจ านวนนักเรียน 

2)  วางแผนการสั่งงาน ครูควรเขียนแผนผังการปฏิบัติการและให้แจกนักเรียน
เป็นคู่มือ กรณทีี่นักเรียนท างานกลุ่ม ต้องคิดว่าจะแบ่งกลุ่มอย่างไร 

3)  จัดที่ส าหรับส่งบทเรียน พร้อมอุปกรณ์ 
2.1.5.5  การรายงานผล และการประเมินผล 

ครูต้องวางแผนว่าจะตรวจงานอย่างไร จะให้นักเรียนรายงานผลอย่างไร การ
ประเมินผลจะต้องประเมินจากวิธีการและวิธีคิดของนักเรียนด้วยการหาข้อสรุป  ถ้านักเรียนสรุป 
ไม่ถูกต้อง  ครูควรจะให้เหตุผลกับนักเรียนและชี้แจงให้นักเรียนรู้ว่านักเรียนผิดอย่างไรหรือแนะน า
เพ่ิมเติม เสริมความรู้บางอย่างที่นักเรียนผิดพลาด เพ่ือช่วยนักเรียนได้หาข้อสรุปที่ถูกต้อง  นอกจากนี้
ควรค านึงถึงพัฒนาการของนักเรียน ในการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการนับเป็นส่วนหนึ่งของการประเมินผล
ด้วย เพื่อให้นักเรียนเกิดก าลังใจในการเรียน 

อารีย์   ศรีเดือน (2547) ได้กล่าวว่า การวางแผนการสอนเชิงปฏิบัติการ
คณิตศาสตร์  ควรเริ่มตั้งแต่เลือกเนื้อหาที่เหมาะสมที่จะใช้ในการสอนเชิงปฏิบัติการคณิตศาสตร์มีการ
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ก าหนดความสามารถที่จะต้องการฝึกกับผู้เรียน การจัดท าสื่อการเรียนการสอนจัดกิจกรรมในห้องเรียน
อย่างเหมาะสมและสุดท้ายประเมินกระบวนการและวิธีคิดของนักเรียน 

จากแนวคิดการวางแผนการสอนเชิงปฏิบัติการดังกล่าว ผู้วิจัยสรุปได้วาง
แผนการสอนเชิงปฏิบัติการ โดยเลือกเนื้อหาให้เหมาะสมที่จะใช้วิธีการสอนเชิงปฏิบัติการในการวิจัย
ครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกเนื้อหาเรื่องความน่าจะเป็นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยก าหนดขอบเขตที่
ต้องการฝึกส าหรับนักเรียน จัดท าสื่อการเรียนการสอน การจัดกิจกรรมในห้องเรียนอย่างเหมาะสม 
และการอภิปรายผลของนักเรียน 

2.1.6  ขั้นตอนการด าเนินการสอนเชิงปฏิบัติการ 
ยุพิน  พิพิธกุล (2523) ได้เสนอขั้นตอนการเรียนการสอนเชิงปฏิบัติการดังนี้ 
(1)  ขั้นน า (Introduction Step) เป็นขั้นตอนการปฐมนิเทศเพ่ือสร้างความสนใจให้

นักเรียนได้เห็นคุณค่าของการสอนเชิงปฏิบัติการ  โดยครูจะต้องเตรียมอุปกรณ์ทุกอย่างให้มีความ
พร้อมและให้นักเรียนเข้าใจวิธีการอย่างชัดเจนว่าจะต้องท าอะไร  โดยมีเอกสารแนะน าแนวทางหรือ
คู่มือปฏิบัติการเป็นเครื่องมือ 

(2)  ขั้นปฏิบัติการ (Work Periond) เป็นขั้นตอนที่ให้นักเรียนด าเนินการทดลอง อาจจะ
ทดลองรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มย่อยก็ได้  โดยใช้สื่อที่ครูก าหนดไว้ให้มีการจดบันทึกและวิเคราะห์ข้อมูล 
นอกจากนี้นักเรียนจะต้องสังเกตกระบวนการและผลที่เกิดข้ึนอีกด้วย 

(3)  ขั้นสรุป (Culminating Activities) น าเสนอผลการปฏิบัติ เป็นการสรุปอธิบายผล
การทดลอง รายงานข้อมูล และแสดงวัสดุที่ใช้ในการทดลอง มีการวัดและประเมินผล  โดยวิธีการ
สังเกตการณ์ปฏิบัติงาน การอภิปราย การสรุปผล ความพร้อมในการปฏิบัติงานกลุ่ม   

ชัยศักดิ์  ลีลาจรัสกุล (2543) กล่าวถึงข้ันตอนการสอนเชิงปฏิบัติการ ไว้ดังนี้ 
(1)  ขั้นปฐมนิเทศและเร้าความสนใจ ในขั้นนี้ เป็นการพิจารณาธรรมชาติของงาน

จุดมุ่งหมาย และการวางแผนงาน ความเข้าใจในสิ่งที่จะท าอย่างชัดเจน เพ่ือที่จะช่วยไม่ให้นักเรียน
เสียเวลาโดยเปล่า 

(2)  ขั้นปฏิบัติการ นักเรียนทุกคนอาจจะได้ปัญหาเดียวกัน หรือคนละปัญหาก็ได้ใน
ระหว่างนี้จะเป็นการท างานภายใต้การดูแลของครู ความแตกต่างระหว่างบุคคล เป็นสิ่งส าคัญที่จะต้อง
น ามาพิจารณาในการมอบหมายการท างานของนักเรียน 

(3)  ขั้นสรุปกิจกรรม อาจใช้การอภิปราย การรายงาน การจัดนิทรรศการผลงานและ
อธิบายเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ประสบการณ์หรือข้อค้นพบของนักเรียน 

จากข้ันตอนการด าเนินการและกระบวนการในการสอนเชิงปฏิบัติการ ที่นักศึกษาได้กล่าว
ไว้ข้างต้น ผู้วิจัยจัดกระบวนการสอนเชิงปฏิบัติการซึ่งม ี3 ขั้นตอนดังนี้ 
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(1)  ขั้นน า เป็นขั้นตอนการปฐมนิเทศเพ่ือสร้างความสนใจให้นักเรียน โดยครูจะต้อง
เตรียมอุปกรณ์ทุกอย่างให้มีความพร้อมและอธิบายให้นักเรียนเข้าใจวิธีการอย่างชัดเจน 

(2)  ขั้นปฏิบัติการ เป็นขั้นตอนการปฏิบัติกิจกรรมเป็นกลุ่มย่อย โดยใช้สื่อที่ครูก าหนดไว้ 
โดยครูจะเป็นผู้คอยแนะน าและสอดแทรกความรู้ให้นักเรียนระหว่างการท ากิจกรรม 

(3)  ขั้นสรุป เป็นการสรุปผลจากการด าเนินกิจกรรม อภิปรายผลเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ประสบการณ์หรือการค้นพบของนักเรียน โดยครูจะเป็นผู้สรุปให้อีกครั้งเพ่ือความถูกต้องและชัดเจน 
 
2.2  เจตคติ 

2.2.1  ความหมายของเจตคติ 
เปรมวดี  ศรีธนพล (2553) กล่าวไว้ว่า การที่จะท าให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียน

คณิตศาสตร์นั้น  ส่วนหนึ่งมาจากการสร้างองค์ประกอบ 3 ประการให้เกิดข้ึน ดังนี้ 
(1)  ความสามารถในการเรียนรู้ขั้นพ้ืนฐาน หมายถึง ความสามารถในการอ่านการท า

ความเข้าใจความสามารถในการค านวณ  และความสามารถในการถ่ายทอดความคิดของตนเอง 
(2)  การยอมรับในตนเอง หมายถึง เมื่อผ่านกระบวนการในการเรียนรู้และฝึกฝนทีละเล็ก

ทีละน้อยอย่างสม่ าเสมอด้วยความอดทน  นักเรียนรู้สึกประสบความส าเร็จ และเมื่อนักเรียนได้สะสม
ประสบการณ์ความส าเร็จทุก ๆ วัน จะท าให้นักเรียนเกิดความม่ันใจในตนเองมากข้ึน และความเชื่อมั่น
ในตนเองนี้คือการยอมรับในตนเอง ซึ่งเป็นแรงผลักดันให้นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ 
และอยากท าในสิ่งที่ยากข้ึน ซึ่งไม่เคยท ามาก่อน 

(3)  ความสามารถในการเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง ความสามารถก าหนดเป้าหมายได้
ด้วยตนเอง แม้ต้องเจอกับปัญหาหรือสิ่งที่ไม่เคยรู้มาก่อน  ก็สามารถที่จะแก้ปัญหานั้นให้ผ่านไปได้ด้วย
ตนเอง ถือเป็นการรวบรวมความสามารถต่าง ๆ ไว้ด้วยกัน เช่น สมาธิ ความสามารถในการจัดการ 
ความกล้าที่จะท าในสิ่งที่ท้าทาย และมีความอดทน ซึ่งต้องอาศัยแบบฝึกหัดและวิธีการเรียนที่จะช่วย
ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง รวมทั้งครูจะต้องคอยช่วยเหลือให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง 

บุญเรียง  ขจรศิลป์ (2530) กล่าวเจตคติ หมายถึง สภาพการแสดงออกของจิตใจในการ
ตอบสนองต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เช่น ความรู้สึกชอบ ไม่ชอบ ความรู้สึกหรือความเชื่อในสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้ คือ 
เจตคติ จะเห็นได้ว่าเจตคตินั้นเป็นนานธรรม เป็นการแสดงออกที่ค่อนข้างจะซับซ้อน ซึ่งเป็นการยากที่
จะวัดเจตคติได้โดยตรง แต่เจตคตินั้นสามารถวัดทางอ้อมได้โดยวัดจากความคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้น 
และใช้ความคิดเห็นเป็นเครื่องชี้หรือเป็นตัวกลางในการวัดเจตคติ ซึ่งความคิดเห็น หมายถึง การ
แสดงออกทางค าพูด ดังนั้นการวัดความคิดเห็นของบุคคลนั้นเป็นสิ่งที่เป็นไปได้ 
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แฉล้ม  อินวารี (2552) สรุปถึงความหมายของเจตคติไว้ว่า คือ ความคิดเห็นความรู้สึก 
และความเชื่อมั่นต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่มีทั้งทางบวกและทางลบ แสดงให้เห็นได้โดยพฤติกรรมอย่างใด 
อย่างหนึ่ง 

ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ (2543) มองว่า เจตคติเป็นระดับความรู้สึกในด้าน
บวกหรือลบที่มีต่อสิ่งหนึ่ง อาจจะเป็นอะไรก็ได้ เช่น สิ่งของ บุคคล บทความ องค์การ ความคิด  
ความรู้สึกเหล่านี้แสดงให้เห็นความแตกต่างเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย 

สุขภาพร  ปิ่นทอง (2554) กล่าวไว้ว่าเจตคติ หมายถึง ความพร้อมที่แสดงออกมาใน
ลักษณะหนึ่งต่อสถานการณ์บางอย่าง บุคคล หรือสิ่งใด ๆ เช่น รัก เกลียด กลัว หรือความไม่พอใจ 
มากน้อยเพียงใดต่อสิ่งนั้น ๆ 

กล่าวโดยสรุปได้ว่า เจตคติ หมายถึง ความรู้สึก ความคิดเห็น อารมณ์ และท่าทีของบุคคล
ที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับความรู้สึก ความคิดเห็น และท่าที
ของนักเรียนที่มีในการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น 

2.2.2  องค์ประกอบของเจตคติ 
ธีรวุฒิ  เอกะกุล (2549) ได้กล่าวไว้ว่าการที่บุคคลใดมีเจตคติต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งนั้น ไม่ว่าจะ

เป็นทางด้านบวกหรือด้านลบ บุคคลนั้นจะต้องรวบรวมลักษณะย่อยหลาย ๆ อย่าง เช่น การเรียนรู้ 
การประเมินค่า ความซาบซึ้ง ความสนใจ คุณลักษณะเหล่านี้จะรวมตัวกันขึ้นเป็น เจตคติของบุคคลนั้น 
ซึ่งองค์ประกอบส าคัญท่ีจะท าให้คนเราเกิดเจตคติขึ้นมีอยู่ 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 

(1)  ความรู้ (cognitive component) บุคคลใดจะมีเจตคติต่อสิ่งใดได้นั้น บุคคลนั้น
จะต้องมีความรู้ความเข้าใจในสิ่งนั้นก่อน เพ่ือที่จะใช้เป็นรายละเอียดส าหรับการให้เหตุผลที่จะสรุป
เป็นความเชื่อต่อไป 

(2)  ความรู้สึก (feeling component) เป็นองค์ประกอบที่ เกี่ยวกับความรู้สึกหรือ
อารมณ์ของบุคคลที่มีต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใดหลังจากเข้าใจในสิ่งนั้นแล้ว กล่าวคือ เมื่อบุคคลใดรู้และเข้าใจ
เรื่องใดแล้วสามารถที่จะสรุปเป็นความคิดเห็นในรูปแบบการประเมินผลว่าสิ่งนั้นเป็นที่พ่ึงพอใจหรือไม่ 
ส าคัญหรือไม่ ดีหรือไมดี่ ซึ่งกับเกิดเป็นความรู้สึกต่อสิ่งนั้น 

(3)  ความโน้มเอียงที่จะปฏิบัติ (action tendency component) เป็นองค์ประกอบ
สุดท้ายที่จะรวมตัวมาจากความรู้และความรู้สึกที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง จนท าให้เกิดการโน้มเอียงที่จะ
ปฏบิัติหรือตอบสนองต่อสิ่งนั้น ในทิศทางท่ีสนับสนุน คล้อยตาม หรือขัดแย้งกับความรู้สึกเดิม 

2.2.3  ประโยชน์ของการศึกษาเจตคติ 
ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ (2543) กล่าวว่า เจตคติเป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้คนแสดง

พฤติกรรมออกมา การศึกษาเจตคติจึงมีประโยชน์มาก อาจกล่าวโดยสรุปได้ดังนี้ 
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(1)  เจตคติใช้พิจารณาเหตุของพฤติกรรมของบุคคลที่มีต่อสิ่งต่าง ๆ หรือมีต่อเป้าเจตคติ
ของคนคนนั้นได้ นั่นคือการรู้เจตคติของคนสามารถช่วยยับยั้งสิ่งที่เขาจะแสดงออกได้ 

(2)  เจตคติสามารถสะท้อนสังคมได้ เพราะเจตคติเป็นสิ่งคงที่ พฤติกรรมของบุคคล
แสดงออกจากเจตคติ จึงสามารถน ามาอธิบายความคงท่ีของสังคมได้ด้วย 

(3)  เจตคติมีความดีเอง เจตคติของคนที่มีต่อเจตคติรอบ ๆ ตัวเราสามารถสะท้อนให้เห็น
ถึงมุมมองของคนๆ นั้น ซ่ึงมีคุณค่าในการศึกษาจุดมุ่งหมายของชีวิตเขา 

(4)  ในสาขาวิชาสังคมวิทยา เจตคติถือว่าเป็นศูนย์กลางความคิดและเป็นรากฐาน
พฤติกรรมทางสังคม การที่จะปรับระบบของสังคมได้ จึงควรที่จะเปลี่ยนแปลงเจตคติของแต่ละบุคคล
ดังนั้นการรู้เจตคติของคนจึงสามารถที่จะท านายพฤติกรรมที่เขาแสดงออกมาได้  เป็นการรู้ไว้ก่อนเพ่ือ
หาทางป้องกันและแก้ไขให้คนในสังคมมีเจตคติดีตามที่สังคมต้องการ ในวงการศึกษายิ่งมีความจ าเป็น
อย่างมาก โรงเรียนควรศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อวิชาที่เรียนหรือต่อครูอาจารย์ผู้สอน เพ่ือใช้  
ในการปรับปรุงแก้ไขวิธีการเรียนการสอนให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีขึ้น การมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนจะท า
ให้การเรียนวิชานั้นดีขึ้นด้วย 

2.2.4  หลักการและวิธีการวัดเจตคติ 
ชวนชัย  เชื้อสาธุชน (2533) กล่าวไว้ว่า การวัดเจตคติมีความยุ่งยากพอสมควร เพราะ

เป็นการวัดคุณลักษณะภายในของบุคคลซึ่งเกี่ยวกับอารมณ์และความรู้สึกทางจิตใจ คุณลักษณะ
ดังกล่าวมีการเปลี่ยนแปลงง่าย ไม่มีความแน่นอน แต่ถึงอย่างไรก็ตาม เจตคติของบุคคลที่มีต่อสิ่งใด
สามารถที่จะวัดได้ ซึ่งต้องอาศัยหลักส าคัญดังต่อไปนี้ 

(1)  ต้องยอมรับข้อตกลงเบื้องต้นเกี่ยวกับการวัดเจตคติ คือ 
(1.1)  ความคิดเห็น ความรู้สึก หรือเจตคติของบุคคลนั้นจะมีลักษณะคงที่อยู่ ใน

ช่วงเวลาหนึ่ง นั่นคือความรู้สึกนึกคิดของคนเรา ไม่ได้เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา อย่างน้อยจะต้องมี
ช่วงเวลาใดเวลาหนึ่งที่ความรู้สึกของคนเราคงท่ี ซึ่งสามารถที่จะวัดได้ 

(1.2)  เจตคติของบุคคลไม่สามารถวัดหรือสังเกตได้โดยตรง แต่จะเป็นการวัด
ทางอ้อม โดยวัดจากแนวโน้มที่บุคคลแสดงออกมาหรือประพฤติที่ปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอ 

(1.3)  เจตคตินอกจากจะแสดงออกในลักษณะความคิดความรู้สึก เช่น สนับสนุน
หรือไม่สนับสนุน ยังมีปริมาณของความคิดความรู้สึกนั้นด้วย ดังนั้นในการวัดเจตคติ นอกจากจะท าให้
ทราบถึงลักษณะหรือทิศทางแล้ว ยังสามารถบอกระดับความมากน้อยของเจตคติได้ด้วย 

(2)  การวัดเจตคติต้องค านึงถึงความเที่ยงตรง (validity) ของผลการวัดเป็นพิเศษ
กล่าวคือ ต้องพยายามให้ผลการวัดที่ได้ตรงกับความเป็นจริงของบุคคล ทั้งในด้านทิศทางและระดับช่วง
ของเจตคต ิ
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ธีรวุฒิ  เอกะกุล (2549) กล่าวถึง วิธีการวัดเจตคติไว้ว่า เจตคติเป็นมโนภาพที่วัดได้ยาก 
เมื่อเทียบกับการวัดด้านอ่ืน นักจิตวิทยาและนักวัดผลได้พยายามหาวิธีการวัด และสร้างเครื่องมือที่มี
คุณภาพที่จะสามารถกระตุ้นให้ได้ความรู้สึกที่แท้จริงของผู้ถูกวัด ซึ่งสามารถสรุปวิธีวัดการเจตคติที่
ส าคัญได้ดังนี้ 

(1)  การสัมภาษณ์ (interview) เป็นวิธีที่ง่ายและตรงไปตรงมาที่สุด โดยผู้ที่สัมภาษณ์
จะต้องเตรียมข้อค าถามที่จะซักถามไว้อย่างดี ข้อค าถามนั้นจะต้องเน้นข้อความรู้สึกที่สามารถ 
วัดเจตคติให้ตรงกับเป้าหมาย ผู้สัมภาษณ์จะได้ทราบถึงความรู้สึก หรือความคิดเห็นของผู้ตอบที่มีต่อ
สิ่งใดสิ่งหนึ่ง แต่มีข้อเสียว่า ผู้ถามอาจไม่ได้รับค าตอบที่จริงใจจากผู้ตอบ เพราะผู้ตอบอาจะบิดเบือน
ค าตอบ ซึ่งอาจเกิดความเกรงกลัวต่อการแสดงความคิดเห็น วิธีแก้ไขคือผู้สัมภาษณ์ต้องสร้าง
บรรยากาศในการสัมภาษณ์ให้เป็นกันเอง เพ่ือให้ผู้ตอบรู้สึกสบายใจ ไม่เคร่งเครียด เป็นอิสระและ
แน่ใจว่าค าตอบของเขาจะไม่ถูกเปิดเผย 

(2)  การสังเกต (observation) เป็นวิธีการที่ใช้ตรวจสอบบุคคลอ่ืน โดยการเฝ้ามองและ
จดบันทึกพฤติกรรมของบุคคลอย่างมีแบบแผน เพ่ือจะได้ทราบว่าบุคคลที่เราสังเกตมีเจตคติความเชื่อ 
อุปนิสัยอย่างไร โดยผู้สังเกตจะต้องเป็นกลาง ไม่ล าเอียง 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเจตคติทางการเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โดยการให้นักเรียนตอบแบบวัดเจตคติทางการเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น และ
จากการสัมภาษณ์นักเรียนเกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนเรื่อง ความน่าจะเป็น เพ่ือวัดได้ถึงความรู้สึกที่
แท้จริงของนักเรียนที่มีต่อเจตคติทางการเรียนเรื่อง ความน่าจะเป็น 

2.2.5  วิธีสร้างแบบวัดเจตคติของลิเคอร์ท 
วิธีสร้างแบบวัดเจตคติของลิเคอร์ (ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ, 2543) มีขั้นตอน

ดังนี้ 
2.2.5.1  เลือกเป้าหมายเจตคติ แล้วเขียนข้อความแสดงถึงความรู้สึกต่อเป้าหมายเจตคติ 

ซึ่งควรเป็นข้อความที่แสดงความเชื่อและความรู้สึกต่อเป้าหมายที่ต้องการ จะต้องครอบคลุมและ
สัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ข้อความอาจเป็นบวกหมดหรือทางลบหมด หรือผสมกันก็ได้ 

2.2.5.2  การตอบจะให้ตอบว่า ชอบ ไม่ชอบ  ดี-ไม่ดี  หรือ เห็นด้วย  ไม่เห็นด้วย ควรใช้
มาตรา 3 มาตรา 4 มาตรา หรือ 5 มาตรา แต่ค าตอบไม่ควรมีตรงกลาง เพราะเป็นไปไม่ได้ที่จะไม่เกิด
ความรู้สึกหรือไม่แน่ใจ จึงอาจเขียนแสดงออกได้เป็น เห็นด้วยอย่างมาก เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย และ 
ไม่เห็นด้วยอย่างมาก 

2.2.5.3  ทดสอบคุณภาพเบื้องต้น โดยศึกษาว่าข้อความแต่ละข้อมีอ านาจจ าแนกผู้ที่มี 
เจตคติสูงกับมีเจตคติต่ าแตกต่างกันอย่างไร โดยต้องเอาข้อความทั้งหมดไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง
น ามาตรวจให้คะแนนของแต่ละคน น าคะแนนมารียงตามล าดับแล้วตัดกลุ่มที่ได้คะแนนสูง ร้อยละ 25 
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และได้คะแนนต่ าร้อยละ 25 ต่อจากนั้นน าแต่ละข้อมาแจกแจงความถี่แต่ละข้อ แต่ละมาตราของ
ตัวเลือก มีจ านวนคนกลุ่มสูงตอบเท่าไร คนกลุ่มต่ าตอบเท่าไรแล้วค านวณหาคะแนนเฉลี่ย  และความ
แปรปรวนของกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า แล้วใช้สูตรหาค่าอ านาจจ าแนกโดยใช้ t-test และถ้า t มีค่ามากกว่า 
1.75 ขึ้นไป ถือว่าเป็นข้อที่มีอ านาจจ าแนกใช้ได้ 

2.2.5.4  เมื่อได้ข้อความที่มีค่าอ านาจจ าแนกดีแล้ว พิจารณาว่าจะก าหนดกี่ข้อ ซึ่ง
โดยทั่วไปแล้วจะมีตั้งแต่ 20 ข้อความขึ้นไป เพราะถ้าจ านวนข้อน้อยความเชื่อมั่นหรือความเชื่อถือต่อ
เป้าอาจไม่ครอบคลุม ซึ่งการให้จ านวนข้อควรค านึงถึงกลุ่มตัวอย่าง ระดับอายุ และความสามารถ 
ในการอ่าน 

2.2.5.5  หาค่าความเชื่อมั่นของแบบวัดเจตคติทั้งฉบับ ซึ่งหาได้โดยวิธีสอบซ้ า คู่ขนาน
แบ่งครึ่งฉบับ และสัมประสิทธิ์แอลฟา ซึ่งวิธีนี้นิยมใช้กันมาก 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้แบบวัดเจตคติตามวิธีของลิเคอร์ทมาเป็นแนวทางในการ
สร้างแบบวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น โดยให้นักเรียนเลือกแสดงความคิดเห็นได้  
5 ระดับ คือ เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย และไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
 
2.3  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ไกรฤกษ์ พลพา (2551) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ชุดกิจกรรมแบบปฏิบัติการคณิตศาสตร์เพ่ือป้องกัน
ความคิดรวบยอดที่ผิดพลาดเรื่อง “วิธี เรียงสับเปลี่ยน” (Permutations) ของนักเรียนระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  ในการศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้  มีความมุ่งหมายเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1 โดยใช้ชุดกิจกรรม
เชิงปฏิบัติการคณิตศาสตร์เพ่ือป้องกันความคิดรวบยอดที่ผิดพลาด เรื่อง “วิธีเรียงสับเปลี่ยน” 
(Permutations) ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนภายหลัง
การสอนโดยใช้ชุดกิจกรรมเชิงปฏิบัติการคณิตศาสตร์เพ่ือป้องกันความคิดรวบยอดที่ผิดพลาด เรื่อง 
“วิธีเรียงสับเปลี่ยน” (Permutations) ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  อยู่ในระดับสูงกว่า
เกณฑร์้อยละ 60  ที่ก าหนดไว้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .01 

รักชาติ  อาวรณ์ (2554) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นโดยใช้กิจกรรมชุมนุมพฤกษศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างมีคะแนนของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ด้ านบวก หลังท ากิจกรรมชุมนุมพฤกษศาสตร์  
มีค่าเฉลี่ย 4.16 คิดเป็นร้อยละ 83.2 สูงกว่าก่อนการท ากิจกรรมชุมนุมพฤกษศาสตร์ ค่าเฉลี่ย 2.91  
คิดเป็นร้อยละ 58.2 สาเหตุเพราะนักเรียนรู้สึกว่าการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์เป็นเรื่องที่สนุก น่าสนใจ
และตื่นเต้น ช่วยให้ตัวนักเรียนเป็นคนมีเหตุผล มีความคิดสร้างสรรค์ โดยการที่ครูกระตุ้นและเปิด
โอกาสให้ค้นหาค าตอบด้วยตนเอง และสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ส่วนคะแนนของเจตคติต่อ
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วิทยาศาสตร์ด้านลบ หลังการท ากิจกรรมชุมนุมพฤกษศาสตร์ ค่าเฉลี่ย  1.79  คิดเป็นร้อยละ 35.8  
ต่ ากว่าก่อนการท ากิจกรรมชุมนุมพฤกษศาสตร์ ค่าเฉลี่ย 3.03 คิดเป็นร้อยละ  60.6  สาเหตุเพราะ
นักเรียนมีความสนใจเรียนวิทยาศาสตร์มากขึ้น โดยวัดจากเวลาเรียน ซึ่งนักเรียนไม่ขาดเรียนเลยและ
ส่งงานครบทุกชิ้นงาน และมีความรู้เกี่ยวกับพรรณไม้เพ่ิมขึ้น  สรุปได้ว่าคะแนนเจตคติด้านบวกหลังท า
กิจกรรมชุมนุมพฤกษศาสตร์สูงกว่าก่อนก่อนท ากิจกรรม คิดเป็นร้อยละ 25 และคะแนนเจตคติด้านลบ
หลังการท ากิจกรรมชุมนุมพฤกษศาสตร์ต่ ากว่าก่อนการท ากิจกรรมชุมนุมพฤกษศาสตร์ คิดเป็น 
ร้อยละ 24.8 และคะแนนความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมชุมนุมพฤกษศาสตร์ โดยภาพรวม
อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 4.57 

นงลักษณ์  ณรงค์แสง (2554) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาเจตคติต่อการเรียนวิทยาศาสตร์และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง ธรณีวิทยาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้กิจกรรมชุมนุม 
นักธรณีวิทยาน้อย ในการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาเจตคติต่อการเรียนวิทยาศาสตร์และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยร้อยละ 75 ขึ้นไป และมีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์จ านวนไม่น้อยกว่า 
ร้อยละ 75 ของนักเรียนทั้งหมดกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนมูลนิธิวัดศรีอุบลรัตนาราม จ านวน 43 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ประกอบด้วย 1) แผนการจัดกิจกรรมชุมชนธรณีวิทยา 2) แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเข้าร่วม
กิจกรรมชุมชนนักธรณีวิทยาน้อย คิดเป็นร้อยละ 80.38 สูงกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรมชุมชนฯ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ (p<0.05 ) สูงกว่าเกณฑ์เป้าหมายที่ก าหนดไว้ร้อยละ 75 และจ านวนนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์นี้คิดเป็นร้อยละ 84 สูงกว่ากลุ่มเป้าหมายที่ก าหนดไว้ร้อยละ 75 และจ านวนนักเรียนที่ผ่าน
เกณฑ์นี้คิดเป็นร้อยละ 84 สูงกว่าเป้าหมายที่ก าหนดไว้ร้อยละ 75  3)เจตคติต่อวิทยาศาสตร์หลัง 
เข้าร่วมกิจกรรมชุมนุมฯจ าแนกเป็น 3 กลุ่มพบว่า  (ก) เห็นด้วยกับการท ากิจกรรมแล้วมีความสุขมี
ค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 90.23 และ รองลงมาคือ (ข) ท ากิจกรรมแล้วสามารถน าไปเป็นประโยชน์ได้  
เห็นด้วยค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 89.54 และ (ค) การท ากิจกรรมแล้วน ามาพัฒนาแก้ปัญหาได้เฉลี่ยคิด
เป็นร้อยละ 86.05 กล่าวได้ว่า กิจกรรมชุมนุมนักธรณีวิทยาน้อย สามารถช่วยส่งเสริมเจตคติต่อวิชา
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องธรณีวิทยาให้
สูงขึ้นได้  

ศักดิ์ศรี  สุภาษร (2554) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เน้นปฏิบัติจริงเพ่ือพัฒนา
เจตคติต่อวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการเปลี่ยนแปลงสารและการแยกสาร 
ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังการจัดการเรียนรู้เน้นการปฏิบัติจริง (Hands–on) มีค่าเฉลี่ย 22.69 
(SD 2.15 ) โดย เพ่ิ มจากผลสัมฤทธิ์ ก่อน เรียนที่ มี ค่ า เฉลี่ ย  8.44 (SD 2.22) คิด เป็ นคะแนน
ความก้าวหน้า 14.25 หรือร้อยละ 46.67 จากการวิเคราะห์ทางสถิติด้วย dependent t-test พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p < .05) นอกจากนี้ นักเรียนยังมี 
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เจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับสูง (mean 4.68, SD 0.50) และมีความสามารถทางด้านทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในระดับดี (mean 3.75, SD 0.77) 

สุวัฒน์  บุญธรรม (2554) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการใช้โปรแกรมการพัฒนาเจตคติ ใน 
การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเพลินพัฒนา  ผลการวิจัยพบว่า
กลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังเข้าร่วมโปรแกรมการพัฒนาเจตคติในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียน
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้านความคิดใน
วิชาคณิตศาสตร์ ด้านความรู้สึกในวิชาคณิตศาสตร์และด้านแนวโน้มจะแสดงพฤติกรรมมีความแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

Maria de Lourdes Mata (2012) ได้ท าการวิจัยเรื่อง เจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์ มีผลจากการ
พัฒนาแรงจูงใจและปัจจัยที่สนับสนุนทางสังคม ผลการวิจัยพบว่าโดยทั่วไปแล้วนักเรี ยนมี 
เจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์และยังเน้นถึงเกรดและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เกี่ยวกับ  
เจตคติ พบว่าเพศไม่ใช่ปัจจัยส าคัญแม้ว่าผู้หญิงจะมีอาการหดหู่ต่อเนื่อง   เจตคติที่พวกเขามี
ความก้าวหน้าในโรงเรียน การวิเคราะห์แบบล าดับชั้นโดยใช้แบบจ าลองสมการโครงสร้างแสดงให้ 
เห็นว่า แรงบันดาลใจจากสังคมเป็นตัวแปรของเจตคติทางคณิตศาสตร์ มีนัยส าคัญในการท าความ
เข้าใจเจตคติเหล่านี้ด้วย 

Apostolos Mavridis (2017) ได้ท าการวิจั ย เรื่ อง ผลของการใช้ เกมออน ไลน์ ส ามารถ
เปลี่ยนแปลงเจตคติทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนการศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษาผลของการใช้เกม
ออนไลน์เพ่ือการศึกษาการเปลี่ยนแปลงเจตคติของนักเรียนต่อวิชาคณิตศาสตร์เปรียบเทียบกับวิธีการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบบเดิม ๆ นอกจากนี้ผลการศึกษายังประเมินสิทธิภาพของเกมและ
ตรวจสอบความแตกต่างทางเพศที่อาจเกิดขึ้นในประสิทธิภาพของเกมในการเปลี่ยนแปลงเจตคติของ
นักเรียน ผู้เข้ารับการศึกษามีจ านวน 79 คนสุ่มได้รับมอบหมายให้เป็นกลุ่มควบคุมและการรักษา
เช่นเดียวกับครูผู้ประสานงานสี่คนเกมนี้สามารถก าหนดค่าได้และใช้เป็นวิธีการสอนเสริมการแทรกแซง
เป็นเวลา 14 สัปดาห์และการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นไปตามมาตรการเชิงปริมาณและการสัมภาษณ์ ผล
การวิเคราะห์พบว่าวิธีการเล่นเกมมีประสิทธิภาพในการปรับปรุงเจตคติของนักเรียนต่อวิชา
คณิตศาสตร์และส่งผลดีขึ้นผลการเรียนรู้ในกลุ่มทดลองเทียบกับกลุ่มควบคุม แสดงให้เห็นว่าเพศของ
นักเรียนไม่ได้มีอิทธิพลต่อผลในเชิงบวกของเกมเกี่ยวกับเจตคติของนักเรียน ผลลัพธ์เหล่านี้ชี้ให้เห็นว่า
การผสมผสานของความยืดหยุ่นเกมในการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมของคณิตศาสตร์อาจจะน า
ผลประโยชน์ 

Kuen-Yi Lin and P. John William (2017) ได้ท าการวิจัยเรื่อง กิจกรรมการเรียนรู้ เชิ ง
ปฏิบัติการทางเทคโนโลยีสองขั้นตอนในการพัฒนาความสามารถของครูที่ประยุกต์ใช้วิแนวคิด
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ จากผลการศึกษานี้เชื่อว่าหากครูมีประสบการณ์ในการน าแนวคิด
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วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์มาใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีแบบสองขั้นตอนอย่างมือ
อาชีพ สามารถบูรณาการทฤษฎีกับปัญหาโดยการปฏิบัติแทนที่จะเรียนแค่รู้ทฤษฎี นั่นคือนักเรียน
สามารถที่จะเรียนรู้วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์จากชีวิตประจ าวันแทนที่จะใช้เพียงแค่ความจ า จาก
แนวคิดนี้   ครูควรส ารวจสิ่งรอบตัวนักเรียนเพ่ือที่จะออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้วิธีการ
กึ่งทดลอง ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ควรตรวจสอบผลกระทบที่แท้จริงส าหรับกิจกรรมการเรียนรู้
เชิงปฏิบัติการทางเทคโนโลยีสองขั้นตอนเพ่ือพัฒนาศักยภาพของนักเรียน นอกเหนือจากความรู้ความ
เข้าใจของนักเรียน  การโดยใช้ประโยชน์จากวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์
ของนักเรียนในการแก้ปัญหาทางเทคโนโลยีควรมีการส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนเพ่ือน าไป
ปรับปรุงการเรียนการสอนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ 
 



 
 

บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
วิธีการด าเนินการวิจัยการวิจัยนี้เป็นการศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการเพ่ือ

พัฒนาเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
วิจัยโดยมีขั้นตอนการด าเนินการวิจัยดังนี้   

3.1  กรอบแนวคิดในการวิจัย  
3.2  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.4  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1  กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 

รูปแบบของงานวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีวิจัยแบบกึ่งทดลอง (quasi-experimental design method)  
โดยมีการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างมาอย่างเจาะจง  คือกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  กลุ่มทดลองจัด
กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการและกลุ่มควบคุมจัดกระบวนการ
เรียนการสอนแบบปกติ  มีการท าแบบวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น และสัมภาษณ์
เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้เพ่ือน าผลมาวิเคราะห์
เปรียบเทียบเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น โดยมีกรอบแนวคิดในการด าเนินการวิจัย 
ดังตารางที่ 3.1 
 
ตำรำงท่ี 3.1  วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 
 

กลุ่ม ขั้นที่ 1 ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 3 
ทดลอง - ท าแบบวัดเจตคติทางการ

เรียนเรื่องความน่าจะเป็น 
ก่อนเรียน 
- สัมภาษณ์ก่อนเรียน 

 

จัดกระบวนการเรียน 
การสอนโดยใช้กิจกรรม
การเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ 

- ท าแบบวัดเจตคติทางการ
เรียนเรื่องความน่าจะเป็น 
หลังเรียน 
- สัมภาษณ์หลังเรียน 

 
ควบคุม จัดกระบวนการเรียนการ

สอนแบบปกต ิ
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จากตารางที่ 3.1 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยโดยให้นักเรียนท าแบบวัดเจตคติทางการเรียนเรื่อง 
ความน่าจะเป็นก่อนเรียน และสัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นก่อนเรียน
ของนักเรียนทั้งสองกลุ่ม จากนั้นจัดกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ
ส าหรับกลุ่มทดลอง และจัดกระบวนการเรียนการสอนแบบปกติส าหรับกลุ่มควบคุม หลังจากนั้นจึงท า
แบบวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น และสัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนเรื่อง  
ความน่าจะเป็นหลังเรียนของนักเรียนทั้งสองกลุ่ม 

 
3.2  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

การวิจัยครั้งนี้ใช้วิธีวิจัยแบบกึ่งทดลอง ประชากรที่ใช้ในการศึกษาเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 5 จ านวน 5 ห้องเรียน โดยมีการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่มีผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนน้อยที่สุด 
จ านวน 2 ห้องเรียน คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 ประจ า
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบุณฑริกวิทยาคาร  อ าเภอบุณฑริก จังหวัดอุบลราชธานี 
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 29 จ านวน 66 คน ได้นักเรียนชั้น มัธยมศึกษา 
ปีที่ 5/4 จ านวน 36 คน เป็นกลุ่มทดลอง และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 จ านวน 30 คน เป็น
กลุ่มควบคุม ซึ่งนักเรียนทั้งสองกลุ่มมีคะแนนจากแบบวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น
ใกล้เคียงกัน  (ดังภาคผนวก จ.1 หน้า 110) 

 
3.3  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

3.3.1  เครื่องมือส ำหรับจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
3.3.1.1  แผนการจัดการเรียนรู้ 

ใช้แผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องความน่าจะเป็น ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยแบ่งเป็น 

1)  แผนการจัดการเรียนรู้จากการจัดกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรม
การเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ ใช้ส าหรับกลุ่มทดลอง จ านวน 5 แผนการจัดการเรียนรู้ซึ่งใช้เวลาแผนการ
เรียนรู้ละ 1 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวม 5 คาบเรียน ซึ่งแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ ขั้นน า ขั้นปฏิบัติการ และขั้นสรุป แสดงตัวอย่างขั้นตอนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องความน่าจะเป็นจากการจัดกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ ดังตารางที่ 3.2 

2)  แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติจ านวน 1 แผน ใช้เวลาแผนการเรียนรู้ละ  
2 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที รวม 2 คาบเรียน ซ่ึงแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน 
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คือ ขั้นน า ขั้นสอน และขั้นสรุป แสดงตัวอย่างการจัดกระบวนการเรียนการสอนแบบปกติส าหรับกลุ่ม
ควบคุม ดังตารางที่ 3.4 

ขั้นตอนในการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้  สามารถสรุปได้ดังนี้ 
(1)  ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รายละเอียดเกี่ยวกับการจัดกระบวนการ

เรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดเนื้อหาและกิจกรรม
การเรียนรู้ 

(2)  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลายรายวิชาพ้ืนฐาน โรงเรียนบุณฑริกวิทยาคาร 

(3)  ศึกษาสาระการเรียนรู้ เรื่องความน่าจะเป็นจากหนังสืองานวิจัยแหล่งเรียนรู้
ต่าง ๆ 

(4)  ก าหนดเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์  ตลอดจนเขียน
แผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับทั้งสองกลุ่ม โดยในแต่ละแผนประกอบด้วย สาระการเรียนรู้ มาตรฐาน
การเรียนรู้ ผลการเรียนรู้  จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระส าคัญ กิจกรรมการเรียนรู้สื่อ/แหล่งการเรียนรู้  
การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ซึ่งในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมจะแตกต่างกันในขั้นของกิจกรรม
การเรียนรู้ 

(5)  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างเรียบร้อยแล้ว เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับ
กิจกรรมการเรียนรู้ และความถูกต้องของภาษาที่ใช้ จากนั้นน าแผนการเรียนรู้มาปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์อีกครั้ง
เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเรียบร้อยก่อนน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของ
งานวิจัยต่อไป 
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ตำรำงท่ี 3.2 ตัวอย่ำงขั้นตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ตำมแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้เรื่อง 
 ควำมน่ำจะเป็น จำกกำรจัดกระบวนกำรเรียนกำรสอนโดยใช้กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
 เชิงปฏิบัติกำรส ำหรับกลุ่มทดลอง 
 

คำบที่ ขั้นตอน กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ 1  

1 

ขัน้น า 
(10 นาที) 

1.  แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ 
2.  แบ่งนักเรียนออกเป็น 6 กลุ่มละ 5–6 คน โดยแบ่งแบบคละ
ความสามารถของนักเรียนออกเป็น  เก่ง  ปานกลาง อ่อน  
3.  ทบทวนความรู้เรื่องการทดลองสุ่ม ปริภูมิตัวอย่าง เหตุการณ์ 
และบทนิยามความน่าจะเป็น 
4.  อธิบายการใช้ชุดอุปกรณ์พร้อมทั้งสร้างความสนใจให้นักเรียนเห็น
คุณค่าของการสอนเชิงปฏิบัติการ 

ขั้นปฏิบัติการ 
( 20 นาท ี) 

1.  ครูแจกคูปองคะแนนกลุ่มละ 100 คะแนน เพ่ือน าไปใช้ในการ
เล่นเกมในแต่ละกิจกรรม เมื่อครบ 5 กิจกรรมให้มานับจ านวนคูปอง
คะแนนที่เหลือของแต่ละกลุ่ม 
2.  ครูแจกใบกิจกรรมที่  1 คือกิจกรรมใบแดง–ใบด าน าโชค         
พร้อมทั้งชุดอุปกรณ์ในการทดลองให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาวิธีการ
และกติกาในการเล่นเกม แล้วนักเรียนทดลองเล่นเกมจากใบกิจกรรม
ที่ 1 โดยครูเป็นผู้คอยให้ค าแนะน าและสอดแทรกสมบัติที่ส าคัญของ
ความน่าจะเป็นให้กับนักเรียน  ดังนี้ 
ถ้า E เป็นเหตุการณ์ใด ๆ ที่เป็นสับเซตของแซมเปิลสเปซ (S)  
จะได้ว่า P(E ) 1 P(E)    
3. นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมาเล่นเกมกับครูเพ่ือแลกคูปอง
คะแนน 
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ตำรำงท่ี 3.2 ตัวอย่ำงข้ันตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ตำมแผนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้เรื่อง 
 ควำมน่ำจะเป็น จำกกำรจัดกระบวนกำรเรียนกำรสอนโดยใช้กิจกรรมกำรเรียนรู้ 
 เชิงปฏิบัติกำรส ำหรับกลุ่มทดลอง (ต่อ) 
 

คำบที่ ขั้นตอน กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ที่ 1 
 ขั้นสรุป 

(20 นาที) 
1. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสรุปและอภิปรายผลในสิ่งที่นักเรียน
ได้รับหลังจากเล่นเกมจากใบกิจกรรมที่ 1 
2. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนแต่ละคนแสดงความคิดเห็นเพ่ือแลกเปลี่ยน
เรียนรู้จากการประสบการณ์เล่นเกมในใบกิจกรรมที่ 1 
3. ครูสรุปผลการเล่นเกมในใบกิจกรรมที่ 1 ให้นักเรียนได้เข้าใจอย่าง
ถูกต้องและชัดเจนมากข้ึน 

 
จากตารางที่ 3.2 เป็นตัวอย่างขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1 เรื่องความน่าจะเป็น จากการจัดกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงปฏิบัติการส าหรับกลุ่มทดลอง ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้มีทั้งหมด 5 แผนการเรียนรู้ โดยมี
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้  จ านวน 5 กิจกรรม ซึ่งสามารถแสดงได้ดังตารางที่ 3.3 (ส าหรับแผนการ        
จัดกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ ฉบับสมบูรณ์สามารถดูได้ใน
ภาคผนวก ค.1 หน้า 61-93) 
 
ตำรำงท่ี 3.3  กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้เชิงปฏิบัติกำรเรื่องควำมน่ำจะเป็น จ ำนวน 5 กิจกรรม 
 

กิจกรรมที่ กิจกรรม กฎบำงประกำรของควำมน่ำจะเป็น 

1 

ใบแดง–ใบด ำน ำโชค 
กล่องทึบใบหนึ่งบรรจุ บัตรไว้ทั้งหมด  
50  ใบ เป็นบัตรสีด าจ านวน  35 ใบ  
เป็นบัตรสีแดงจ านวน 15 ใบ  ใครหยิบ
ได้บัตรสีแดงจะเป็นผู้ชนะ 

 
 

ถ้า E เป็นเหตุการณ์ใด ๆ ที่เป็นสับเซตของ
แซมเปิลสเปซ (S) จะได้ว่า P(E ) 1 P(E)    
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ตำรำงท่ี 3.3 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้เชิงปฏิบัติกำรเรื่องควำมน่ำจะเป็น จ ำนวน 5 กิจกรรม  
 (ต่อ) 
 

กิจกรรมที่ กิจกรรม กฎบำงประกำรของควำมน่ำจะเป็น 

2 

 
ลูกบอลน ำโชค 1 

กล่องทึบใบหนึ่งมีลูกบอลขนาด
เดียวกันจ านวน 8 ลูก เป็นสีเหลือง  
5 ลูก สีแดง 3 ลูกสุ่มหยิบลูกบอล   
2  ลูกโดยหยิบทีละลูกและไม่ใส่คืนลง
ไปในกล่องทึบนั้น ถ้าหยิบได้สีเหลือง
ทั้งสองลูกจะเป็นผู้ชนะ 
 

 
 

ถ้า E1 และ E2 เป็นเหตุการณ์ใด ๆ  
2 เหตุการณ์ ในปริภูมิตัวอย่างหรือ 
แซมเปิลสเปซ (S) แล้ว   

1 2 1 2 1 2
P(E E ) P(E ) P(E ) P(E E )      

 

3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ลูกบอลน ำโชค 2 
กล่องทึบใบหนึ่งมีลูกบอลขนาด
เดียวกันจ านวน 8 ลูก เป็นสีเหลือง  
5 ลูก สีแดง 3 ลูกสุ่มหยิบลูกบอล   
2  ลูกโดยหยิบทีละลูกและใส่คืนลงไป
ในกล่องทึบนั้น ถ้าหยิบได้สีเหลืองท้ัง
สองลูกจะเป็นผู้ชนะ 

 

 

ถ้า E1 และ E2  เป็นเหตุการณ์ใด ๆ  
2 เหตุการณ์ ซึ่งไม่เกิดร่วมกันในปริภูมิ
ตัวอย่างหรือแซมเปิลสเปซ (S) แล้ว   

1 2 1 2
P(E E ) P(E ) P(E )    

 



23 

ตำรำงท่ี 3.3 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้เชิงปฏิบัติกำรเรื่องควำมน่ำจะเป็น จ ำนวน 5 กิจกรรม  
 (ต่อ) 

 

กิจกรรม
ที ่

กิจกรรม กฎบำงประกำรของควำมน่ำจะเป็น 

4 

ลูกปิงปองน ำโชค 1 
กล่องทึบใบหนึ่งมีลูกปิงปองขนาดเดียวกัน
จ านวน 20 ลูก เป็นลูกบอล 
สีขาว 10 ลูก ซึ่งเขียนหมายเลข 1-10 
ก ากับไว้ และลูกปิงปองสีส้ม 10 ลูก เขียน
หมายเลข 1–10 ก ากับไว้เช่นเดียวกัน  สุ่ม
หยิบลูกปิงปอง 2 ลูกโดยหยิบทีละลูกและ
ใส่คืนลงไปในกล่องทึบนั้น 
 

 
 
 
 
 
 
 

   ความน่าจะเป็นแบบมีเงื่อนไขของ
เหตุการณ์ 
 E2 เมื่อก าหนด ให้เหตุการณ์ E1 เกิดข้ึน

แล้ว 
 แทนด้วยสัญลักษณ์ 

2
P(E |

1
E ) 

   

2
P(E |

1E ) = 1 2

1

P(E E )

P(E )

  

เมื่อ 
1

P(E )    0 
 

5 

ลูกปิงปองน ำโชค 2 
กล่องทึบใบหนึ่งมีลูกปิงปองขนาดเดียวกัน
จ านวน 20 ลูก เป็นลูกบอลสีขาว 10 ลูก 
ซึ่งเขียนหมายเลข 1-10 ก ากับไว้ และลูก
ปิงปองสีส้ม 10 ลูก เขียนหมายเลข 1–10 
ก ากับไว้เช่นเดียวกัน  สุ่มหยิบลูกปิงปอง 2 
ลูกโดยหยิบทีละลูกและไม่ใส่คืนลงไปใน
กล่องทึบนั้น 
 
 

ความเป็นอิสระต่อกัน (Independence) 
 เหตุการณ์ 

1E  และ 
2E   เป็นอิสระต่อกัน 

 ก็ต่อเมื่อ 
1 2

P(E E )  =  
1 2

P(E )P(E )   
 เมื่อ E1 และ E2 เป็นอิสระต่อกันแล้ว 
 จะเห็นว่า 

1
P(E |

2
E ) = 1 2

2

P(E E )

P(E )

  

= 1 2

2

P(E )P(E )

P(E )
 

= 
1

P(E )  
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ตำรำงท่ี 3.3 กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้เชิงปฏิบัติกำรเรื่องควำมน่ำจะเป็น จ ำนวน 5 กิจกรรม  
 (ต่อ) 

 

กิจกรรม
ที ่

กิจกรรม กฎบำงประกำรของควำมน่ำจะเป็น 

 

 
 
 
 
 

 

 
จากตารางที่ 3.3 เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการเรื่องความน่าจะเป็น 

จ านวน 5 กิจกรรม ซึ่งจะเห็นว่าในแต่ละกิจกรรมจะวิธีการเล่นเกมให้นักเรียนได้ทดลองเล่นเกมนั้น
ภายในกลุ่มก่อนที่ครูจะให้ส่งตัวแทนออกมาเล่นเกมแข่งกับครูเพ่ือแลกครูปองคะแนนเมื่อครบทั้ง  
5 กิจกรรมจึงจะมานับคูปองว่ากลุ่มไหนจะมีคูปองคะแนนเหลือมากที่สุด โดยที่ครูจะคอยสอดแทรก
กฎบางประการของความน่าจะเป็นให้กับนักเรียนด้วย 
 
ตำรำงท่ี 3.4 ตัวอย่ำงขั้นตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ตำมแผนกำรจัดกำรเรียนรู้เรื่อง 
 ควำมน่ำจะเป็นด้วยกระบวนกำรเรียนกำรสอนแบบปกติ ส ำหรับกลุ่มควบคุม 
 

คำบที่ ขั้นที่ ขั้นตอน กำรจัดกำรเรียนรู ้

 
1 

1 
ขั้น

น าเข้าสู่
บทเรียน 

เป็นขั้นตอนที่ใช้สร้างความสนใจให้แก่นักเรียนโดยวิธีการต่าง ๆ เช่น 
การเล่าที่มาและความส าคัญ เชื่อมโยงปัญหาที่เกี่ยวข้องกับชีวิตจริง 
เป็นต้น หรือทบทวนความรู้ที่ได้เรียนผ่านมาแล้วจากคาบเรียนก่อนๆ 
เพ่ือเป็นการเชื่อมโยงเข้าสู่เนื้อหาในบทเรียนต่อไป 

2 ขั้นสอน 

เป็นขั้นที่ใช้ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ โดยในการวิจัยครั้งนี้ได้
ยึดแนวทางการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามคู่มือครู สาระ 
การเรียนรู้ พ้ื นฐาน คณิ ตศาสตร์  ชั้ นมัธยมศึกษาปีที่  5 ของ
กระทรวงศึกษาธิการ ซึ่งเน้นการสร้างความเข้าใจในบทนิยาม สมบัติ 
และทฤษฎีต่าง ๆ ที่ เกี่ยวข้อง  ใช้การตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดการคิด พร้อมยกตัวอย่างประกอบความเข้าใจพร้อมทั้ง
เสริมสร้างความเข้าใจและฝึกฝนทักษะให้นักเรียนได้ท าแบบฝึกหัด 
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ตำรำงท่ี 3.4 ตัวอย่ำงข้ันตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ตำมแผนกำรจัดกำรเรียนรู้เรื่อง 
 ควำมน่ำจะเป็นด้วยกระบวนกำรเรียนกำรสอนแบบปกติ ส ำหรับกลุ่มควบคุม (ต่อ) 
 

คำบที่ ขั้นที่ ขั้นตอน กำรจัดกำรเรียนรู ้
 

3 ขั้นสรุป 

เป็นขั้นตอนที่ใช้ในการสรุปผลการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ 
และประเมินว่านักเรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้หรือไม่ 
เพียงใด โดยขั้นสรุปอาจใช้การถาม–ตอบ หรือให้นักเรียน
ออกมาสรุปและตอบค าถามหน้าชั้นเรียน จากนั้นครูและ
นักเรียนร่วมกันอภิปราบ แสดงความคิดเห็นเพ่ือหาข้อสรุปที่
ถูกต้อง ครูให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดเป็นการบ้านเพ่ือทบทวน 
และเป็นการประเมินความรู้ที่ได้จากการจัดกิจกรรม 

 
 จากตารางที่ 3.4 เป็นขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
ส าหรับกลุ่มควบคุม  ซึ่งจะมีอยู่ 3 ขั้นตอน คือ ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นสอน และขั้นสรุป (แผนการ
จัดการเรียนรู่ที่ 1 เรื่องความน่าจะเป็น ด้วยการจัดการเรียนรู้แบบปกติ ฉบับสมบูรณ์ สามารถดูได้ใน
ภาคผนวก ค.2 หน้า 94-97 ) 

3.3.2  เครื่องมือส ำหรับเก็บรวบรวมข้อมูล  
3.3.2.1  แบบวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นก่อนเรียนและหลังเรียน 

วัดเจตคติทางการเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมาเองเป็นแบบ
มาตรวัดประมาณค่าแบบลิเคิร์ท 5 ระดับ (Likert Scale) จ านวน 15 ข้อซึ่งมีข้อค าถามประเภท
ทางบวก 10 ข้อ ข้อค าถามประเภททางลบ 5 ข้อ โดยก าหนดความคิดเห็นของผู้ เรียนที่มีต่อ
กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบปฏิบัติการดังนี้  (บุญเรียง  ขจรศิลป์, 2530) 

 
ข้อควำมเชิงบวกให้ระดับคะแนนดังนี้ 

เห็นด้วยอย่างยิ่ง  ระดับคะแนน 5 
เห็นด้วย   ระดับคะแนน 4 
ไม่แน่ใจ             ระดับคะแนน 3 
ไม่เห็นด้วย             ระดับคะแนน 2 
ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง ระดับคะแนน 1 
 

ข้อควำมเชิงลบให้ระดับคะแนนดังนี้ 
เห็นด้วยอย่างยิ่ง  ระดับคะแนน 1 
เห็นด้วย   ระดับคะแนน 2 
ไม่แน่ใจ             ระดับคะแนน 3 
ไม่เห็นด้วย             ระดับคะแนน 4 
ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง ระดับคะแนน 5 
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เกณฑ์การแปลความหมาย และก าหนดเกณฑ์การแปลความหมายในการวิจัย ดังนี้ 
 คะแนนเฉลี่ย 4.1 - 5.0 หมายถึง      มีเจตคติในการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นมากที่สุด 
 คะแนนเฉลี่ย 3.1 - 4.0 หมายถึง      มีเจตคติในการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นมาก 
 คะแนนเฉลี่ย 2.1 - 3.0 หมายถึง      มีเจตคติในการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นน้อย 
 คะแนนเฉลี่ย 1.0 - 2.0 หมายถึง      มีเจตคติในการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นน้อยที่สุด 
      
ตำรำงท่ี 3.5  ข้อควำมในแบบวัดเจตคติทำงกำรเรียน เรื่องควำมน่ำจะเป็น 
 

ข้อที ่ ข้อควำม 
เห็นด้วย
อย่ำงย่ิง 

เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย 
ไม่เห็นด้วย
อย่ำงย่ิง 

1 ความน่าจะเป็น เป็นเรื่องที่น่า
เบื่อหน่าย 

     

2 ความน่าจะเป็น เป็นเรื่องที่
เรียนรู้และท าความเข้าใจได้ยาก 

     

3 ข้าพเจ้าไมไ่ด้ให้ความส าคัญกับ 
เรื่อง ความน่าจะเป็นมากไปกว่า
เรื่องอื่น 

     

4 ทุกครั้งท่ีเรียน เรื่อง ความน่าจะ
เป็น  ข้าพเจ้าอยากจะให้หมด
คาบเร็วๆ 

     

5 ข้าพเจ้าเครยีดทุกครั้งท่ีเรียน 
เรื่อง ความน่าจะเป็น 

     

6 
ข้าพเจ้าประทับใจคณุครูที่สอน 
เรื่องความน่าจะเป็น 

     

7 
ข้าพเจ้ามีความสุขทุกครั้งท่ีเรยีน
เรื่อง ความน่าจะเป็น 

     

8 ขณะที่คณุครูอธิบาย  
เรื่องความน่าจะเป็น ข้าพเจ้าจะ
ตั้งใจฟัง  โดยไม่รูส้ึกเบื่อหน่าย 

     

9 ถึงแม้ว่า เรื่อง ความน่าจะเป็น
จะเป็นเรื่องที่ซับซ้อน และยาก 
แต่ข้าพเจ้าก็พยายามที่จะท า
ความเข้าใจ 
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ตำรำงท่ี 3.5  ข้อควำมในแบบวัดเจตคติทำงกำรเรียน เรื่องควำมน่ำจะเป็น (ต่อ) 
 

ข้อ
ที ่

ข้อควำม 
เห็นด้วย
อย่ำงย่ิง 

เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย 
ไม่เห็น

ด้วยอย่ำง
ยิ่ง 

10 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของ
ครูผูส้อนช่วยกระตุ้นให้ข้าพเจ้าสนใจ
เรียนเรื่องความน่าจะเป็นมากขึ้น 

     

11 ความน่าจะเป็น เป็นเรื่องที่ฝึกฝนได้
ง่าย 

     

12 ความน่าจะเป็น ช่วยส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค ์

     

13 นอกเหนือจากความรู้ในเนื้อหาวิชา 
เรื่องความน่าจะเป็น ท่ีไดร้ับ  ฉันยัง
ได้เรียนรู้ถึงทักษะ  กระบวนการคดิ  
และการแก้ปญัหา   

     

14 การเรยีน เรื่องความน่าจะเป็น ช่วย
ท าให้ข้าพเจ้ามีความรอบคอบในการ
ตัดสินใจมากขึ้น 

     

15 ความน่าจะเป็น สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได ้

     

 
จากตารางที่ 3.5 เป็นข้อค าถามในแบบวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น 

โดยใช้วัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคุม มีทั้งหมด 15 ข้อ ซึ่งข้อค าถามที่ 1–5 เป็นข้อค าถามประเภททางลบ และข้อ 6–15 เป็น
ข้อค าถามประเภททางบวก ซึ่งเป็นข้อค าถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยมีผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบ
ความถูกต้องและเหมาะสมและได้มีการหาค่าการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) (ดูได้จาก 
ภาคผนวก ข.1 หน้า 58 ) 

3.3.2.2  แบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียน เรื่องความน่าจะเป็น 
เป็นแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือบันทึกผลสัมภาษณ์ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เข้าร่วมวิจัย เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนเรื่องความหน้าจะเป็น 
ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยผู้วิจัยบันทึกรายละเอียดของการสัมภาษณ์โดยใช้วิธีจดบันทึก (ดูแบบ
บันทึกการสัมภาษณ์ได้ดังภาคผนวก ง.2 หน้า 101-104)  
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ขั้นตอนในการสร้างแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียน  เรื่องความ 
น่าจะเป็น มีดังนี้   

1)  ก าหนดจุดมุ่งหมายและขอบเขตของแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทาง 
การเรียน เรื่องความน่าจะเป็น 

2)  ด าเนินการสร้างแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียน เรื่องความ
น่าจะเป็น ซึ่งเป็นแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้าง 

3)  น าแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียน เรื่องความน่าจะเป็นที่สร้าง
เรียบร้อยแล้ว เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา และความถูกต้องของภาษาที่ ใช้ จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญ และน าเสนอต่ออาจารย์ที่ ปรึกษา
วิทยานิพนธ์อีกครั้ง เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเรียบร้อยก่อนน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลของการวิจัยต่อไป (ดูการตรวจสอบคุณภาพ ดังภาคผนวก ข.2 หน้า 59) 

 
3.4  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.4.1  กำรเก็บรวบรวมข้อมูลก่อนเรียน 
เก็บรวบรวมข้อมูลจากการให้นักเรียนตอบแบบวัดเจตคติทางการเรียน  เรื่องความ 

น่าจะเป็น พร้อมทั้งมีการสัมภาษณ์นักเรียนเกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นก่อนเรียน 
3.4.2  กำรเก็บรวบรวมข้อมูลหลังเรียน 

เก็บรวบรวมข้อมูลจากการให้นักเรียนตอบแบบวัดเจตคติทางการเรียน เรื่องความน่าจะเป็น 
และท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เรื่องความน่าจะเป็น พร้อมทั้งมีการสัมภาษณ์นักเรียนเกี่ยวกับ 
เจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น หลังเรียน 
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ในกำรวิจัยครั้งนี้ สำมำรถสรุปกำรด ำเนินกำรเก็บรวบรวมข้อมูลได้ ดังแผนภำพต่อไปนี้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภำพที่ 3.1  กำรด ำเนินกำรเก็บข้อมูล 
 

กลุ่มตัวอย่ำง 

- นักเรียนช้ัน ม.5/4 (36 คน) 

- นักเรียนช้ัน ม.5/5 (30 คน) 

 

กลุ่มทดลอง 
นักเรียนช้ัน ม.5/4 (36 คน) 

 

จัดกิจกรรมการเรียนรู ้
เชิงปฏิบัติการ 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบปกต ิ

ท าแบบวัดเจตคติทางการเรียน เรือ่งความน่าจะเป็น หลังเรียน 

 

กลุ่มควบคุม 
นักเรียนช้ัน ม.5/5 (30 คน) 

 

วิเคราะหผ์ล 

ท าแบบวัดเจตคติทางการเรียน เรือ่งความน่าจะเป็น ก่อนเรยีน 

 

สัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียน เรื่องความน่าจะเป็น ก่อนเรยีน 

 

สัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียน เรื่องความน่าจะเป็น หลังเรยีน 
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3.5  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
ในการวิจัยครั้งนี้จะท าการวิเคราะห์ข้อมูล ตามการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
3.5.1  แบบวัดเจตคติทำงกำรเรียน  เรื่องความน่าจะเป็นโดยวัดทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน น า

คะแนนที่ได้จากแบบวัดเจตคติมาหาค่าสถิติ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดย
ใช้สูตร ดังนี้ 

3.5.1.1  การหาค่าเฉลี่ย (บุญชม  ศรีสะอาด. 2545) โดยใช้สูตรดังนี้ 
 

  X
X

n


  (3.1) 

 
    เมื่อ X   แทน ค่าเฉลี่ย 
     X   แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     n   แทน จ านวนนักเรียน 

 
3.5.1.2  การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (บุญชม  ศรีสะอาด, 2545) โดยใช้สูตรดังนี้ 
 

   
22n X X

s
n(n 1)

  



 (3.2) 

 
    เมื่อ s   แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     x   แทน คะแนนแต่ละตัว 
     n   แทน จ านวนนักเรียน 
     X   แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
 

3.5.1.3  การหาค่าร้อยละ หาได้จากสูตร 
 
         P   =   (3.3) 
 

3.5.2  ค่ำทดสอบ t (t-test) ทดสอบความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียน–หลังเรียนของ
นักเรียนกลุ่มเดียวกัน โดยใช้สถิติทดสอบสมมติฐานแบบ Dependent sample test ส่วนความ
แตกต่างของคะแนนก่อนเรียน-หลังเรียนของนักเรียนแต่ละกลุ่มเปรียบเทียบกันใช้สถิติทดสอบ
สมมุติฐานแบบ Independent sample test โดยใช้สูตรดังนี้ Dependent sample test 

คะแนนที่ได้ x 100 
คะแนนเต็ม 
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22

D
t

n D ( D)

n 1




  



 (3.4) 

 
เมื่อ  t   แทน  ค่าสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤติเพ่ือทราบ  

             ความมีนัยส าคัญ 
   D  แทน ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 
   D  แทน ผลรวมทั้งหมดของ ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 
   2D    แทน ผลรวมทั้งหมดของ ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 
          ยกก าลังสอง 
    2

D  แทน ยกก าลังสองของผลรวมทั้งหมดของ ค่าผลต่าง   
                   ระหว่างคู่คะแนน 
   n       แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างหรือจ านวนคู่คะแนน 
 
   Independent sample test 
   ในกรณีที่ assume ว่า    2

2
2
1    

 

  ใช้สูตร   1 2

2

p

1 2

x x
t

1 1
s

n n




 
 

 

 (3.5) 

     
1 2

df n n 2    

 

เมื่อ  
1 2

x ,x   แทน   ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1,2 

   2

p
s        แทน   ความแปรปรวนร่วม (Pooled variance) 

 

 
2 2

2 1 1 2 2

p

1 2

(n 1)s (n 1)s
s

n n 2

  


 
 (3.6) 

 
เมื่อ  

1 2n ,n   แทน   ขนาดของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1, 2 

   df        แทน   ชั้นแห่งความเป็นอิสระ (degree of freedom) 



 
 

บทที่ 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
จากกลุ่มประชากรที่ ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้คัดเลือกนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน  

2 ห้องเรียนจากนักเรียนจ านวน 5 ห้องเรียน ได้นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/4 เป็นกลุ่มทดลองและ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/5 เป็นกลุ่มควบคุม  และเมื่อวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น
ก่อนเรียนของนักเรียนทั้งสองกลุ่มพบว่ามีเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น ไม่แตกต่างกัน 
ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้แบ่งการน าเสนอผลการวิจัย ดังนี้ 

4.1  ผลการเปรียบเทียบการวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น ระหว่างก่อนเรียนและ
หลังเรียนของกลุ่มทดลอง 

4.2  ผลการเปรียบเทียบการวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น ระหว่างกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม 

โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
 
4.1  ผลการเปรียบเทียบการวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น  ระหว่างก่อนเรียนและ
หลังเรียนของกลุ่มทดลอง 
 ผู้วิจัยได้ท าการวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นของนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้แบบ
วัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นก่อนเรียนและหลังเรียนน ามาหาคะแนนเฉลี่ยและ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากการวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น และท าการทดสอบโดยใช้
การทดสอบทีแบบอิสระ (t-independent sample test) ซึ่งสามารถแสดงผลได้ดังตารางที่ 4.1 
 
ตารางท่ี 4.1 ผลการเปรียบเทียบการวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นระหว่าง 
 ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 
 

 

*นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

กลุ่มทดลอง จ านวน
นักเรียน 

 

คะแนนเต็ม 
 

X  

 

SD 
 

t 
 

p 

ก่อนเรียน 
36 คน 

5 2.69 0.36 
-19.254 0.000 

หลังเรียน 5 4.14 0.27 
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จากตารางที่  4.1  พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเจตคติเฉลี่ยก่อนเรียน เท่ากับ 2.69       
ส่ วน เบี่ ยงเบนมาตรฐาน  เท่ ากับ  0.36 และมีคะแนนเจตคติ เฉลี่ ยหลั งเรียน  เท่ ากับ  4.14              
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.27  เมื่อท าการทดสอบค่าเฉลี่ยโดยใช้การทดสอบทีแบบอิสระ  
(t-test for independent sample) พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดเจตคติ
ทางการเรียน เรื่องความน่าจะเป็นหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
นอกจากนี้ยังสังเกตได้จากความคิดเห็นเพ่ิมเติมในแบบวัดเจตคติทางการเรียนของนักเรียนเรื่อง     
ความน่าจะเป็นก่อนเรียน ซึ่งนักเรียนแสดงความคิดเห็นว่า ความน่าจะเป็นเป็นเรื่องที่เรียนเข้าใจยาก 
เลยท าให้น่าเบื่อและไม่เห็นความส าคัญว่าความน่าจะเป็นจะน าไปใช้ประโยชน์อย่างไร  จึงท าให้
นักเรียนไม่สนใจที่จะเรียนเรื่องความน่าจะเป็น (ดังภาพที่ 4.1) หลังจากนักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ เชิงปฏิบัติการท าให้นักเรียนสนใจเรียนเรื่องความน่าจะเป็นมาก เพราะเรียนแล้วสนุก  
คลายเครียด ท าให้ ไม่น่าเบื่อ  และยังสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน ของนักเรียนได้  
(ดังภาพที่ 4.2)  

 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 4.1 ตัวอย่างการเขียนแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม ในแบบวัดเจตคติทางการเรียนเรื่อง 



34 

 ความน่าจะเป็น ก่อนเรียนส าหรับกลุ่มทดลอง 
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4.2 ตัวอย่างการเขียนแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม ในแบบวัดเจตคติทางการเรียนเรื่อง 
 ความน่าจะเป็น หลังเรียนส าหรับกลุ่มทดลอง 
 

นอกจากข้อมูลทางสถิติที่แสดงให้เห็นว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยจากแบบวัดเจตคติ
ทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแล้วนั้น ผู้วิจัยได้คัดเลือกนักเรียนมาท า
การสัมภาษณ์นักเรียนเกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นก่อนเรียน 5 คน จากข้อมูลที่
บันทึกไว้ในแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนของนักเรียนเรื่องความน่าจะเป็น ผู้วิจัยขอ
ยกตัวอย่างผลการสัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนของนักเรียนเรื่องความน่ าจะเป็น ของ
นักเรียนกลุ่มทดลอง โดยมีรายละเอียดของการสัมภาษณ์ ดังนี้ 
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ค าถามส าหรับสัมภาษณ์นักเรียนก่อนเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 2 ประเด็นค าถาม และ
หลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 3 ประเด็นค าถาม ดังนี้ 

ประเด็นค าถามข้อที่ 1: นักเรียนรู้สึกอย่างไร เมื่อกล่าวถึงเรื่องความน่าจะเป็นผลการสัมภาษณ์ 
ดังตารางที่ 4.2 

ประเด็นค าถามข้อที่ 2: นักเรียนคิดว่า เรื่องความน่าจะเป็นสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน
ได้หรือไม่  ผลการสัมภาษณ์ดังตารางที่ 4.3 

ประเด็นค าถาม ข้อที่ 3: ถ้าเปรียบเทียบก่อนที่จะเข้าร่วมกิจกรรมกับปัจจุบันนี้ซึ่งผ่านการเรียน
โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ นักเรียนรู้สึกอย่างไรบ้าง พึงพอใจหรือไม่  พึงพอใจ ได้รับ
ประโยชน์หรือไม่อย่างไร และนักเรียนมีอุปสรรคในการเข้าร่วมกิจกรรมครั้งนี้หรือไม่อย่างไร ผลการ
สัมภาษณ์ดังตารางที่ 4.4 
 
ตารางท่ี 4.2 ผลการสัมภาษณ์นักเรียนกลุ่มทดลองก่อนเรียนและหลังเรียนในประเด็นค าถาม 
 ข้อที่ 1 ของกลุ่มทดลอง 
   

กลุ่มทดลอง ก่อนเรียน หลังเรียน 

A 
 

ไม่ค่อยชอบค่ะ ยากมองภาพไม่ออก  
ไม่แน่ใจว่าสิ่งท่ีคิดถูกหรือเปล่า 

ชอบมากขึ้นค่ะ เพราะเรียนแล้วสนุก  
ไม่น่าเบื่อ ท าให้มองเห็นภาพความน่าจะเป็น
มากขึ้นค่ะ 

B 
ไม่ชอบครับ เพราะไม่เข้าใจว่าจะหาความน่าจะ
เป็นท าไมให้ยุ่งยาก 

รู้สึกชอบมากขึ้นครับ เพราะสามารถน าไป
ปรับใช้ในปัญหาที่เกิดขึ้นจริงได ้

C 
กังวลค่ะ กลัวท าไม่ถูก เพราะการหาความน่าจะ
เป็นบางทีต้องอาศัยจินตนาการคอ่นข้างสูง ท า
ให้หนูไม่แน่ใจในสิ่งที่หนูท าค่ะ 

หลังจากท่ีหนูเข้าร่วมกิจกรรมที่คณุครูจดั  
ท าให้หนูชอบเรื่องความน่าจะเป็นมากขึ้น 
และกังวลน้อยลงคะ 

D 
รู้สึกสบัสนและ งง ค่ะเวลาเห็นโจทย์เกี่ยวกับ
ความน่าจะเป็น บางทีหนูคิดว่าถูกก็ไม่ถูกคะ 

รู้สึกมั่นใจมากขึ้นค่ะ แม้จะท าข้อสอบได้บา้ง
ไม่ได้บ้าง แต่หนูรูส้ึกชอบเรื่องความน่าจะ
เป็นมากขึ้นค่ะ 

E 

ไม่ชอบครับ ผมว่าเรื่องนี้ไม่เห็นจะมีความจ า
เป็นที่จะต้องเรยีน เพราะมันก็แคก่ารสุ่มเดา 
ไม่มีความแน่นอน 

ชอบมากขึ้นครับ ท าให้ผมรู้สึกว่าการเรยีน
เรื่องความน่าจะเป็น ท าให้เราสามารถ  
คิดวิเคราะห์ก่อนการตัดสินใจในเหตุการณ์
ต่าง ๆ ได ้

  
จากตารางที่ 4.2 เป็นการสัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนของนักเรียนเรื่องความน่าจะเป็น

ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง ในประเด็นค าถามข้อที่ 1 ซึ่งถามเกี่ยวกับความรู้สึก
ของนักเรียนเมื่อพูดถึงเรื่องความน่าจะเป็น ยกตัวอย่างที่นักเรียนได้ให้สัมภาษณ์ เช่น ไม่ชอบเรียนเรื่องนี้ 
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ยาก ไม่อยากเรียน  มองภาพไม่ออก  ต้องใช้จินตนาการสูง รู้สึกว่าไม่มีความจ าเป็นที่ต้องเรียน เรื่อง
ความน่าจะเป็น งง   สับสัน  เป็นต้น และยกตัวอย่างหลังเรียนนักเรียนให้สัมภาษณ์ว่า รู้สึกชอบเรื่อง
ความน่าจะเป็นมากขึ้น เรียนสนุก ไม่น่าเบื่อ ท าให้มีความมั่นใจในเรื่องความน่าจะเป็นมากขึ้น เป็นต้น 
 
ตารางท่ี 4.3 ผลการสัมภาษณ์นักเรียนกลุ่มทดลองก่อนเรียนและหลังเรียนในประเด็นค าถามข้อ 
 ข้อที่ 2 ของกลุ่มทดลอง 
 

กลุ่มทดลอง ก่อนเรียน กลุ่มควบคุม หลังเรียน 

A 
 

ก็สามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้
นะคะ แต่หนูกไ็ม่เห็นว่ามีความจ าเป็น
ที่จะต้องเรียนเรื่องนี้ค่ะ 

F 

สามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน
ได้ค่ะซึ่งท าให้เรารู้จักคิดก่อนที่จะ
ตัดสินใจในการสุ่มเลือกอะไรสักอย่าง 
ว่ามีโอกาสที่เป็นไปได้มากหรือน้อย 

B 

ก็น่าจะได้นะครบั แต่ผมก็ไมเ่ข้าใจ 

G 

น าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันไดค้รับ 
เช่น การจับใบด า ใบแดง ท าให้เรารู้ว่า
โอกาสที่จะหยิบได้ใบด าหรือใบแดง
เป็นอย่างไร 

C 

หนูคิดว่าเรื่องความน่าจะเป็นไมเ่หน็
จะน ามาใช้ได้ในชีวิตประจ าวันได ้

H 

ใช้ในชีวิตประจ าวันได้คะ เช่น การเล่น
เกมในงานวัด ท าให้เราตดัสินใจไดว้่า
เกมไหนท่ีมโีอกาสไดร้างวัลสูงและเกม
ไหนท่ีมีโอกาสได้รางวัลน้อย  

D 
ไม่แน่ใจคะ ว่าเรื่องความน่าจะเปน็
สามารถที่จะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวัน
ได ้

I 
น ามาใช้ได้ในชีวิตประจ าวันได้แคบ่าง
เรื่องค่ะ 

E 
น่าจะใช้ได้นะครับ แตผ่มไม่รู้ว่าจะ
น ามาใช้อย่างไร J 

น ามาใช้ในชีวิตประจ าวันได้ครับ 
เกี่ยวกับการคดิก่อนท่ีจะตัดสินใจใน
การเลือกอะไรสักอย่าง 

 
จากตารางที่ 4.3 จากข้อมูลที่บันทึกไว้ในแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนเรื่อง ความ

น่าจะเป็นก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง  ในประเด็นค าถามข้อที่ 2 ซึ่งถามว่า ความ
น่าจะเป็น สามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้หรือไม่  พบว่าก่อนเรียนนักเรียนยังไม่เห็นว่าความ
น่าจะเป็นจะน ามาใช้ในชีวิตประจ าวันได้  และนักเรียนบางคนก็ยังไม่แน่ใจว่าความน่าจะเป็น จะ
น ามาใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างไร 
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ตารางท่ี 4.4  ผลการสัมภาษณ์นักเรียนกลุ่มทดลองหลังเรียนในประเด็นค าถามข้อที่ 3  

 

กลุ่มทดลอง หลังเรียน 

A 

พึงพอใจมากค่ะส าหรับการเข้าร่วมกิจกรรมในครั้งนี้ท าให้หนูรู้สึกชอบเรื่องความ
น่าจะเป็นมากข้ึนเพราะสามารถน ามาปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้เช่น การเล่นเกม
เสี่ยงโชคตามงานวัด ท าให้เราสามารถตัดสินใจได้ว่าเกมไหนที่เรามีโอกาสได้ของ
รางวัลสูงเกมไหนที่เรามีโอกาสได้ของรางวัลน้อย  
 

B 

พอใจครับ เป็นการเรียนที่ไม่น่าเบื่อ เพราะมีส่วนร่วมในกิจกรรม ท าให้ผมรู้สึกชอบ
เรื่องความน่าจะเป็นมากขึ้นอาจจะเป็นเพราะเมื่อก่อนผมไม่ค่อยสนใจเรียน แต่มี
กิจกรรมแบบนี้ท าให้ผมสนใจเรียนมากขึ้น ผมอยากให้คุณครูจัดกิจกรรมแบบนี้อีก
ครับ 

C 

พอใจมากเลยค่ะ ส าหรับการเข้าร่วมกิจกรรมในครั้งนี้ หนูรู้สึกชอบเรื่อง        
ความน่าจะเป็นมากขึ้น จากที่เมื่อก่อนหนูไม่ค่อยชอบและมองไม่เห็นถึงประโยชน์
และความส าคัญของเรื่องนี้ แต่หลังจากเข้าร่วมกิจกรรมหนูรู้สึกว่า ความน่าจะเป็น  
เป็นเรื่องท่ีสนุกและยังสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ เช่นการเลือกท่ีจะ
ตัดสินใจสอบเข้ามหาวิทยาลัยในการเลือกคณะหรือสาขาที่จะเรียน ท าให้เรา
สามารถน าเรื่องความน่าจะเป็นมาใช้ประกอบการตัดสินใจได้ว่าเราควรเลือกคณะ
หรือสาขาอะไรจึงจะมีโอกาสสอบติดมากท่ีสุด 

D 
พอใจค่ะ ส าหรับการเข้าร่วมกิจกรรมในครั้งนี้ ท าให้หนูชอบเรียนเรื่องความน่าจะ
เป็นมากข้ึนจากเม่ือก่อนหนูคิดว่าเรื่องนี้เป็นเรื่องที่น่าเบื่อ  

E 
พอใจครับ มีความสนุกสนานในการเรียน เรียนแล้วไม่เครียดไม่น่าเบื่อ เมื่อผมเข้า
ร่วมกิจกรรมท าให้ผมชอบเรื่องความน่าจะเป็นมากข้ึนครับ 

 

จากตารางที่ 4.4 พบว่าการสัมภาษณ์หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองในประเด็นค าถามข้อที่ 3 
นักเรียนมีความพึงพอใจมากหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ เชิงปฏิบัติการ นักเรียนเห็น
ความส าคัญในเรื่องความน่าจะเป็นมากขึ้น เช่น C บอกว่า “พอใจมากเลยค่ะ ส าหรับการเข้าร่วม
กิจกรรมในครั้งนี้ หนูรู้สึกชอบเรื่องความน่าจะเป็นมากขึ้น จากที่เมื่อก่อนหนูไม่ค่อยชอบและมอง 
ไม่เห็นถึงประโยชน์และความส าคัญของเรื่องนี้ แต่หลังจากเข้าร่วมกิจกรรมหนูรู้สึกว่า ความน่าจะเป็น
เป็นเรื่องที่สนุกและยังสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ เช่นการเลือกที่จะตัดสินใจสอบเข้า
มหาวิทยาลัยในการเลือกคณะหรือสาขาที่จะเรียน ท าให้เราสามารถน าเรื่องความน่าจะเป็นมาใช้
ประกอบการตัดสินใจได้ว่าเราควรเลือกคณะหรือสาขาอะไรจึงจะมีโอกาสสอบติดมากที่สุด” นั่นแสดง
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ให้เห็นว่าหลังจากที่นักเรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการแล้วนอกจากนักเรียนจะชอบ
เรื่องความน่าจะเป็นมากขึ้นแล้ว นักเรียนยังสามารถที่ใช้เรื่องความน่าจะเป็นประกอบการตัดสินใจใน
ชีวิตประจ าวันได้อีกด้วย 
 
4.2  ผลการเปรียบเทียบการวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น ระหว่างกลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุม 

 หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยกลุ่มทดลองจักกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ  และกลุ่ม
ควบคุมจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติแล้ว ผู้วิจัยได้ท าการวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะ
เป็นหลังเรียนของนักเรียนทั้งสองกลุ่ม ซึ่งแสดงผลการวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น   
หลังเรียน ได้ดังตารางที่ 4.5 
 
ตารางท่ี 4.5 ผลการเปรียบเทียบการวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นหลังเรียน 
 ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 

 

*นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่  4.5  พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเจตคติเฉลี่ยหลังเรียน เท่ากับ 4.14  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.27 และนักเรียนกลุ่มควบคุมมีคะแนนเจตคติเฉลี่ยหลังเรียน เท่ากับ 
3.05 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.26  เมื่อท าการทดสอบค่าเฉลี่ยโดยใช้การทดสอบทีแบบอิสระ 
(t-test for independent sample) พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดเจตคติ
ทางการเรียนของนักเรียน เรื่องความน่าจะเป็นสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05  ส าหรับกลุ่มทดลองแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมในแบบวัดเจตคติทางการเรียนของนักเรียน      
เรื่องความน่าจะเป็นซึ่งนักเรียนได้แสดงความคิดเห็นว่าความน่าจะเป็น เป็นเรื่องที่เรียนสนุก ไม่น่าเบื่อ 
ทั้งยังสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ จึงอยากให้คุณครูจัดกิจกรรมแบบนี้ในเรื่องอ่ืนด้วย   
(ดังภาพที่ 4.3) ส่วนนักเรียนกลุ่มควบคุมยังรู้สึกไม่ชอบเรียนเรื่องความน่าจะเป็น แม้จะพอเข้าใจบ้าง
แต่ยังรู้สึกว่าเรื่องนี้เป็นเรื่องที่เข้าใจยากเพราะมองภาพไม่ออก อีกทั้งกิจกรรมการเรียนรู้ก็ น่าเบื่อ   
เวลาเรียนจึงอยากให้หมดคาบเร็ว (ดังภาพที่ 4.4) 

กลุ่ม จ านวน
นักเรียน 

คะแนนเต็ม  

X  

 

SD 
 

t 
 

p 

ทดลอง 36 5 4.14 0.27 
16.536 0.000 

ควบคุม 30 5 3.05 0.26 



39 

  

 
 

 
 

 
 

ภาพที่ 4.3  ตัวอย่างการเขียนแสดงความคิดเพิ่มเติม ในแบบวัดเจตคติทางการเรียน เรื่อง    
  ความน่าจะเป็น หลังเรียนส าหรับกลุ่มควบคุม 
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ภาพที่ 4.4 ตัวอย่างการเขียนแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม ในแบบวัดเจตคติทางการเรียน เรื่อง 
 ความน่าจะเป็น หลังเรียนส าหรับกลุ่มควบคุม 

 
นอกจากข้อมูลทางสถิติที่แสดงให้เห็นว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยจากแบบวัดเจตคติ

ทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นหลังเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม ผู้วิจัยได้คัดเลือกนักเรียนมาท า
การสัมภาษณ์นักเรียนเกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นก่อนเรียนกลุ่มละ 5 คน จาก
ข้อมูลที่บันทึกไว้ในแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนของนักเรียนเรื่องความน่าจะเป็น ผู้วิจัย
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ขอยกตัวอย่างผลการสัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนของนักเรียนเรื่องความน่าจะเป็น ของ
นักเรียนทั้งสองกลุ่ม โดยมีรายละเอียดของการสัมภาษณ์ ดังนี้ 

ค าถามส าหรับสัมภาษณ์นักเรียนหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้  จ านวน 2 ประเด็น
ค าถาม ดังนี้  

ป ระ เด็นค าถ ามข้อที ่  1:  นัก เรียน รู ้ส ึกอย่า ง ไร  เมื ่อ กล่า วถึง เรื ่อ งความน่าจะ เป็น           
ผลการสัมภาษณ์ดังตารางที่  4.6 

ประเด็นค าถามข้อที่  2: นักเรียนคิดว่า เรื่องความน่าจะเป็นสามารถน าไปปรับใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้หรือไม่ ผลการสัมภาษณ์ดังตารางที่  4.7 

 
ตารางท่ี 4.6 ผลการสัมภาษณ์นักเรียนหลังเรียนในประเด็นค าถามข้อที่ 1 ของกลุ่มทดลองและ 
 กลุ่มควบคุม 

 

กลุ่มทดลอง หลังเรียน กลุ่มควบคุม หลังเรียน 

A 
ชอบมากขึ้น ท าให้มองเห็น
ภาพความน่าจะเป็นมากข้ึนค่ะ 

F 
ยากค่ะ เรื่องนี้เรียนแล้วสับสนคะ 
มองภาพไม่ออก 

B 
รู้สึกชอบมากขึ้นครับ เพราะ
สามารถน าไปปรับใช้ในปัญหา
ที่เกิดขึ้นจริงได้ 

G 
ชอบมากขึ้นแต่ก็ไม่ค่อยเข้าใจ
เท่าไหร่ 

C 

หลังจากท่ีหนูเข้าร่วมกิจกรรมที่
คุณครูจัด ท าให้หนูชอบเรื่อง
ความน่าจะเป็นมากขึ้น และ
กังวลน้อยลงคะ 

H 

รู้สึกชอบมากขึ้น แม้จะยังท า
ข้อสอบถูกบ้างผิดบ้าง 

D 

รู้สึกม่ันใจมากข้ึนค่ะ แม้จะท า
ข้อสอบได้บ้างไม่ได้บ้าง แต่หนู
รู้สึกชอบเรื่องความน่าจะเป็น
มากขึ้นค่ะ 

I 

ยาก เรียนแล้วไม่เข้าใจ ยังมอง
ภาพไม่ออก 

E 

ชอบมากขึ้นครับ ท าให้ผมรู้สึก
ว่าการเรียนเรื่องความน่าจะ
เป็น ท าให้เราสามารถ คิด
วิเคราะห์ก่อนการตัดสินใจใน
เหตุการณ์ต่าง ๆ ได้ 

J 

เป็นเรื่องยากครับส าหรับผม  
คิดไม่ออก 
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จากตารางที่  4.6 เป็นการสัมภาษณ์ เกี่ ยวกับ เจตคติทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง            
ความน่าจะเป็นหลังเรียน ในประเด็นค าถามข้อที่ 1 ซึ่งถามเกี่ยวกับความรู้สึกของนักเรียนเมื่อ พูดถึง
เรื่องความน่าจะเป็น พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองทั้ง 5 คน ได้ให้สัมภาษณ์ในท านองเดียวกัน เช่น รู้สึก
ชอบเรื่องความน่าจะเป็นมากขึ้น  สามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้  เป็นต้น ส าหรับนักเรียน
กลุ่มควบคุม มีนักเรียน 3 คน ที่ให้สัมภาษณ์ว่า ความน่าจะเป็นเป็นเรื่องที่ยาก เรียนแล้วรู้สึกสับสน  
คิดไม่ออก เพราะมองภาพยังไม่ออก  คือ F  H และ J  ส่วนอีกสองคน คือ G และ H ให้สัมภาษณ์ว่า 
ชอบมากขึ้น แต่ยังไม่เข้าใจเท่าไหร่ มีท าถูกบ้างผิดบ้าง 
 
ตารางท่ี 4.7 ผลการสัมภาษณ์นักเรียนหลังเรียนในประเด็นค าถามข้อที่ 2 ของกลุ่มทดลองและ 
 กลุ่มควบคุม 
 

กลุ่มทดลอง หลังเรียน กลุ่มควบคุม หลังเรียน 

A 

สามารถน าไปปรับใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ค่ะซึ่งท าให้เรารู้จัก
คิดก่อนที่จะตัดสินใจในการสุ่ม
เลือกอะไรสักอย่าง ว่ามีโอกาสที่
เป็นไปได้มากหรือน้อย 

F 

หนูคิดว่าเรื่องความน่าจะเป็น
อาจจะน ามาปรับใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้คะ  
แต่คงไม่จ าเป็นสักเท่าไหร่ 

B 

น าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้
ครับ เช่น การจับใบด า ใบแดง ท า
ให้เรารู้ว่าโอกาสที่จะหยิบได้ใบด า
หรือใบแดงเป็นอย่างไร 

G 

น ามาปรับใช้ได้คะ แต่หนูไม่รู้
จะน ามาปรับใช้แบบไหน 

C 

ใช้ในชีวิตประจ าวันได้คะ เช่น การ
เล่นเกมในงานวัด ท าให้เรา
ตัดสินใจได้ว่าเกมไหนที่มีโอกาสได้
รางวัลสูงและเกมไหนที่มีโอกาสได้
รางวัลน้อย  

H 

น ามาปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน
ได้ แต่หนูคิดว่าไม่มีความ
จ าเป็นสักเท่าไหร่ 

D 
น ามาใช้ได้ในชีวิตประจ าวันได้แค่
บางเรื่องค่ะ 

I 
น ามาปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน
ได้คะแต่ยาก 

E 
น ามาใช้ในชีวิตประจ าวันได้ครับ 
เกี่ยวกับการคิดก่อนที่จะตัดสินใจ
ในการเลือกอะไรสักอย่าง 

J 
น่าจะพอสามารถท่ีจะน ามา
ปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้
บ้างครับแต่น้อยมาก 
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 จากตารางที่  4.7 เป็นการสัมภาษณ์ เกี่ ยวกับ เจตคติทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง            
ความน่าจะเป็นหลังเรียน ในประเด็นค าถามข้อที่ 2  นักเรียนกลุ่มทดลองทุกคนให้สัมภาษณ์ว่า     
ความน่าจะเป็นสามารถน ามาปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ เช่น C ให้สัมภาษณ์ว่า การเล่นเกมที่งานวัด 
ท าให้เราตัดสินใจได้ว่าเกมไหนที่มีโอกาสที่เราจะได้รางวัลสูงและเกมไหนที่เรามีโอกาสที่จะได้รางวัล
น้อย ส่วนกลุ่มควบคุม ให้สัมภาษณ์ว่า ความน่าจะเป็นสามารถน ามาปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้ แต่ไม่รู้
จะน ามาปรับใช้อย่างไร จึงไม่ค่อยแน่ใจและเห็นความส าคัญสักเท่าไหร่ 
 จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการเรื่องความน่าจะเป็นนอกจากนักเรียนกลุ่มทดลองจะ

มีเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนและสูงกว่ากลุ่มควบคุมแล้วยัง

พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเรื่องความน่าจะเป็นสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน 

แสดงผลคะแนนไดด้ังตารางที่ 4.8 

 
ตารางท่ี 4.8 คะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น 
 ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง 
 

 

*นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 4.8  พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นก่อนเรียนเท่ากับ 2.97 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.40 และ
หลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นเท่ากับ 7.36 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.20 เมื่อท าการทดสอบค่าเฉลี่ยโดยใช้การทดสอบทีแบบอิสระ (t-test 
for independent sample)  พบว่านักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
(ตัวอย่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสามารถดูได้จากภาคผนวก ง.3 หน้า 105) 
 
 
 
 

การทดสอบ จ านวน
นักเรียน 

คะแนน
เต็ม 

X  SD t  p  

ก่อนเรียน 36 10 2.97 1.40 
-14.265* 0.000 

หลังเรียน 36 10 7.36 1.20 
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ภาพที่ 4.5  ตัวอย่างภาพบรรยากาศในชั้นเรียนระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ 
 

จากภาพที่ 4.5 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนให้ความร่วมมือขณะเข้าร่วมกิจกรรมเป็นอย่างดี นักเรียน
มีความสุข และสนุกสนาน มีการทดลองเล่นกิจกรรมร่วมกัน และปรึกษาหารือกันภายในกลุ่มโดยมีครู
เป็นผู้คอยแนะน าและสอดแทรกกฎเกี่ยวกับความน่าจะเป็นให้นักเรียน 



 
 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
5.1  สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น   
เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบุณฑริกวิทยาคาร 
ประจ าภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 66 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 36 คน กลุ่มควบคุม  
30 คน ซึ่งทั้งสองกลุ่มมีเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นก่อนเรียนไม่แตกต่างกัน ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้  กลุ่มทดลองใช้กระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ  และกลุ่มควบคุมใช้
กระบวนการเรียนการสอนแบบปกติ ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาเจตคติทางการเรียน
ของนักเรียน จากการจัดกระบวนการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ  และ
เปรียบเทียบเจตคติทางการเรียนของนักเรียนเรื่องความน่าจะเป็นของนักเรียนกลุ่มทดลองและ      
กลุ่มควบคุม  ผลการวิจัยสรุปได้ว่า กระบวนการเรียนการจัดการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการสามารถพัฒนา
เจตคติทางการเรียนของนักเรียนเรื่องความน่าจะเป็นให้สูงขึ้น และสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ  

จากผลการวิจัยที่สรุปว่า  กระบวนการเรียนการจัดการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการสามารถพัฒนา    
เจตคติทางการเรียนของนักเรียนเรื่องความน่าจะเป็นให้สูงขึ้น จากผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่านักเรียน 
กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยจากแบบวัดเจตคติทางการเรียนของนักเรียนเรื่องความน่าจะเป็นหลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สืบเนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิง
ปฏิบัติการดังกล่าวเป็นการจัดกิจกรรมที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติจากกิจกรรมที่ครู
ก าหนดไว้ ท าให้เกิดความสนุกสนานเรียนแล้วไม่น่าเบื่อ และยังท าให้นักเรียนมีความรู้ในเรื่องความ
น่าจะเป็นมากขึ้น รวมทั้งได้ฝึกทักษะการท างานเป็นกลุ่ม แลกเปลี่ยนเรียนรู้ความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
ดังที่ จอห์นดิวอ้ี กล่าวว่าเด็กเรียนรู้ได้ดีจากการกระท า (Learning by doing) และสอดคล้องกับ
ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของบรูเนอร์ที่เน้นให้นักเรียนได้เรียนรู้โดยการค้นพบโดยให้นักเรียน
ทดลองด้วยตนเองให้มากที่สุด  โดยที่อเนก  สุดจ านง (2531)  กล่าวว่า การสอนเชิงปฏิบัติการ 
หมายถึง การสอนที่ให้นักเรียนได้เรียนจากการปฏิบัติจริงจากประสบการณ์ตรง  โดยเน้นให้นักเรียนได้
ปฏิบัติกิจกรรมตามแนวทางที่ครูวางไว้ เพ่ือหาวิธีการ กระบวนการและพิจารณา หาข้อสรุปข้อความ
จริงและกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ได้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Kuen-Yi Lin and P.John 
William (2017) ได้ท าการวิจัยเรื่อง กิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการทางเทคโนโลยีสองขั้นตอน 
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ในการพัฒนาความสามารถของครูที่ประยุกต์ใช้วิธีแนวคิดวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ จากผล
การศึกษานี้เชื่อว่าหากครูมีประสบการณ์ในการน าแนวคิดวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์มาใช้จัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีแบบสองขั้นตอนอย่างมืออาชีพ สามารถบูรณาการทฤษฎีกับปัญหา
โดยการปฏิบัติ แทนที่จะเรียนแค่รู้ทฤษฎี นั่นคือนักเรียนสามารถที่จะเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์จากชีวิตประจ าวัน แทนที่จะใช้เพียงแค่ความจ า จากแนวคิดนี้  ครูจึงควรส ารวจสิ่งรอบตัว
นักเรียนเพ่ือที่จะออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้วิธีการกึ่งทดลอง ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ ควรตรวจสอบผลกระทบที่แท้จริงส าหรับกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการทางเทคโนโลยีสอง
ขั้นตอนเพ่ือพัฒนาศักยภาพของนักเรียน นอกเหนือจากความรู้ความเข้าใจของนักเรียน  การโดยใช้
ประโยชน์จากวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีวิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ของนักเรียนในการแก้ปัญหา
ทางเทคโนโลยีควรมีการส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนเพ่ือน าไปปรับปรุงการเรียนการสอนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ สอดคล้องกับงานวิจัยของ รักชาติ  อาวรณ์ (2554) ได้ท าการวิจัย
เรื่องการพัฒนาเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นโดยใช้กิจกรรมชุมนุม
พฤกษศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ด้านบวก 
หลังท ากิจกรรมชุมนุมพฤกษศาสตร์ มีค่าเฉลี่ย 4.16 คิดเป็นร้อยละ 83.2 สูงกว่าก่อนการท ากิจกรรม
ชุมนุมพฤกษศาสตร์ ค่าเฉลี่ย 2.91 คิดเป็นร้อยละ 58.2 สาเหตุเพราะนักเรียนรู้สึกว่าการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์เป็นเรื่องที่สนุก น่าสนใจและตื่นเต้น ช่วยให้ตัวนักเรียนเป็นคนมีเหตุผล มีความคิด
สร้างสรรค์ โดยการที่ครูกระตุ้นและเปิดโอกาสให้ค้นหาค าตอบด้วยตนเอง และสามารถน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ ส่วนคะแนนของเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ด้านลบ หลังการท ากิจกรรมชุมนุม
พฤกษศาสตร์ ค่าเฉลี่ย 1.79 คิดเป็นร้อยละ 35.8ต่ ากว่าก่อนการท ากิจกรรมชุมนุมพฤกษศาสตร์ 
ค่าเฉลี่ย 3.03 คิดเป็นร้อยละ 60.6 สาเหตุเพราะนักเรียนมีความสนใจเรียนวิทยาศาสตร์มากขึ้น โดย
วัดจากเวลาเรียน ซึ่งนักเรียนไม่ขาดเรียนเลยและส่งงานครบทุกชิ้นงาน และมีความรู้เกี่ยวกับพรรณไม้
เพ่ิมขึ้น  สรุปได้ว่าคะแนนเจตคติด้านบวกหลังท ากิจกรรมชุมนุมพฤกษศาสตร์สูงกว่าก่อนก่อนท า
กิจกรรม คิดเป็นร้อยละ 25 และคะแนนเจตคติด้านลบหลังการท ากิจกรรมชุมนุมพฤกษศาสตร์ต่ ากว่า
ก่อนการท ากิจกรรมชุมนุมพฤกษศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 24.8 และคะแนนความพึงพอใจของนักเรียนที่
มีต่อกิจกรรมชุมนุมพฤกษศาสตร์ โดยภาพรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
เท่ากับ 4.57 สอดคล้องกับงานวิจัยของ ไกรฤกษ์  พลพา (2551) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ชุดกิจกรรมแบบ
ปฏิบัติการคณิตศาสตร์เพ่ือป้องกันความคิดรวบยอดที่ผิดพลาดเรื่อง “วิธี เรียงสับเปลี่ยน” 
(Permutations) ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปีที่ 1  การศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้   
มีความมุ่งหมายเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีที่ 1 โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบปฏิบัติการคณิตศาสตร์เพื่อป้องกันความคิดรวบยอดท่ีผิดพลาด 
เรื่อง “วิธีเรียงสับเปลี่ยน” (Permutations) ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
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คณิตศาสตร์ของนักเรียนภายหลังการสอนโดยใช้ชุดกิจกรรมแบบปฏิบัติการคณิตศาสตร์เพ่ือป้องกัน
ความคิดรวบยอดที่ผิดพลาด เรื่อง “วิธีเรียงสับเปลี่ยน” (Permutations) ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นปีที่ 1 อยู่ในระดับสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 60 ที่ก าหนดไว้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .01 อีกทั้ง
ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ  สอดคล้องกับงานวิจัยของ ApostolosMavridis (2017) ได้ท าการวิจัย
เรื่อง ผลของการใช้เกมออนไลน์สามารถเปลี่ยนแปลงเจตคติทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน  การศึกษา
ครั้งนี้เป็นการศึกษาผลของการใช้เกมออนไลน์เพ่ือการศึกษาการเปลี่ ยนแปลงเจตคติของนักเรียนต่อ 
วิชาคณิตศาสตร์เปรียบเทียบกับวิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์แบบเดิม ๆ นอกจากนี้ยังประเมิน
สิทธิภาพของเกมและตรวจสอบความแตกต่างทางเพศท่ีอาจเกิดข้ึนในประสิทธิภาพของเกมส าหรับการ
เปลี่ยนแปลงเจตคติของนักเรียน จ านวน 79 คน โดยแบ่งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองมีครูผู้ร่วมงาน
ทั้งหมดสี่คนเกมใช้วิธีการสอนเสริมเป็นเวลา 14 สัปดาห์และการเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณและ
การสัมภาษณ์ ผลการวิเคราะห์ผลพบว่าวิธีการเล่นเกมมีประสิทธิภาพในการพัฒนาเจตคติของนักเรียน
ต่อวิชาคณิตศาสตร์และผลการเรียนรู้ในกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม แสดงให้เห็นว่าเพศของ
นักเรียนไม่ได้มีผลเกี่ยวกับเจตคติของนักเรียนจากการใช้เกมออนไลน์ แสดงให้เห็นว่าการผสมผสาน
เกมในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์อาจจะมีประโยชน์ต่อผู้เรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุวัฒน์  
บุญธรรม (2554) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการใช้โปรแกรมการพัฒนาเจตคติในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนเพลินพัฒนา  ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่าง
ก่อนและหลังเข้าร่วมโปรแกรมการพัฒนาเจตคติในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้านความคิดในวิชา
คณิตศาสตร์ ด้านความรู้สึกในวิชาคณิตศาสตร์และด้านแนวโน้มจะแสดงพฤติกรรมมีความแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศักดิ์ศรี  สุภาษร (2554) ได้ท า
การวิจัยเรื่อง การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เน้นปฏิบัติจริงเพ่ือพัฒนาเจตคติต่อวิทยาศาสตร์และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการเปลี่ยนแปลงสารและการแยกสาร ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ 
หลังการจัดการเรียนรู้เน้นการปฏิบัติจริง (Hands–on)   มีค่าเฉลี่ย เพ่ิมจากผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน คิด
เป็นคะแนนความก้าวหน้า 14.25 หรือร้อยละ 46.67 จากการวิเคราะห์ทางสถิติด้วย dependent  
t-test พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ นอกจากนี้ นักเรียนยังมี
เจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ในระดับสูง  และมีความสามารถทางด้านทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ในระดับดี  
 กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการนอกจากจะสามารถพัฒนาเจตคติทางการเรียน
ของนักเรียนเรื่องความน่าจะเป็นแล้ว พบว่ายังส่งเสริมให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น
ของนักเรียนสูงขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Maria de Lourdes Mata (2012) ได้ท าการวิจัยเรื่อง
เจตคติต่อวิชาคณิตศาสตร์  ทีม่ีผลจากการพัฒนาแรงจูงใจและปัจจัยที่สนับสนุนทางสังคม ผลการวิจัย
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พบว่าโดยทั่วไปแล้วนักเรียนที่มีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์
ที่ดี และพบว่าเพศไม่ใช่ปัจจัยส าคัญต่อเจตคติที่พวกเขามี จากการวิเคราะห์แบบล าดับชั้นโดยใช้
แบบจ าลองสมการโครงสร้างแสดงให้เห็นว่า แรงบันดาลใจจากสังคมเป็นตัวแปรของเจตคติทาง
คณิตศาสตร์ ซึ่งมีนัยส าคัญในการท าความเข้าใจเจตคติเหล่านี้ด้วย อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ       
อุไรวรรณ  สระกระวี  และคณะ ได้ศึกษาผลการจัดกิจการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปฏิบัติการ เรื่อง
พ้ืนที่ผิวและปริมาตร ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการเชื่อมโยงความทาง
คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 ผลการวิจัยสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตรของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปฏิบัติการสูงกว่า
นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 และความสามารถ
ในการเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์เรื่องที่ผิวและปริมาตรของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
คณิตศาสตร์แบบปฏิบัติการสูงกว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์แบบปกติอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   และสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุวัฒน์  บุญธรรม ได้ศึกษาผลของการ
ใช้โปรแกรมการพัฒนาเจตคติในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
โรงเรียนเพลินพัฒนา  ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังเข้าร่วมโปรแกรมการพัฒนาเจตคติ
ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้านพบว่าด้านความคิดในวิชาคณิตศาสตร์ ด้านความรู้สึกในวิชาคณิตศาสตร์และ
ด้านแนวโน้มจะแสดงพฤติกรรมมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 ข้อสังเกตที่ได้จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยพบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงปฏิบัติการ   
ท าให้นักเรียนมี  เจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนและสูงกว่านักเรียนที่
เรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ ซึ่งได้จากผลคะแนนจากแบบวัดเจตคติทางการเรียน 
เรื่องความน่าจะเป็น นอกจากนี้แล้ว ผู้วิจัยยังวิเคราะห์ได้จากแบบสัมภาษณ์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น และได้
เลือกนักเรียนมาสัมภาษณ์ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ซึ่งผลการสัมภาษณ์ของนักเรียนกลุ่มทดลอง
ก็ไปในทางเดียวกัน คือ มีความรู้สึกชอบเรื่องความน่าจะเป็นมากขึ้น เพราะ เรียนสนุก ไม่น่าเบื่อ ส่วน
นักเรียนกลุ่มควบคุมยังรู้สึกไม่แตกต่างจากก่อนเรียนเท่าไหร่ ยังคงรู้สึกว่าความน่าจะเป็น เป็นเรื่องที่
ยาก และน่าเบื่อ ไม่อยากเรียน ทั้งนี้ ก็เพราะการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ มุ่ งเน้นให้
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง และหาข้อสรุปด้วยตนเอง โดยครูคอยให้ค าแนะน าและสอดแทรกความรู้
ให้นักเรียนระหว่างปฏิบัติกิจกรรม พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นในการปฏิบัติ
กิจกรรม ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่งส าหรับการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
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5.2  ข้อเสนอแนะ  
 จากการศึกษาเรื่อง ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาเจตคติทางการเรียน 
เรื่องความน่าจะเป็น ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ ดังต่อไปนี้ 

5.2.1  ควรมีการศึกษาว่าเนื้อหาทางคณิตศาสตร์เรื่องใด เหมาะสมต่อการจัดการเรียนรู้เชิง
ปฏิบัติการ 

5.2.2  ควรมีการศึกษาว่าเพศ มีผลต่อการพัฒนาเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นหรือไม่
อย่างไร 

5.2.3  ควรมีการศึกษาเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น กับกลุ่มตัวอย่างที่ใหญ่ขึ้นเพ่ือให้
สามารถน าไปใช้ในวงกว้าง อาจศึกษากับนักเรียนต่างโรงเรียนที่เรียนในวิชาเดียวกัน และอาจศึกษาผล
ของการใช้กระบวนการดังกล่าวที่มีต่อทักษะและกระบวนการ เรื่องความน่าจะเป็นหรือทาง
คณิตศาสตร์ในด้านอื่น ๆ เช่น การแก้ปัญหา การให้เหตุผล เป็นต้น  
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
 

1.  นายบุญเย็น  ทองค า อาจารย์ประจ า ภาควิชาคณิตศาสตร์  
   คณะวิทยาศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฎอุบลราชธานี 
2.  นางบานเย็น  เจริญบุตร ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
   โรงเรียนนารีนุกูล ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 29 
3.  นายศรีทัศน์  วิรัสวา          รองผู้อ านวยการช านาญการพิเศษ โรงเรียนอนุบาลสกลนคร  
                                         ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสกลนคร เขต 1 
 

ผู้เชี่ยวชาญทั้งสามท่านเป็นผู้เชี่ยวชาญ ที่มีความรู้ความสามารถในการจัดการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร์ให้ได้ความอนุเคราะห์ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องระหว่างตัวชี้วัด
กับแบบวัดเจตคติทางการเรียน การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of objective congruence: 
IOC ) พร้อมทั้งให้ค าแนะน าเกี่ยวกับการเขียนแผนการเรียนรู้ที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ 
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ภาคผนวก ข 
การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดเจตคติทางการเรียน  

เร่ืองความน่าจะเป็น 
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การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดเจตคติทางการเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น 
 
ตารางที่ ข.1  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบวัดเจตคติทางการเรียน เรื่องความน่าจะเป็น 
 

ข้อที่ 
ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

รวม ค่า IOC ผลการประเมิน 
1 2 3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

 
จากผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ  พบว่าข้อสอบจากแบบวัดเจตคติทางการเรียนของนักเรียน 

เรื่อง ความน่าจะเป็นทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าข้อสอบที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นสามารถน าไปใช้วัดเจตคติทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น ได้ทั้ง 15 ข้อ  
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การตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา และความถูกต้องของภาษาที่ใช้ของแบบสัมภาษณ์
เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น 
 
ตารางท่ี ข.2 ผลการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา และความถูกต้องของภาษาที่ใช้ 
 ของแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียน เรื่องความน่าจะเป็น 

 

ข้อที่ 
ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญคนที่ ผลการ

ประเมิน 
ผลการประเมิน 

1 2 3 
1 เห็นด้วย เห็นด้วย เห็นด้วย ใช้ได้ คัดเลือก 
2 เห็นด้วย เห็นด้วย เห็นด้วย ใช้ได้ คัดเลือก 
3 ไม่เห็นด้วย เห็นด้วย เห็นด้วย ใช้ได้ คัดเลือก 

 
จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญพบว่า ทุกข้อมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา และใช้ภาษาได้ถูกต้อง 

จึงคัดเลือกแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนของนักเรียน เรื่อง ความน่าจะเป็น ซึ่งเป็นแบบ
สัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างที่สามารถใช้สอบถามเพ่ือให้ได้รับค าตอบจากนักเรียนที่แสดงให้เห็นถึงเจตคติที่
แท้จริงของนักเรียนที่มีเจตคติทางการเรียน เรื่องความน่าจะเป็น โดยคัดเลือกทั้ง 3 ข้อ จากนั้นน ามา
ปรับปรุงแก้ไขข้อค าถามให้เหมาะสมตามข้อเสนอแนะของผู้ เชี่ยวชาญและอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์  โดยการก าหนดเป็นประเด็นค าถาม เปิดโอกาสให้นักเรียนตอบในแต่ละประเด็นค าถามได้
อย่างอิสระแต่อยู่ในขอบเขตของการเรียนเรื่อง ความน่าจะเป็น 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
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ค.1  แผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับกลุ่มทดลอง 
 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับกลุ่มทดลอง ใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ โดย
ตัวอย่างของแผนการจัดการเรียนรู้แสดงได้ดังนี้ 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมเชิงปฏิบัติการ 
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์   รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน 2    รหัสวิชา ค32102 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5     หน่วยการเรียนรู้ที่ 2                   ความน่าจะเป็น 
เรื่อง  ความน่าจะเป็น  (กิจกรรมที่ 1ใบแดง – ใบด าน าโชค)                     เวลา 1 คาบเรียน  
………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.  สาระท่ี 5  การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 

2.  มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ค 5.2  ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ได้อย่าง 
สมเหตุสมผล 

 มาตรฐาน ค 6.1มีความสามารถในการแก้ปัญหา  การให้เหตุผล  การสื่อสาร การสื่อความหมาย
ทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ  การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยง
คณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

3.  ตัวช้ีวัด  
 ค 5.2 ม.4-6/2  อธิบายการทดลองสุ่ม เหตุการณ์ ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์  และน าผลที่ได้
ไปใช้คาดการณ์ในสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ 
 ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์และการน าเสนอ  การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์ 
กับศาสตร์อ่ืน ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

4.  สาระส าคัญ 
 4.1  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์บ่งบอกถึงโอกาสที่เหตุการณ์นั้นเกิดข้ึนได้มากน้อยเพียงใด 
 4.2  กฎบางประการของความน่าจะเป็น  

กฎข้อที่ 1 กฎข้อที่ 1 ถ้า E เป็นเหตุการณ์ใด ๆ ที่เป็นสับเซตของแซมเปิลสเปซ (S) แล้ว 

  P(E ) 1 P(E)  
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5.  จุดประสงค์การเรียนรู้น าทาง 
 5.1  ด้านความรู้ 

  1)  บอกความหมายของความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ได้ 
  2)  หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีก าหนดให้ได้ 
 5.2  ด้านทักษะ/กระบวนการ 

  1)  การให้เหตุผล 
  2)  ทักษะการแก้ปัญหา 
  3)  การสื่อสาร 
 5.3  ด้านคุณลักษณะ 
  1)  ความรับผิดชอบ 
  2)  มีระเบียบวินัย 
   3)  ท างานเป็นระบบรอบคอบ 

6.  สมรรถนะ 
 6.1  ความสามารถในการสื่อสาร 
 6.2  ความสามารถในการคิด 
 6.3  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 6.4  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 6.5  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

7.  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 7.1  ซื่อสัตย์สุจริต 
 7.2  มีวินัย 
 7.3  ใฝ่เรียนรู้ 
 7.4  มุ่งม่ันในการท างาน 
 7.5  รักความเป็นไทย 
 
8.  สาระการเรียนรู้ 

กฎบางประการของความน่าจะเป็น 
กฎข้อที่ 1 ถ้า E เป็นเหตุการณ์ใด ๆ ที่เป็นสับเซตของแซมเปิลสเปซ (S) แล้ว   P(E ) 1 P(E)  
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9. กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ 
 (HANDS–ON LEANING ACTIVITIES) 

9.1  ขั้นน าสู่บทเรียน 
1)  แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ 
2)  แบ่งนักเรียนออกเป็น 6 กลุ่มละ 5–6 คน โดยแบ่งแบบคละความสามารถของนักเรียน

ออกเป็น  เก่ง  ปานกลาง  อ่อน  
3)  ทบทวนความรู้เรื่อง การทดลองสุ่ม ปริภูมิตัวอย่าง เหตุการณ์ และบทนิยามความน่าจะเป็น 

 
 
 ถ้า S แทนปริภูมิตัวอย่างของการทดลองสุ่มอย่างหนึ่ง ซึ่งแต่ละจุดตัวอย่างของการทดลอง 
 โอกาสเกิดข้ึนเท่า ๆ กัน และ E แทนเหตุการณ์ ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ E แทนเหตุการณ์  
  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ E เขียนแทนด้วย P(E) ซ่ึง  

    

    P(E)  = 
n(E)

n(S)
 

  
  เมื่อ  n(E)  แทน จ านวนสมาชิกในเหตุการณ์  E 

           n(S)    แทน จ านวนสมาชิกในปริภูมิตัวอย่าง S 
 
4)  อธิบายการใช้ชุดอุปกรณ์พร้อมทั้งสร้างความสนใจให้นักเรียนเห็นคุณค่าของการสอนแบบ

ปฏิบัติการ 
 9.2  ขั้นปฏิบัติการ 

1)  ครูแจกคูปองคะแนนกลุ่มละ 100 คะแนน เพื่อน าไปใช้ในการเล่นเกมในแต่ละกิจกรรม 
เมื่อครบ 5 กิจกรรมให้มานับจ านวนคูปองคะแนนของแต่ละกลุ่ม 

2)  ครูแจกใบกิจกรรมที่ 1 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาวิธีการและกติกาในการเล่นเกม 
แล้วนักเรียนทดลองเล่นเกมจากใบกิจกรรมที่ 1 โดยครูเป็นผู้คอยให้ค าแนะน าและสอดแทรกกฎ 
บางประการของความน่าจะเป็นโดยแทรกกฎข้อที่ 1 

ถ้า E เป็นเหตุการณ์ใด ๆ ที่เป็นสับเซตของแซมเปิลสเปซ (S) แล้ว   P(E ) 1 P(E)  
3)  เมื่อนักเรียนทดลองเล่นเกมที่ก าหนดไว้แล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมาเล่นเกม

กับครูเพ่ือแลกครูปองคะแนน 
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 9.3  ขั้นสรุป 
1)  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสรุปสิ่งที่นักเรียนได้รับหลังจากเล่นเกมจากใบกิจกรรมที่ 1

โดยบันทึกลงในใบสรุปกิจกรรมที่ 1 
2)  ครูสรุปให้นักเรียนอีกครั้งเพ่ือให้นักเรียนมีความเข้าใจที่ถูกต้อง 

 
10.  สื่อการจัดการเรียนรู้ 
 10.1  ชุดอุปกรณ์ประกอบด้วย กล่องทึบบรรจุใบแดง–ใบด า 
 10.2  ใบกิจกรรมที่ 1 เรื่อง เกมใบแดง–ใบด าน าโชค 
 
11.  การวัดและการประเมินผล 
 

การวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1. สังเกตจากการถาม–ตอบ และ 
อภิปรายในชั้นเรียน 
2. สังเกตจากการท ากิจกรรมของ 
นักเรียนแต่ละคนภายในกลุ่ม 

1. นักเรียนส่วนมากถาม–ตอบและร่วมกัน 
อภิปรายในชั้นเรียน 
2. นักเรียนส่วนมากท ากิจกรรมที่ได้รับ 
มอบหมาย 

 

แบบบันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผลการจัดกิจกรรม  

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

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

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

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

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

ขั้นปฏิบัติการ 

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

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

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

…………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ขั้นสรุป 

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

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

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

 ปัญหา/อุปสรรค 

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

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

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

 แนวทางการแก้ไขและพัฒนา 

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

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

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

 

ลงชื่อ.......................................................ผู้สอน 

                                (นางสาวสุธิดา   สายชาลี) 

   ………………../……………………../………………….. 
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ใบกิจกรรมที่ 1 
เกมใบแดง – ใบด าน าโชค 
สมาชิกในกลุ่มที่............. 

1. …………………………………………………………………………………. 
2. ………………………………………………………………………………… 
3. …………………………………………………………………………………. 
4. …………………………………………………………………………………. 
5. …………………………………………………………………………………. 
6. .…………………………………………………………………………………. 

 
 

 กล่องทึบใบหนึ่งบรรจุ บัตรไว้ทั้งหมด 50 ใบ เป็นบัตรสีด าจ านวน 35 ใบ เป็นบัตรสีแดง 
จ านวน 15 ใบ  ใครหยิบได้บัตรสีแดงจะเป็นผู้ชนะ 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มฝึกเล่นเกม ใบแดง - ใบด า น าโชค ก่อนส่งตัวแทนออกมาแข่ง 
กับครูกลุ่มละ 1 คน  โดยผู้เล่นของแต่ละกลุ่มจะต้องน าคูปองที่ครูแจกไว้กลุ่มละ 100 บาท 
มาแลกคะแนนกับครูหากใครชนะก็จะได้เท่ากับคูปองที่น ามาแลกหากแพ้ก็ต้องเสียคูปองคะแนน 
ที่น ามาแลกกับครู 
 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



67 

 

 

ใบสรุปกิจกรรมที่ 1 

ให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มร่วมกันหาข้อสรุปจากสิ่งท่ีได้รับในการปฏิบัติกิจกรรมท่ี 1 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมแบบปฏิบัติการ 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน 4 รหัสวิชา ค32102 
 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5    หน่วยการเรียนรู้ที่ 2   ความน่าจะเป็น 
 เรื่อง  ความน่าจะเป็น (กิจกรรมที่ 2 ลูกบอลน าโชค 1)   เวลา 50 นาที 
…………………………………………………………………………………………………………………………… 
1. สาระท่ี 5  การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ค 5.2  ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ได้อย่าง
สมเหตุสมผล 
 มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา  การให้เหตุผล   การสื่อสาร การสื่อความหมาย
ทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ  การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยง
คณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ  และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 
3. ตัวช้ีวัด  
 ค 5.2 ม.4-6/2  อธิบายการทดลองสุ่ม เหตุการณ์ ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์  และน าผลที่ได้ 
ไปใช้คาดการณ์ในสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 
 ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา  การให้เหตุผล  การสื่อสาร  การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์และการน าเสนอ  การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์
กับศาสตร์อ่ืน ๆ  และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 
4.  สาระส าคัญ 
 4.1  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์บ่งบอกถึงโอกาสที่เหตุการณ์นั้นเกิดข้ึนได้มากน้อยเพียงใด 
 4.2  กฎบางประการของความน่าจะเป็น 

กฎข้อที่ 2 ถ้า E1  และ E2  เป็นเหตุการณ์ใด ๆ 2 เหตุการณ์ ในปริภูมิตัวอย่างหรือ 
แซมเปิลสเปซ (S) แล้ว     

1 2 1 2 1 2
P(E E ) P(E ) P(E ) P(E E )  
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5  จุดประสงค์การเรียนรู้น าทาง 
 5.1  ด้านความรู้ 
  1)  บอกความหมายของความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ได้ 
  2)  หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีก าหนดให้ได้ 
 5.2  ด้านทักษะ/กระบวนการ 
 1)  การให้เหตุผล 
 2)  ทักษะการแก้ปัญหา 

3)  การสื่อสาร 
 5.3  ด้านคุณลักษณะ 
  1)  ความรับผิดชอบ 
  2)  มีระเบียบวินัย 
  3)  ท างานเป็นระบบรอบคอบ 
 
6.  สมรรถนะ 
 6.1  ความสามารถในการสื่อสาร 
 6.2  ความสามารถในการคิด 
 6.3  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 6.4  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 6.5  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 
7.  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 7.1  ซื่อสัตย์สุจริต 
 7.2  มีวินัย 
 7.3  ใฝ่เรียนรู้ 
 7.4  มุ่งม่ันในการท างาน 
 7.5  รักความเป็นไทย 
 
8.  สาระการเรียนรู้ 
 กฎบางประการของความน่าจะเป็น 
 กฎข้อที่ 2 ถ้า E1  และ E2  เป็นเหตุการณ์ใด ๆ 2 เหตุการณ์ ในปริภูมิตัวอย่างหรือ 

แซมเปิลสเปซ (S) แล้ว       
1 2 1 2 1 2

P(E E ) P(E ) P(E ) P(E E )  
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9. กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบปฏิบัติการ 
 (HANDS–ON LEANING ACTIVITIES) 
 9.1  ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 1)  สร้างความสนใจให้นักเรียน โดยการสอบถามนักเรียนถึงกิจกรรมที่ 1 ในคาบเรียนที่ผ่านมา
ว่านักเรียนได้ความรู้อะไรบ้างหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมที่ 1 แล้วเชื่อมโยงให้นักเรียนสนใจในกิจกรรมท่ี  
 2)  อธิบายการใช้ชุดอุปกรณ์ลูกบอลน าโชค 1 พร้อมทั้งสร้างความสนใจให้นักเรียนเห็นคุณค่า
ของการสอนเชิงปฏิบัติการ 
 9.2  ขั้นปฏิบัติการ 
 1)  ครูแจกชุดอุปกรณ์  ลูกบอลน าโชค1 และ ใบกิจกรรมที่ 2  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษา
วิธีการและกติกาในการเล่นเกม แล้วนักเรียนทดลองเล่นเกมจากใบกิจกรรมที่  2 โดย ครูจะเป็นผู้คอย
ให้ค าปรึกษาและคอยสอดแทรกสอดแทรกกฎบางประการของความน่าจะเป็น ให้กับนักเรียน 

กฎข้อที่  2 ถ้า E1 และ E2 เป็น เหตุการณ์ ใด ๆ 2 เหตุการณ์  ในปริภูมิตัวอย่างหรือ 
แซมเปิลสเปซ (S) แล้ว      

1 2 1 2 1 2
P(E E ) P(E ) P(E ) P(E E )  

 2)  เมื่อนักเรียนได้ทดลองเล่นเกมจากใบกิจกรรมที่ 2 แล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมา
เล่นเกมกับครูเพ่ือแลกคูปองคะแนนโดยใช้คูปองคะแนนที่เหลือจากกิจกรรมที่ 1 
 9.3  ขั้นสรุป 
 1)  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสรุปสิ่งที่นักเรียนได้รับหลังจากเล่นเกมจากใบกิจกรรมที่ 2 
โดยบันทึกลงในใบสรุปกิจกรรมที่ 2 
 2)  ครูสรุปให้นักเรียนอีกครั้งเพ่ือให้นักเรียนได้เข้าใจอย่างถูกต้อง 
 
10.  สื่อการจัดการเรียนรู้ 
 10.1  ชุดอุปกรณ์ประกอบด้วย กล่องทึบบรรจุลูกบอลสีแดง และลูกบอลสีเหลือง 
 10.2  ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง ลูกบอลน าโชค 1 
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11.  การวัดและการประเมินผล 
 

การวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1. สังเกตจากการถาม–ตอบและอภิปรายใน
ชั้นเรียน 
2. สังเกตจากการท ากิจกรรมของนักเรียน
แต่ละคนภายในกลุ่ม 

1. นักเรียนส่วนมากถาม – ตอบและร่วมกัน
อภิปรายในชั้นเรียน 
2. นักเรียนส่วนมากท ากิจกรรมที่ได้รับ
มอบหมาย 

 
 แบบบันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ผลการจัดกิจกรรม  

 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

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

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

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

 ขั้นปฏิบัติการ 

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

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

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

ขั้นขั้นสรุป 

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

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

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

 ปัญหา/อุปสรรค 

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

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

…………………………………………………………………………………………………………….……………… 
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 แนวทางการแก้ไขและพัฒนา 

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

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

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

 

ลงชื่อ.......................................................ผู้สอน 

      (นางสาวสุธิดา   สายชาลี) 

      ………………../……………………../………………….. 
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ใบกิจกรรมที่ 2 

         เกมลูกบอลน าโชค 1 
       สมาชิกในกลุ่มที…่……….. 

   1. …………………………………………………………………………………… 

   2. …………………………………………………………………………………… 

   3. …………………………………………………………………………………… 

   4. …………………………………………………………………………………… 

   5. …………………………………………………………………………………… 

   6. ………………………………………………………………………………… 
 กล่องทึบใบหนึ่งมีลูกบอลขนาดเดียวกันจ านวน 8 ลูก เป็นสีเหลือง  5 ลูก สีแดง 3 ลูก 
สุ่มหยิบลูกบอล 2 ลูกโดยหยิบทีละลูกและไม่ใส่คืนลงไปในกล่องทึบนั้น ถ้าหยิบได้สีเหลืองทั้งสองลูก

จะเป็นผู้ชนะ 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มฝึกเล่นเกมลูกบอลน าโชค 1 ก่อนส่งตัวแทนออกมาสุ่มหยิบลูกบอล

แข่งกับครูโดยใช้คูปองคะแนนที่เหลือจากกิจกรรมที่ 1 ถ้าใครชนะจะได้คูปองคะแนนจากครู 
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ใบสรุปกิจกรรมที่ 2 

 ให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มร่วมกันหาข้อสรุปจากสิ่งท่ีได้รับในการปฏิบัติกิจกรรมที่ 2 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมแบบปฏิบัติการ 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน 4  รหัสวิชา ค32102 
 ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5     หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  ความน่าจะเป็น 
 เรื่อง ความน่าจะเป็น (กิจกรรมที่ 3 ลูกบอลน าโชค 2)   เวลา 50 นาที  

…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.  สาระท่ี 5  การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 

 
2.  มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ค 5.2  ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ได้ 
อย่างสมเหตุสมผล 
 มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา  การให้เหตุผล  การสื่อสาร การสื่อความหมาย
ทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ  การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และเชื่อมโยง
คณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ  และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

 
3.  ตัวช้ีวัด  
 ค 5.2 ม.4-6/2  อธิบายการทดลองสุ่ม เหตุการณ์ ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์  และน าผลที่ได้
ไปใช้คาดการณ์ในสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 
 ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา  การให้เหตุผล  การสื่อสาร  การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์และการน าเสนอ  การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์
กับศาสตร์อ่ืน ๆ  และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 
4.  สาระส าคัญ 
 4.1  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์บ่งบอกถึงโอกาสที่เหตุการณ์นั้นเกิดข้ึนได้มากน้อยเพียงใด 
 4.2  กฎบางประการของความน่าจะเป็น 
 กฎข้อที่ 3 ถ้า E1 และ E2 เป็นเหตุการณ์ใด ๆ 2 เหตุการณ์ ซึ่งไม่เกิดร่วมกันในปริภูมิตัวอย่างหรือ
แซมเปิลสเปซ (S) แล้ว   

1 2 1 2
P(E E ) P(E ) P(E )  
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5.  จุดประสงค์การเรียนรู้น าทาง 
 5.1  ด้านความรู้ 
 1)  บอกความหมายของความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ได้ 
 2)  หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีก าหนดให้ได้ 
 5.2  ด้านทักษะ/กระบวนการ 
 1)  การให้เหตุผล 
 2)  ทักษะการแก้ปัญหา 
 3)  การสื่อสาร 
 5.3  ด้านคุณลักษณะ 
 1)  ความรับผิดชอบ 
 2)  มีระเบียบวินัย 
 3)  ท างานเป็นระบบรอบคอบ 
 
6.  สมรรถนะ 
 6.1  ความสามารถในการสื่อสาร 
 6.2  ความสามารถในการคิด 
 6.3  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 6.4  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 6.5  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 
7.  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 7.1  ซื่อสัตย์สุจริต 
 7.2  มีวินัย 
 7.3  ใฝ่เรียนรู้ 
 7.4  มุ่งม่ันในการท างาน 
 7.5  รักความเป็นไทย 
 
8.  สาระการเรียนรู้ 
 กฎบางประการของความน่าจะเป็น 
 กฎข้อที่ 3 ถ้า E1 และ E2 เป็นเหตุการณ์ใด ๆ 2 เหตุการณ์ ซึ่งไม่เกิดร่วมกันในปริภูมิตัวอย่างหรือ
แซมเปิลสเปซ (S) แล้ว     

1 2 1 2
P(E E ) P(E ) P(E )  
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9. กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบปฏิบัติการ 
 (HANDS–ON LEANING ACTIVITIES) 
 9.1  ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 1)  สร้างความสนใจให้นักเรียน โดยการสอบถามถึงกิจกรรมที่ 2 ในคาบเรียนที่ผ่านมาว่า
นักเรียนได้ความรู้อะไรบ้างหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมที่ 2 แล้วเชื่อมโยงให้นักเรียนสนใจในกิจกรรมที่ 3 
 2)  อธิบายวิธีการใช้ชุดอุปกรณ์ลูกบอลน าโชค 2 พร้อมทั้งสร้างความสนใจให้นักเรียนเห็น
คุณค่าของการสอนเชิงปฏิบัติการ 
 9.2  ขั้นปฏิบัติการ 
 1)  ครูแจกชุดอุปกรณ์  ลูกบอลน าโชค 2 และใบกิจกรรมที่ 3 ให้นักเรียน แต่ละกลุ่มศึกษา
วิธีการและกติกาในการเล่นเกม แล้วนักเรียนทดลองเล่นเกมจากใบกิจกรรมที่ 3 โดยครู จะเป็นผู้คอย
ให้ค าปรึกษาและสอดแทรกกฎบางประการของความน่าจะเป็น กฎข้อที่ 3 ให้กับนักเรียน กฎข้อที่ 3  
ถ้า E1 และ E2 เป็นเหตุการณ์ใด ๆ 2 เหตุการณ์ ซึ่งไม่เกิดร่วมกันในปริภูมิตัวอย่างหรือแซมเปิลสเปซ 
(S) แล้ว     

1 2 1 2
P(E E ) P(E ) P(E )  

 2)  เมื่อนักเรียนได้ทดลองเล่นเกมจากใบกิจกรรมที่ 3 แล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมา
เล่นเกมกับครูเพ่ือแลกคูปองคะแนนโดยใช้คูปองคะแนนที่เหลือจากกิจกรรมที่ 2 
 9.3  ขั้นสรุป 
 1)  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสรุปสิ่งที่นักเรียนได้รับหลังจากการเล่นเกมในใบกิจกรรมที่ 3 
โดยบันทึกลงในใบสรุปกิจกรรมที่ 3 
 2)  ครูสรุปให้นักเรียนฟังอีกครั้งเพื่อให้นักเรียนได้เข้าใจอย่างถูกต้อง 
  
10.  สื่อการจัดการเรียนรู้ 
 10.1  ชุดอุปกรณ์ประกอบด้วย กล่องทึบบรรจุลูกบอลสีแดง และลูกบอลสีเหลือง 
 10.2  ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง ลูกบอลน าโชค 2 
 
11.  การวัดและการประเมินผล 
 

การวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1.  สั งเกตจากการถาม–ตอบ และอภิปรายใน 
ชั้นเรียน 
2.  สังเกตจากการท ากิจกรรม 
ของนักเรียนแต่ละคนภายในกลุ่ม 

1. นักเรียนส่วนมากถาม–ตอบและร่วมกัน 
อภิปรายในชั้นเรียน 
2. นักเรียนส่วนมากท ากิจกรรมที่ได้รับ 
มอบหมาย 
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แบบบันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผลการจัดกิจกรรม  

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

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

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

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

ขั้นปฏิบัติการ 

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

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

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

ขั้นขั้นสรุป 

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

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

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

 ปัญหา/อุปสรรค 

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

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

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

 แนวทางการแก้ไขและพัฒนา 

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

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

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

 

ลงชื่อ.......................................................ผู้สอน 

      (นางสาวสุธิดา   สายชาลี) 

      ………………../……………………../………………….. 
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ใบกิจกรรมที่ 3 
  เกมลูกบอลน าโชค 2 

สมาชิกในกลุ่มที่........ 
   1. …………………………………………………………………………………… 
   2. .…………………………………………………………………………………… 
   3. …………………………………………………………………………………… 
   4. …………………………………………………………………………………… 
   5. …………………………………………………………………………………… 
   6. ………………………………………………………………………………… 

  
 กล่องทึบใบหนึ่งมีลูกบอลขนาดเดียวกันจ านวน 8 ลูก เป็นสีเหลือง 5 ลูก สีแดง 3 ลูกสุ่มหยิบ 
ลูกบอล  2  ลูกโดยหยิบทีละลูกและใส่คืนลงไปในกล่องทึบนั้น ถ้าหยิบได้สีเหลืองทั้งสองลูกจะเป็น 
ผู้ชนะ 
 ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มฝึกเล่นเกมลูกบอลน าโชค 1 ก่อนส่งตัวแทนออกมาสุ่มหยิบ 
ลูกบอลแข่งกับครูโดยใช้คูปองคะแนนที่เหลือจากกิจกรรมที่  2  ถ้าใครชนะจะได้คูปองคะแนน 
จากครู 
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ใบสรุปกิจกรรมที่ 3 

ให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มร่วมกันหาข้อสรุปจากสิ่งท่ีได้รับในการปฏิบัติกิจกรรมท่ี 3 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมแบบปฏิบัติการ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน 4  รหัสวิชา ค32102 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5      หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  ความน่าจะเป็น 
เรื่อง  ความน่าจะเป็น (กิจกรรมที่ 4 ลูกปงิปองน าโชค 1)   เวลา 50 นาที  
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.  สาระท่ี 5  การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 

2.  มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ค 5.2  ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ได้ 
อย่างสมเหตุสมผล 

 มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแก้ปัญหา  การให้เหตุผล  การสื่อสาร  การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์และการน าเสนอ  การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์
กับศาสตร์อ่ืน ๆ  และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

3.  ตัวช้ีวัด  
 ค 5.2 ม.4-6/2  อธิบายการทดลองสุ่ม เหตุการณ์ ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์  และน าผลที่ได้ไปใช้

คาดการณ์ในสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 
 ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา  การให้ เหตุผล  การสื่อสาร  การสื่อความหมายทาง

คณิตศาสตร์และการน าเสนอ  การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์
กับศาสตร์อ่ืน ๆ  และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

4.  สาระส าคัญ 
ความน่าจะเป็นแบบมีเงื่อนไขของเหตุการณ์ E2 เมื่อก าหนด ให้เหตุการณ์  E1 เกิดข้ึนแล้ว แทนด้วย

สัญลักษณ์ 
2

P(E |
1

E ) 

     2
P(E |

1
E ) = 


1 2

1

P(E E )

P(E )
  เมื่อ 

1
P(E )    0 

 
5.  จุดประสงค์การเรียนรู้น าทาง 
 5.1  ด้านความรู้ 
  1)  บอกความหมายของความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ได้ 
  2)  หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ที่ก าหนดให้ได้ 
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 5.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  1)  การให้เหตุผล 
  2)  ทักษะการแก้ปัญหา 
  3)  การสื่อสาร 
 5.3 ด้านคุณลักษณะ 
  1)  ความรับผิดชอบ 
  2)  มีระเบียบวินัย 
  3)  ท างานเป็นระบบรอบคอบ 

6. สมรรถนะ 
 6.1  ความสามารถในการสื่อสาร 
 6.2  ความสามารถในการคิด 
 6.3  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 6.4  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 6.5  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

7. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 7.1  ซื่อสัตย์สุจริต 
 7.2  มีวินัย 
 7.3  ใฝ่เรียนรู้ 
 7.4  มุ่งมั่นในการท างาน 
 7.5  รักความเป็นไทย 
 
8. สาระการเรียนรู้ 
 ความน่าจะเป็นแบบมีเงื่อนไข 
 ความน่าจะเป็นแบบมีเงื่อนไขของเหตุการณ์ E2 เมื่อก าหนด ให้เหตุการณ์ E1  เกิดข้ึนแล้ว แทนด้วย
สัญลักษณ์ 

2
P(E |

1
E ) 

     2
P(E |

1
E ) = 


1 2

1

P(E E )

P(E )
  เมื่อ 

1
P(E )    0 
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9. กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบปฏิบัติการ 
 (HANDS–ON LEANING ACTIVITIES) 
 9.1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
  1)  สร้างความสนใจให้นักเรียน โดยการสอบถามถึงกิจกรรมที่ 3 ในคาบเรียนที่ผ่านมา
นักเรียนได้ความรู้อะไรบ้างหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมที่ 3 แล้วเชื่อมโยงให้นักเรียนสนใจในกิจกรรมท่ี 4 
  2)  อธิบายวิธีการใช้ชุดอุปกรณ์ลูกปิงปองน าโชค 1  
 9.2 ขั้นปฏิบัติการ 
  1)  ครูแจกชุดอุปกรณ์  ลูกปิงปองน าโชค1 และ ใบกิจกรรมที่ 4 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษา
วิธีการและกติกาในการเล่นเกม แล้วนักเรียนทดลองเล่นเกมจากใบกิจกรรมที่ 4 โดยครูจะเป็นผู้คอยให้
ค าปรึกษาและสอดแทรกเนื้อหาความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นแบบมีเงื่อนไขให้กับนักเรียนความน่าจะ
เป็นแบบมีเงื่อนไขของเหตุการณ์ E2 เมื่อก าหนด ให้เหตุการณ์ E1  เกิดขึ้นแล้ว แทนด้วยสัญลักษณ์ 

2
P(E |

1
E ) 

 

    2
P(E |

1
E )) = 


1 2

1

P(E E )

P(E )
  เมื่อ 

1
P(E )    0 

 
 2)  เมื่อนักเรียนได้ทดลองเล่นเกมจากใบกิจกรรมที่ 4 แล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทน 
มาเล่นเกมกับครูเพ่ือแลกคูปองคะแนนโดยใช้คูปองคะแนนที่เหลือจากกิจกรรมที่ 3 
 9.3  ขั้นสรุป 
  1)  ให้นักเรียนช่วยกันสรุปสิ่งที่นักเรียนได้รับจากการเล่นเกมในใบกิจกรรมที่ 4 โดยบันทึกลง
ในใบสรุปกิจกรรมที่ 4 
  2)  ครูสรุปให้นักเรียนอีกครั้งเพ่ือให้นักเรียนได้เข้าใจอย่างถูกต้อง 
 
10. สื่อการจัดการเรียนรู้ 
 10.1  ชุดอุปกรณ์ประกอบด้วย กล่องทึบบรรจุลูกบอลสีแดง และลูกบอลสีเหลือง 
 10.2  ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง ลูกปิงปองน าโชค 1 
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11.  การวัดและการประเมินผล 
 

การวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1. สังเกตจากการถาม–ตอบ  
และอภิปรายในชั้นเรียน 
2. สังเกตจากการท ากิจกรรม 
ของนักเรียนแต่ละคนภายในกลุ่ม 

1. นักเรียนส่วนมากถาม–ตอบและร่วม 
กันอภิปรายในชั้นเรียน 
2. นักเรียนส่วนมากท ากิจกรรมที่ได้ 
รับมอบหมาย 

 
แบบบันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

ผลการจัดกิจกรรม  

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

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

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

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

ขั้นปฏิบัติการ 

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

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

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

ขั้นขั้นสรุป 

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

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

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

 ปัญหา/อุปสรรค 

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

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

……………………………………………………………………………………………………………………..…… 
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 แนวทางการแก้ไขและพัฒนา 

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

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

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

 

 

      ลงชื่อ.......................................................ผู้สอน 

           (นางสาวสุธิดา   สายชาลี) 

      ………………../……………………../………………….. 
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ใบกิจกรรมที่ 4 

เกมลูกปงิปองน าโชค 1 

สมาชิกในกลุ่มที่.......... 

    1. ………………………………………………………………………………… 

    2.………………………………………………………………………………… 

  3. ………………………………………………………………………………… 

    4. ………………………………………………………………………………… 

    5. ………………………………………………………………………………… 

    6. ………………………………………………………………………………… 
 กล่องทึบใบหนึ่งมีลูกปิงปองขนาดเดียวกันจ านวน 20 ลูก เป็นลูกบอลสีขาว 10 ลูก  
ซึ่งเขียนหมายเลข 1-10 ก ากับไว้ และลูกปิงปองสีส้ม 10 ลูก เขียนหมายเลข 1 – 10 
ก ากับไว้เช่นเดียวกัน  โดยมีกติกาดังนี้ 
 1. ผู้เล่นสองคนพลัดกันหยิบลูกปิงปองทีละลูกแล้วใส่คืนลงไปในกล่องทึบ โดยหยิบ 2 ครั้ง  
ถ้าหยิบได้ลูกปิงปองสีเดียวกันจะเป็นผู้ชนะผู้ชนะจะได้คูปองคะแนนเท่ากับจ านวนคูปองคะแนน 
ที่น ามาแลก 
 2. ถ้าได้ลูกปิงปองสีเดียวกันทั้งคู่ ให้พิจารณาผลรวมใครมีผลรวมมากกว่าเป็นผู้ชนะ ผู้ชนะจะ 
ได้คูปองคะแนนเป็นสองเท่ากับจ านวนคูปองคะแนนที่น ามาแลก 
 3. ถ้าได้ลูกปิงปองสีเดียวกันและผลรวมเท่ากันให้พิจารณาที่สีของลูกปิงปอง ถ้าใครได้ลูกปิงปอง
สีส้มทั้งสองลูกเป็นผู้ชนะผู้ชนะจะได้คูปองคะแนนเป็นสามเท่ากับจ านวนคูปองคะแนนที่น ามาแลก 
 ค าชี้แจงให้นักเรียนแต่ละกลุ่มฝึกเล่นเกมลูกปิงปองน าโชค 1 ก่อนส่งตัวแทนออกมาสุ่มหยิบ 
ลูกปิงปองแข่งกับครูโดยใช้คูปองคะแนนที่เหลือจากกิจกรรมที่ 3  ถ้าใครชนะจะได้คูปองคะแนน 
จากครู 
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ใบสรุปกิจกรรมที่ 4 

ให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มร่วมกันหาข้อสรุปจากสิ่งท่ีได้รับในการปฏิบัติกิจกรรมท่ี 4 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมแบบปฏิบัติการ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน 4 รหัสวิชา ค32102 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5      หน่วยการเรียนรู้ที่ 2        ความน่าจะเป็น 
เรื่อง  ความน่าจะเป็น(กิจกรรมลูกปิงปองน าโชค 2)    เวลา 50 นาที  
…………………………………………………………………………………………………………………………………… 
1.  สาระท่ี 5  การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 

2.  มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ค 5.2  ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ได้อย่าง 
สมเหตุสมผล 

 มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมาย
ทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ  การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยง
คณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

3.  ตัวช้ีวัด  
 ค 5.2 ม.4-6/2  อธิบายการทดลองสุ่ม เหตุการณ์ ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์  และน าผลที่ได้
ไปใช้คาดการณ์ในสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ 
 ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา  การให้เหตุผล   การสื่อสาร  การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์และการน าเสนอ  การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์
กับศาสตร์อ่ืน ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

4.  สาระส าคัญ 
 ความเป็นอิสระต่อกัน (Independence)  เหตุการณ ์E1 และ E2 เป็นอิสระต่อกันก็ต่อเมื่อ 

1 2
P(E E )  =  

1 2
P(E )P(E )   เมื่อ E1 และ E2 เป็นอิสระต่อกันแล้ว จะเห็นว่า 

 

1
P(E |

2
E ) = 1 2

1

P(E E )

P(E )


 = 1 2

2

P(E )P(E )

P(E )
  = 

1
P(E )  

 
5.  จุดประสงค์การเรียนรู้น าทาง 
 5.1  ด้านความรู้ 
  1)  บอกความหมายของความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ได้ 
  2)  หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีก าหนดให้ได้ 
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 5.2 ด้านทักษะ/กระบวนการ 
  1)  การให้เหตุผล 
  2)  ทักษะการแก้ปัญหา 
  3)  การสื่อสาร 
 5.3 ด้านคุณลักษณะ 
  1)  ความรับผิดชอบ 
  2)  มีระเบียบวินัย 
  3)  ท างานเป็นระบบรอบคอบ 

6. สมรรถนะ 
 6.1  ความสามารถในการสื่อสาร 
 6.2  ความสามารถในการคิด 
 6.3  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 6.4  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 6.5  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

7. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 7.1  ซื่อสัตย์สุจริต 
 7.2  มีวินัย 
 7.3  ใฝ่เรียนรู้ 
 7.4  มุ่งม่ันในการท างาน 
 7.5  รักความเป็นไทย 

 
8. สาระการเรียนรู้ 
 ความเป็นอิสระต่อกัน (Independence)   
 ความเป็นอิสระต่อกัน (Independence)  เหตุการณ์  E1 และ E2  เป็นอิสระต่อกัน ก็ต่อเมื่อ 

1 2
P(E E )  =  

1 2
P(E )P(E )   เมื่อ E1 และ E2  เป็นอิสระต่อกันแล้ว จะเห็นว่า 

 
9. กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบปฏิบัติการ 
 (HANDS–ON LEANING ACTIVITIES) 
 9.1  ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

1)  สร้างความสนใจให้นักเรียน โดยการสอบถามถึงกิจกรรมที่ 4 ที่ได้เรียนใน 
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คาบเรียนที่ผ่านมาว่านักเรียนได้ความรู้อะไรบ้างหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมที่ 4 แล้วเชื่อมโยงให้นักเรียน
สนใจในกิจกรรมที่ 5 

2)  อธิบายการใช้ชุดอุปกรณ์ลูกปิงปองน าโชค 2 พร้อมทั้งสร้างความสนใจให้นักเรียนเห็น
คุณค่าของการสอนเชิงปฏิบัติการ 
 9.2 ขั้นปฏิบัติการ 

1)  ครูแจกชุดอุปกรณ์  ลูกปิงปองน าโชค2 และใบกิจกรรมที่ 5 ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษา
วิธีการและกติกาในการเล่นเกม แล้วนักเรียนทดลองเล่นเกมจากใบกิจกรรมที่ 5 โดยครูจะเป็นผู้คอย 
ให้ค าปรึกษาและคอยสอดแทรกความรู้เกี่ยวกับความเป็นอิสระต่อกันให้กับนักเรียน 
ความเป็น อิสระต่อกัน (Independence)  เหตุการณ์  E1 และ E2 เป็น อิสระต่อกัน ก็ต่อเมื่ อ 

1 2
P(E E )  =  

1 2
P(E )P(E )   เมื่อ E1 และ E2   เป็นอิสระต่อกันแล้ว จะเห็นว่า 

 

1
P(E |

2
E ) = 1 2

1

P(E E )

P(E )


 = 1 2

2

P(E )P(E )

P(E )
  = 

1
P(E )  

 
2)  เมื่อนักเรียนได้ทดลองเล่นเกมจากใบกิจกรรมที่  5 แล้วให้นักเรียนแต่ละกลุ่มส่งตัวแทน

มาเล่นเกมกับครูเพ่ือแลกคูปองคะแนนโดยใช้คูปองคะแนนที่เหลือจากกิจกรรมที่ 4 
 9.3  ขั้นสรุป 

ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มช่วยกันสรุปสิ่งที่นักเรียนได้รับจากการเล่นเกมในใบกิจกรรมที่ 5 โดย
บันทึกลงในใบสรุปกิจกรรมที่ 5 
 
10.  สื่อการจัดการเรียนรู้ 
 10.1  ชุดอุปกรณ์ประกอบด้วย กล่องทึบบรรจุลูกบอลสีแดง และลูกบอลสีเหลือง 
 10.2  ใบกิจกรรมที่ 2 เรื่อง ลูกปิงปองน าโชค 2 
 
11.  การวัดและการประเมินผล 
 

การวัดผล เกณฑ์การประเมินผล 
1. สังเกตจากการถาม–ตอบ 
 และอภิปรายในชั้นเรียน 
2. สังเกตจากการท ากิจกรรม 
ของนักเรียนแต่ละคนภายในกลุ่ม 

1. นักเรียนส่วนมากถาม–ตอบและร่วม 
กันอภิปรายในชั้นเรียน 
2. นักเรียนส่วนมากท ากิจกรรมที่ได้ 
รับมอบหมาย 
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แบบบันทึกหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผลการจัดกิจกรรม  

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

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

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

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

ขั้นปฏิบัติการ 

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

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

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

ขั้นขั้นสรุป 

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

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

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

 ปัญหา/อุปสรรค 

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

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

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

 แนวทางการแก้ไขและพัฒนา 

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

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

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

 

ลงชื่อ.......................................................ผู้สอน 

      (นางสาวสุธิดา   สายชาลี) 

      ………………../……………………../………………….. 
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ใบกิจกรรมที่ 5 

  เกมลูกปิงปองน าโชค 2 
สมาชิกในกลุ่มที่ ................. 

   1. ………………………………………………………………………………… 
   2. ………………………………………………………………………………… 
   3. ………………………………………………………………………………… 
   4. ………………………………………………………………………………… 
   5. ………………………………………………………………………………… 
   6. ………………………………………………………………………………… 

 

 กล่องทึบใบหนึ่งมีลูกปิงปองขนาดเดียวกันจ านวน 20 ลูก เป็นลูกบอลสีขาว 10 ลูก  
ซึ่งเขียนหมายเลข 1-10 ก ากับไว้ และลูกปิงปองสีส้ม 10 ลูก เขียนหมายเลข 1 – 10 ก ากับ  
ไว้เช่นเดียวกัน  โดยมีกติกาดังนี้ 
  1. ผู้เล่นสองคนพลัดกันหยิบลูกปิงปองทีละลูกแล้วไม่ใส่คืนลงไปในกล่องทึบ โดยหยิบ 
 2 ครั้งถ้าหยิบได้ลูกปิงปองสีเดียวกันจะเป็นผู้ชนะผู้ชนะจะได้คูปองคะแนนเท่ากับจ านวนคูปอง 
ที่น ามาแลกคูปองคะแนน 
  2. ถ้าได้ลูกปิงปองสีเดียวกันทั้งคู่ ให้พิจารณาผลรวมคะแนนใครมีผลรวมคะแนนมากกว่า 
เป็นผู้ชนะ ผู้ชนะจะได้คูปองคะแนนเป็นสองเท่าของจ านวนคูปองคะแนนที่น ามาแลกคูปองคะแนน 
  3. ถ้าลูกปิงปองสีเดียวกันและผลรวมคะแนนเท่ากันทั้งคู่ให้พิจารณาที่สีของลูกปิงปอง  
ถ้าใครได้ลูกปิงปองสีส้มทั้งสองลูกเป็นผู้ชนะผู้ชนะจะได้คูปองเป็นสามเท่าของจ านวนคูปองคะแนน 
ที่น ามาแลกคูปองคะแนน 
 ค าชี้แจง ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มฝึกเล่นเกมเกมลูกปิงปองน าโชค 2 ก่อนส่งตัวแทนออกมาสุ่มหยิบ 
ลูกปิงปองแข่งกับครูโดยใช้คูปองคะนนที่เหลือจากกิจกรรมที่ 4 
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ใบสรุปกิจกรรมที่ 5 

ให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มร่วมกันหาข้อสรุปจากสิ่งท่ีได้รับในการปฏิบัติกิจกรรมท่ี 5 
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ค.2  แผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับกลุ่มควบคุม 
 ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับกลุ่มควบคุม ใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ โดย
ตัวอย่างของแผนการจัดการเรียนรู้แสดงได้ดังนี้ 

 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 

สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน     รหัสวิชา ค32102 
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5     หน่วยการเรียนรู้ที่ 2     ความน่าจะเป็น 
เรื่อง  ความน่าจะเป็น                                     เวลา  2 คาบเรียน 

 
1. สาระท่ี 5  การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ค 5.2 ใช้วิธีการทางสถิติและความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการคาดการณ์ได้อย่าง 
สมเหตุสมผล 
 มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมาย
ทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ  การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยง
คณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ  และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 
3. ตัวช้ีวัด  
 ค 5.2 ม.4-6/2  อธิบายการทดลองสุ่ม เหตุการณ์ ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์  และน าผลที่ได้ไป
ใช้คาดการณ์ในสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ 
 ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา  การให้เหตุผล   การสื่อสาร  การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร์และการน าเสนอ  การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และเชื่อมโยงคณิตศาสตร์
กับศาสตร์อ่ืน ๆ  และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 
4. สาระส าคัญ 
 4.1  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์บ่งบอกถึงโอกาสที่เหตุการณ์นั้นเกิดข้ึนได้มากน้อยเพียงใด 
 4.2  สมบัติที่ส าคัญของความน่าจะเป็น 
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5. จุดประสงค์การเรียนรู้น าทาง 
 5.1  ด้านความรู้ 
  1)  บอกความหมายของความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ได้ 
  2)  หาความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ท่ีก าหนดให้ได้ 
 5.2  ด้านทักษะ/กระบวนการ 
   1)  การให้เหตุผล 
   2)  ทักษะการแก้ปัญหา 
   3)  การสื่อสาร 
 5.3  ด้านคุณลักษณะ 
   1)  ความรับผิดชอบ 
   2)  มีระเบียบวินัย 
   3)  ท างานเป็นระบบรอบคอบ 
 
6. สมรรถนะ 
 6.1  ความสามารถในการสื่อสาร 
 6.2  ความสามารถในการคิด 
 6.3  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 6.4  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
 6.5  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 
7. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 7.1  ซื่อสัตย์สุจริต 
 7.2  มีวินัย 
 7.3  ใฝ่เรียนรู้ 
 7.4  มุ่งม่ันในการท างาน 
 7.5  รักความเป็นไทย 
 
8. สาระการเรียนรู้ 
 8.1  ความน่าจะเป็น 
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ถ้า S แทนปริภูมิตัวอย่างของการทดลองสุ่มอย่างหนึ่ง ซึ่งแต่ละจุดตัวอย่างของการทดลอง
โอกาสเกิดขึ้นเท่า ๆ กัน และ E แทนเหตุการณ์ ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ E แทนเหตุการณ์   
ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ E เขียนแทนด้วย P(E) ซ่ึง  

    

    P(E)   =  
n(E)

n(S)
 

 
   เมื่อ  n(E)  แทนจ านวนสมาชิกในเหตุการณ์  E  

        n(S)  แทนจ านวนสมาชิกในปริภูมิตัวอย่าง S 
 
8.2  สมบัติที่ส าคัญของความน่าจะเป็น 

1)  เมื่อ A เป็นเหตุการณ์ใด ๆ จะได้ว่า 0 P(A) 1    
2)  A เป็นเหตุการณ์ใด ๆ จะได้ว่า P(A) 1 P(A )   
3)  ถ้า A B     แล้วจะได้ว่า P(A B) P(A) P(B)    
4)  ถ้า  A B   แล้วจะได้ว่า P(A B) P(A) P(B) P(A B)      
5)  ถ้า  S  =  {

1
a , 

2
a , 

3
a , ..., na } เป็นแซมเปิลสเปซโดยที่  

1 2 3 n
P P P ... P    เป็นค่าความน่าจะเป็นที่จะเกิดผลลัพธ์  

1
a , 

2
a , 

3
a , ..., n

a    ตามล าดับแล้ว จะได้ว่า 1 2 3 n
P P P ... P     

 
9. กิจกรรมการเรียนการสอน 

9.1  ขั้นน า 
 ครทูบทวนเรื่องการหาจ านวนวิธีของเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนทั้งหมดและจ านวนวิธีของเหตุการณ์ที่
เกิดข้ึนภายใต้สถานการณ์มีเงื่อนไข   

9.2  ขั้นสอน 
 1)  ผู้สอนอธิบายความหมายของ “ถ้า S  แทนปริภูมิตัวอย่างของการทดลองสุ่มอย่างหนึ่ง ซึ่ง
แต่ละจุดตัวอย่างของการทดลองโอกาสเกิดขึ้นเท่า ๆ กัน และ E แทนเหตุการณ์ ความน่าจะเป็นของ
เหตุการณ์ E แทนเหตุการณ์ ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์   E เขียน
แทนด้วย P(E)  ซ่ึง    

      P(E)  = 
n(E)

n(S)
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   เมื่อ  n(E)  แทน จ านวนสมาชิกในเหตุการณ์ E 

          n(S)  แทน จ านวนสมาชิกในปริภูมิตัวอย่าง  S 
  แล้วยกตัวอย่างเพ่ือสาธิตการหาค่าความน่าจะเป็นของเหตุการณ์  
ตัวอย่าง  ในถุงแผ่นป้ายเล็ก ๆ ที่มีลักษณะเหมือนกันทุกประการ 6 อัน เขียนอักษรภาษาอังกฤษไว้ 
อันละ 1 ตัวอักษร คือ a, b, c, d, e, f ตามล าดับ ถ้าหยิบแผ่นป้ายโดยวิธีสุ่มออกมา 1 อัน จงหาความ
น่าจะเป็นที่จะหยิบได้แผ่นป้ายที่เป็นสระในภาษาอังกฤษ 

วิธีท า   ให้  E เป็นเหตุการณ์ที่หยิบได้แผ่นป้ายที่เป็นสระในภาษาอังกฤษ 
     จะได้   E a,e   และ n(E) 2    S a,b,c,d,e, f  และ n(S) 6  

     ดังนั้น  
n(E)

P(E)
n(S)

   =  
2 1

6 3
  

2)  ให้ผู้เรียนทุกคนท าแบบฝึกหัดในหนังสือเรียน  เป็นการบ้าน 
9.3  ขั้นสรุป 

ผู้ เรียนและผู้สอนช่วยกันสรุป วิธีการหาความน่าจะเป็นพร้อมทั้งสมบัติที่ส าคัญของ           
ความน่าจะเป็น 

 
10.  สื่อการจัดการเรียนรู้ 

หนังสือเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน เล่ม 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6 
 

11.  การวัดและการประเมินผล 
พิจารณาจากแบบฝึกหัดที่นักเรียนท าเป็นการบ้าน 
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ภาคผนวก ง 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
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ง.1  แบบวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็น 
 

แบบวัดเจตคติทางการเรียน เรื่อง  ความน่าจะเป็น 
                        ก่อนเรียน       หลังเรียน  ชื่อ – สกุล  นักเรียน ……………………………………..          

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนอ่านข้อความแสดงความรู้สึกที่มีต่อเรื่องความน่าจะเป็นในแต่ละข้อ  แล้ว 
เขียนเครื่องหมาย  ลงในช่องทางขวามือของข้อความแต่ละข้อที่ตรงกับความรู้สึกที่แท้จริงของ
นักเรียนเพียงช่องเดียว โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 
 

เห็นด้วยอย่างยิ่ง หมายถึง  นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้นเป็นอย่ายิ่ง 
เพราะข้อความทั้งหมดนั้น  ตรงกับความรู้สึก 
หรือความคิดเห็นของนักเรียน 

เห็นด้วย   หมายถึง  นักเรียนเห็นด้วยกับข้อความนั้น  เพราะข้อความ 
นั้นตรงกับความรู้สึก  หรือความคิดเห็นของ
นักเรียนเป็นส่วนใหญ่ 

ไม่แน่ใจ           หมายถึง  ข้อความนั้นตรงกับความคิดของนักเรียนบ้าง  
 ไม่ตรงบ้าง 

ไม่เห็นด้วย  หมายถึง  ข้อความนั้นตรงกับความคิดของนักเรียนน้อย 
ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง  หมายถึง  ข้อความนั้นตรงกับความคิดของนักเรียน 

น้อยที่สุด 
 

ข้อ
ที ่

ข้อความ เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็น
ด้วย 

ไม่เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

1 ความน่าจะเป็น เป็นเรื่องที่น่าเบื่อหน่าย      
2 ความน่าจะเป็น เป็นเรื่องที่เรียนรู้และท าความ

เข้าใจได้ยาก 
     

3 ข้าพเจ้าไม่ได้ให้ความส าคัญกับ เรื่องความน่าจะ
เป็นมากไปกว่าเรื่องอื่น 

     

4 ทุกครั้งท่ีเรียน เรื่องความน่าจะเป็น  ข้าพเจ้า
อยากจะให้หมดคาบเร็วๆ 

     

5 ทุกครั้งท่ีเรียน เรื่องความน่าจะเป็น  ข้าพเจ้า
อยากจะให้หมดคาบเร็วๆ 

     

6 ข้าพเจ้าประทับใจคุณครูที่สอน  
เรื่องความน่าจะเป็น 
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ข้อ
ที ่

ข้อความ เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็น
ด้วย 

ไม่เห็นด้วย
อย่างยิ่ง 

7 ข้าพเจ้ามีความสุขทุกครั้งท่ีเรียน  
เรื่องความน่าจะเป็น 

     

8 ขณ ะท่ี คุณครูอธิบาย เรื่อง ความน่าจะเป็น 
ข้าพเจ้าจะตั้งใจฟัง โดยไม่รู้สึกเบื่อหน่าย 

     

9 ถึงแม้ว่า  เรื่องความน่าจะเป็นจะเป็นเรื่องท่ี
ซับซ้อน และยาก แต่ข้าพเจ้าก็พยายามท่ีจะท า
ความเข้าใจ 

     

10 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของครูผู้สอนช่วย
กระตุ้นให้ข้าพเจ้าสนใจเรียนเรื่องความน่าจะเป็น
มากขึ้น 

     

11 ความน่าจะเป็น เป็นเรื่องที่ฝึกฝนได้ง่าย      
12 ความน่าจะเป็น ช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์      
13 นอกเหนือจากความรู้ในเน้ือหาวิชา เรื่อง ความ

น่าจะเป็น ท่ีได้รับ  ฉันยังได้ เรียนรู้ถึ งทักษะ  
กระบวนการคิด  และการแก้ปัญหา 
   

     

14 การเรียน เรื่องความน่าจะเป็น ช่วยท าให้ข้าพเจ้า
มีความรอบคอบในการตัดสินใจมากขึ้น 

     

15 ความน่าจะเป็น สามารถน าไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

     

 
ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

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

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

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

………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ง.2 แบบบันทึกการสัมภาษณ์เกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนของนักเรียนเรื่องความน่าจะเป็น 
แบบบันทึกการสัมภาษณ์ก่อนเรียนเกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนของนักเรียนเรื่องความน่าจะเป็น 

 
ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์........................................................................................................................ 

 
ประเด็นค าถาม ข้อที่ 1  นักเรียนรู้สึกอย่างไร เมื่อกล่าวถึงเรื่องความน่าจะเป็น 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………................................…… 
……………………………………………………………………………………………………...............…………………… 
ประเด็นค าถาม ข้อที่ 2  นักเรียนคิดว่า เรื่องความน่าจะเป็นสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้
หรือไม่ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………….........................................................................................................……… 

 
ลงชื่อ..................................................ผู้สัมภาษณ์ 
    (                                     ) 
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แบบบันทึกการสัมภาษณ์หลังเรียนเกี่ยวกับเจตคติทางการเรียนของนักเรียนเรื่อง ความน่าจะเป็น 
ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์........................................................................................................... 

 
ค าถามหลังเรียนข้อที่ 1: นักเรียนรู้สึกอย่างไร เมื่อกล่าวถึงเรื่องความน่าจะเป็น 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ค าถามหลังเรียนข้อที่ 2: นักเรียนคิดว่า เรื่องความน่าจะเป็นสามารถน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวันได้
หรือไม ่
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………...........................................................................………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………..............................................……………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………….............................................................…………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………..............................................………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………….............................................................…… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………….................................................………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………….........................................................................................................…………………… 
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ประเด็นค าถาม ข้อที่ 3:  ถ้าเปรียบเทียบก่อนที่จะเข้าร่วมกิจกรรมกับปัจจุบันนี้ซึ่งผ่านการเรียนโดย
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ นักเรียนรู้สึกอย่างไรบ้าง พึงพอใจหรือไม่พึงพอใจ ได้รับ
ประโยชน์หรือไม่อย่างไร และนักเรียนมีอุปสรรคในการเข้าร่วมกิจกรรมครั้งนี้หรือไม่อย่างไร 

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

 
 
 

ลงชื่อ..................................................ผู้สัมภาษณ์ 
     (                                     ) 
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ง.3  แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเรื่องความน่าจะเป็น 
 

แบบทดสอบก่อนเรียนเรื่องความน่าจะเป็น 
รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน รหัสวิชา ค32102 

ค าชี้แจง: ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมายกากบาท (X)  ทับตัวเลือกที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียว 
 

1.      1. ในการทอดลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกันความน่าจะเป็น 
ที ่  ที่ผลรวมของแต้มหารด้วย 3 แล้วเหลือเศษ 1   

2.      ตรงกบัข้อใด 

ก. 
1

3
                           ข. 

1

6
 

ค. 
5

36
                         ง. 

1

12
 

 

2. เด็กคนหนึ่งมีลูกแก้วขนาดเดียวกัน 5 ลูก เป็น 
สีแดง 2 ลูก สีเขียว 2 ลูก และสีขาว 1 ลูก ความน่า 
จะเป็นที่เด็กคนนี้จะหยิบลูกแก้วขึ้นมา 1 ลูก แล้วได้
ลูกแก้วสีแดงหรือสีขาวตรงกับข้อใด 

ก. 
1

5
                           ข. 

1

3
 

ค. 
2

5
                           ง. 

3

5
 

 

3. โยนเหรียญ 4 เหรียญพร้อมกัน ความน่าจะเป็นที่
เหรียญจะขึ้นหัวสองอันและก้อยสองอันสลับกันตรง
กับข้อ 

ก. 
3

8
                          ข. 

1

16
 

ค. 
1

8
                          ง. 

1

2
 

 
 
 
 
 
 
 
 

4. กล่องใบหนึ่งมีลูกบอลสีขาว 2 ลูก และลูก
บอลสีแดง 3 ลูก โดยหยิบทีละลูกเมื่อหยิบ
ลูกแรกแล้วไม่ ใส่คืนก่อนหยิบลูกที่ สอง  
ความน่าจะเป็นที่จะหยิบได้ลูกแรกเป็นสีขาว  
ตรงกับข้อใด  

ก. 
8

20
                          ข. 

9

25
 

ค. 
13

25
                          ง. 

15

20
 

 

5. จากโจทย์ข้อ 4 สุ่มหยิบลูกบอลขึ้นมา     
2 ลูก โดยหยิบขึ้นมาทีละลูก เมื่อหยิบลูกแรก
แล้วใส่คืนก่อนหยิบลูกที่สอง ความน่าจะเป็น
ที่จะหยิบได้ลูกบอลสีเดียวกันทั้งสองลูก ตรง
กับข้อใด 

ก. 
8

20
                           ข. 

9

25
 

ค. 
13

25
                           ง. 

15

20
 

 

6. หยิบหลอดไฟ 2 หลอดจากหลอดทั้งหมด 
12 หลอด ซึ่งในจ านวนนี้มีหลอดไฟเสียอยู่  
4  หลอด ความน่าจะเป็นที่จะหยิบได้หลอด
เสียอย่างน้อย 1 หลอด เท่ากับข้อใด 

ก. 
19

33
                           ข. 

4

5
 

ค. 
4

7
                            ง. 

6

7
 

 



106 

7. ใน ลิ้ น ชั ก มี ถุ ง เท้ าอยู่  5 คู่  เป็ น ถุ ง เท้ าสี ด า  
2 คู่ และสีขาว 3 คู่ ถ้าสุ่มหยิบถุงเท้ามา 2 คู่ ความ
น่าจะเป็นที่จะหยิบได้ถุงเท้าทั้ง 2 คู่ เป็นสีเดียวกัน 
ตรงกับข้อใด 

ก. 0.2                           ข. 0.3 
ค. 0.4                           ง. 0.5 

 

8. ในการโยนเหรียญ 3 เหรียญหนึ่งครั้ง ความน่าจะ
เป็นของเหตุการณ์ที่หงายหัวเพียงเหรียญเดียวตรง
กับข้อใด 

ก. 0.2                           ข. 0.3 
  ค. 0.4                           ง. 0.5 
 

9. มีจดหมายที่แตกต่างกัน 3 ฉบับ ต้องการสุ่ม
หย่อนจดหมายทั้งหมดลงในตู้ไปรษณีย์ ซึ่งมีทั้งหมด 
5 ตู้ ความน่าจะเป็นที่จะไม่หย่อนจดหมายซ้ าตู้กัน 
ตรงกับข้อใด 

ก. 
11

25
                          ข. 

12

25
 

ค. 
13

25
                          ง. 

14

25
 

 

10. เขียนเลขจ านวนเต็มบวก 1–20 ใส่สลากไว้
จ าน วน ละ  1 ใบ  สุ ม ห ยิ บ สล ากขึ้ น ม า  1 ใบ      
ความน่าจะเป็นที่จะหยิบสลากที่เป็นจ านวนคี่ และ
เป็นจ านวนเฉพาะ ตรงกับข้อใด 

ก. 
7

20
                          ข. 

8

20
 

ค. 
9

20
                          ง. 

10

20
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แบบทดสอบหลังเรียนเรื่องความน่าจะเป็น 
รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน รหัสวิชา ค32102 

ค าชี้แจง: ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมายกากบาท (X)  ทับตัวเลือกที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียว 
 

3.     1. ในการทอดลูกเต๋า 2 ลูกพร้อมกันความน่าจะเป็น 
ที่  ผลรวมของแต้มหารด้วย 3 แล้วเหลือเศษ 1 ตรงกับ
ข้อ ข้อใด 

ก. 
1

3
                           ข. 

1

6
 

ค. 
5

36
                         ง. 

1

12
 

 

2. เด็กคนหนึ่งมีลูกแก้วขนาดเดียวกัน 5 ลูก เป็นสี
แดง 2 ลูก สีเขียว 2 ลูก และสีขาว 1 ลูก ความน่าจะ
เป็นที่เด็กคนนี้จะหยิบลูกแก้วขึ้นมา 1 ลูก แล้วได้
ลูกแก้วสีแดงหรือสีขาวตรงกับข้อใด 

ก. 
1

5
                           ข. 

1

3
 

ค. 
2

5
                           ง. 

3

5
 

 

3. โยนเหรียญ 4 เหรียญพร้อมกัน ความน่าจะเป็นที่
เหรียญจะข้ึนหัวสองอันและก้อยสองอันสลับกันตรง
กับข้อ 

ก. 
3

8
                          ข. 

1

16
 

ค. 
1

8
                          ง. 

1

2
 

 
 
 
 
 
 
 

4. กล่องใบหนึ่งมีลูกบอลสีขาว 2 ลูก และลูก
บอลสีแดง 3 ลูก โดยหยิบทีละลูกเมื่อหยิบ
ลูกแรกแล้วไม่ ใส่คืนก่อนหยิบลูกที่ สอง   
ความน่าจะเป็นที่จะหยิบได้ลูกแรกเป็นสีขาว  
ตรงกับข้อใด  

ก. 
8

20
                          ข. 

9

25
 

ค. 
13

25
                          ง. 

15

20
 

 

5. จากโจทย์ข้อ 4 สุ่มหยิบลูกบอลขึ้นมา  
สองลูก โดยหยิบขึ้นมาทีละลูก เมื่อหยิบลูก
แรกแล้วใส่คืนก่อนหยิบลูกที่สอง ความน่าจะ
เป็นที่จะหยิบได้ลูกบอลสีเดียวกันทั้งสองลูก   
ตรงกับข้อใด 

ก. 
8

20
                           ข. 

9

25
 

ค. 
13

25
                           ง. 

15

20
 

 

6. หยิบหลอดไฟ 2 หลอดจากหลอดทั้งหมด 
12 หลอด ซึ่งในจ านวนนี้มีหลอดไฟเสียอยู่  
4  หลอด ความน่าจะเป็นที่จะหยิบได้หลอด
เสียอย่างน้อย 1 หลอด เท่ากับข้อใด 

ก. 
19

33
                           ข. 

4

5
 

ค. 
4

7
                            ง. 

6

7
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7. ในลิ้นชักมีถุงเท้าอยู่ 5 คู่ เป็นถุงเท้าสีด า 2 คู่ และ
สีขาว 3 คู่ ถ้าสุ่มหยิบถุงเท้ามา 2 คู่ ความน่าจะเป็น
ที่จะหยิบได้ถุงเท้าทั้ง 2 คู่ เป็นสีเดียวกัน ตรงกับข้อ
ใด 

ก. 0.2                           ข. 0.3 
ค. 0.4                           ง. 0.5 
 

8. ในการโยนเหรียญ 3 เหรียญหนึ่งครั้ง ความน่าจะ
เป็นของเหตุการณ์ที่หงายหัวเพียงเหรียญเดียวตรง
กับข้อใด 

ก. 0.2                           ข. 0.3 
  ค. 0.4                           ง. 0.5 
 

9. มีจดหมายที่แตกต่างกัน 3 ฉบับ ต้องการสุ่ม
หย่อนจดหมายทั้งหมดลงในตู้ไปรษณีย์ ซึ่งมีทั้งหมด 
5 ตู้ ความน่าจะเป็นที่จะไม่หย่อนจดหมายซ้ าตู้กัน 
ตรงกับข้อใด 

ก. 
11

25
                          ข. 

12

25
 

ค. 
13

25
                          ง. 

14

25
 

 

10. เขียนเลขจ านวนเต็มบวก 1–20 ใส่สลากไว้
จ าน วน ละ  1 ใบ  สุ ม ห ยิ บ สล ากขึ้ น ม า  1 ใบ      
ความน่าจะเป็นที่จะหยิบสลากที่เป็นจ านวนคี่ และ
เป็นจ านวนเฉพาะ ตรงกับข้อใด 

ก. 
7

20
                          ข. 

8

20
 

ค. 
9

20
                          ง. 

10

20
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ภาคผนวก จ 
 คะแนนจากแบบวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นของนักเรียน 

กลุ่มทดลองและกลุม่ควบคุม 
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จ.1  คะแนนจากแบบวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นของนักเรียน 
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 
ตารางที ่จ.1  คะแนนจากแบบวัดเจตคติทางการเรียนเรื่องความน่าจะเป็นของนักเรียน 
 กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

 

ตัวอย่าง 
คนที่ 

กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 
ตัวอย่าง 

คนที่ 
กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

1 2.60 2.60 22 2.70 2.50 
2 2.90 2.60 23 2.80 2.70 
3 3.00 2.70 24 2.50 2.90 
4 2.70 2.60 25 2.70 2.30 
5 2.80 2.40 26 2.30 2.40 
6 3.30 2.80 27 2.30 2.60 
7 3.50 3.10 28 2.50 2.70 
8 2.70 2.40 29 2.30 2.80 
9 3.50 2.70 30 2.80 2.50 
10 3.30 2.60 31 2.70  
11 3.20 2.40 32 2.30  
12 3.10 2.80 33 2.30  
13 2.90 2.80 34 2.70  

14 2.20 2.50 35 2.40  

15 2.60 2.90 36 2.70  
16 2.60 2.60 
17 2.50 2.80 
18 2.40 2.40 
19 2.30 2.80 
20 2.50 2.70 
21 2.10 2.30 

 

หมายเหตุ  
กลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.69 
กลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.63 
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