
 

ชื่อวิจัย  
 

ผลการใชแอพพลเิคชัน่เสริมการจัดการเรียนรูคณติศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน  ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสนุันทา 

 

 Results of using applications to enhance math learning management on probability 

of students in Grade 10 at the Demonstration School of Suan Sunandha Rajabhat 

University  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



บทที่ 1 

บทนํา 

 

1. ความสาํคญัและที่มาของปญหา 

 

ในศตวรรษที ่21 ซึ่งถือวาเปนยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ เกิดการเปลี่ยนแปลงของโลกใน หลายๆดานทั้งดาน

เศรษฐกิจและสังคมอันนําไปสูการปรับตัวเพ่ือใหเกิดความสามารถในการแขงขัน ทามกลางกระแสโลกาภิวัฒนทุก

ประเทศทั่วโลกกําลังมุงสูกระแสใหมของการเปลี่ยนแปลงที่เรียกวา สังคมความรู ( KnowledgeSociety) และ

ระบบเศรษฐกจิฐานความรู ( Knowledge-Based Economy) ที่จะตองใหความสําคญัตอการใชความรูและ

นวัตกรรม ( Innovation) เปนปจจัยในการ พัฒนาและการผลิตมากกวาการใชเงินทุนและแรงงานความกาวหนา

ของเทคโนโลยีทาใหขอมูล ขาวสารและความรู ซึ่งประกอบกันเปน “สารสนเทศ ” น้ัน สามารถลื่นไหลไดสะดวก 

รวดเร็ว จนสามารถประยุกตใชไดอยางกวางขวาง ต้ังแตระดับบุคคลขึ้นไปถึงระดับองคกรอุตสาหกรรม ภาคสังคม 

ตลอดจนในระดับประเทศและระหวางประเทศ จนกระทั่งภาวะ “ไรพรมแดน ” อันเน่ืองมาจากอิทธิพลของ

เทคโนโลยีสารสนเทศดังกลาว ไดเกิดขึ้นในกิจกรรมและวงการตางๆ และ นับเปนความกลมกลืนสอดคลองกันอยาง

ย่ิง ที่การพัฒนาบุคลากรในสงัคมอันประกอบดวยภาค การศึกษา และการฝกอบรมเปนเรื่องราวของการเรียนรู

สารสนเทศในรปูแบบตางๆ ทัง้ที่เปนขอมูล (Data) ขาวสาร ( Information) ก็ตาม ดังน้ันเทคโนโลยีสารสนเทศจึง

เปนเครื่องมือที่สามารถนําประโยชนมาสูวงการศึกษา ไดอยางเหมาะสมหากรูจักใชใหเปนประโยชนและคุมคาตอ

การลงทุน (ไพรัช ธัชยพงษและพิเชษ ดุรงคเวโรจน ,2541)  

สาระการเรียนรูคณิตศาสตรไดกําหนด สาระและมาตรฐานการเรียนรูสําหรับผูเรียนในระดับการศึกษาขั้น

พ้ืนฐานในแตละชวงช้ันไว 6 สาระ ไดแก สาระที่ 1 จํานวนและการดําเนินการ สาระที่ 2 การวัด สาระที่ 3 เรขาคณิต 

สาระที่ 4 พีชคณิต สาระที่ 5 การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน และสาระที่ 6 ทักษะ/กระบวนการทางการคิด

อยางมีเหตุผลเปนระบบระเบียบมีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหาและสถานการณไดอยาง ถี่ถวนรอบคอบทําให

สามารถคาดการณ วางแผนตัดสินใจและแกปญหาไดอยางถูกตองเหมาะสม (กรมวิชาการ. 2545 : 1) 

จากความสําคัญที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยมีความสนใจที่จะนําแอพพลิเคช่ันมาใชในการเรียนการสอนวิชา

คณิตศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

เพ่ือใหสอดคลองกับ Road Map ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่มุงเนนการยกระดับ

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนและไมเพ่ิมภาระงานใหกับผูเรียน  อีกทั้งยังเสริมสรางความเขาใจและสราง

แรงจูงใจในการเรียนการสอน ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงขึ้นและสามารถนําความรูที่ไดไปใชใน

ชีวิตประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพผานแอพพลิเคช่ันเสริมการจัดการเรียนรู 

 

 

 

 
 



  2. วัตถุประสงคของโครงการวิจัย 
 

1. เพ่ือศึกษาผลการใชแอพพลิเคช่ันเสริมการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรียน หลังเรียน และสูงกวาเกณฑ 70 %  

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยแอพพลิเคช่ัน เรื่องความนาจะเปน 

 

  3. ขอบเขตของโครงการวิจัย 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

               ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ

สวนสุนันทา แขวงวชิระ เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2565 จํานวน 6 หองเรียน รวม

นักเรียน 120 คน และทําการสุมตัวอยางจํานวน 2 หองเรียน โดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) 

จํานวน 55 คน 

 

          เน้ือหาที่ใชในการทดลองครั้งน้ี สาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน 2 (ค31102) เรื่อง ความนาจะเปน ช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 4 

 

4. ทฤษฎี สมมุติฐาน และกรอบแนวความคดิของโครงการวิจัย  

 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

      ตัวแปรตน      ตัวแปรตาม 

 

 

 

5. ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

        ผลการใชแอพพลิเคช่ันเสริมการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาเกณฑ 70 % 

และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยแอพพลิเคช่ัน ซึ่งสามารถนําไปพัฒนาตอยอดเพ่ือใชประโยชนใน

การเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 

 

 

การจัดการเรียนรู เรื่อง ความนาจะเปน 

โดยใช Application 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน          

วิชาคณิตศาสตร 

 
 



 

บทที่ 2 

วรรณกรรมทีเ่ก่ียวของ 

 

ในการศึกษาครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยแบงเปนหัวขอและลําดับการ

ดําเนินการดังตอไปน้ี 

1. แอพพลิเคช่ัน 

   2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน      

3. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

1. แอพพลเิคชัน่ 

 

1. ความหมายของแอพพลิเคช่ัน  

โปรแกรมประยุกตหรือซอฟแวรแอพพลิเคช่ัน (อังกฤษ : Application software) คือ ซอฟแวรประเภท

หน่ึงสําหรับใชงานเฉพาะทางซึ่งแตกตางจากซอฟแวร ประเภทอ่ืน เชน ระบบปฏิบัติการ ที่ใชสําหรับรองรับการ

ทํางานในหลายๆดาน โดยไมจําเพาะเจาะจง แอพพลิเคช่ันเปนสิ่งที่ชวยเพ่ิมมิติและประโยชนในการใชงานของแท็บ

เล็ต ถาใหเรียงลําดับตามแอพพลิเคช่ันที่ใชประโยชนไดมากที่สุด แท็บเล็ตที่รองรับระบบปฏิบัติการ Windows มา

เปนอันดับ หน่ึง รองลงมาคือ ios, Android และBlackBerry Tablet OS (อรณัน เผื่อนพ่ึง , 2555 : 16) จาก

ความหมายของแอพพลิเคช่ันที่กลาวมา สรุปไดวา แอพพลิเคช่ัน หมายถึง ซอฟแวรที่เพ่ิมประโยชนในการใชงานของ

แท็บเล็ตที่รับรองบนระบบปฏิบัติการ Windows, ios, Android  

 

2. ประเภทของแอพพลิเคช่ัน  

แอพพลิเคช่ัน เปนสื่อเพ่ือการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นสําหรับการจัดการเรียนการสอนที่ใชงานบนระบบแอน

ดรอยด เปนสื่อการศึกษารูปแบบดิจิตอลที่เนนการเรียนรูแบบอินเทอรแอคทีฟที่พัฒนาขึ้น จากโปรแกรม 

แอพพลิเคช่ันสําหรับการศึกษา สามารถแบงออกได 3 ประเภท คือ  

2.1 แอพพลิเคช่ันรูปแบบเสริมการเรียน ( Learning Media) หมายถึง แอพพลิเคช่ันที่  

นําเสนอเน้ือหา มีวัตถุประสงคหลักเพ่ือใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ตัวอยางเชน แอพพลิเคช่ันการเรียน

คณิตศาสตร แอพพลิเคช่ันฝกการคํานวณทางคณิตศาสตร เปนตน  

2.2 แอพพลิเคช่ันรูปแบบเสริมการสอน ( Instruction Media) หมายถึง แอพพลิเคช่ันที่ 

พัฒนาขึ้น มีวัตถุประสงคหลกัเพ่ือใชเปนสื่อชวยครูในการสอน ตัวอยางเชน แอพพลิเคช่ันแสดงภูเขาไฟระเบิด 

แอพพลิเคช่ันแสดงการไหลเวียนของโลหิตในรางกายมนุษย เปนตน  

 
 



2.3 แอพพลิเคช่ันรูปแบบสรางองคความรู ( Construction Media) หมายถึง แอพพลิเคช่ัน 

ที่เปนเครื่องมือชวยใหผูเรียนสามารถสรางสรรคช้ินงานหรือผลงานประกอบการเรียนรูหรือสรางองคความรู 

ตัวอยางเชน แอพพลิเคช่ันสรางรูปทรงเรขาคณิตเพ่ือชวยในการออกแบบ แอพพลิเคช่ันวัดระยะทาง/พ้ืนที่ เปนตน 

(คูมือการอบรมสรางสื่อการเรียนรูสูแท็บเลต็, 2556 : 6)  

 

จากความหมายของแอพพลิเคช่ันที่กลาวมา สรุปไดวาสื่อเพ่ือการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นสําหรับ การจัดการเรียน

การสอนที่ใชงานบนระบบแอนดรอยด มี 3 ประเภท คือ แอพพลิเคช่ันรูปแบบเสริมการเรียน  

( Learning Media) แอพพลเิคช่ันรูปแบบเสริมการสอน ( Instruction Media)และ แอพพลิเคช่ันรูปแบบสรางองค

ความรู (Construction Media)  

 

3. แอพพลิเคช่ัน e-Cartoon  

เปนเครื่องมือที่ใชสรางแอพพลิเคช่ันสําหรับสื่อการเรียนการสอนไดเปนอยางดี ดวยการนําภาพการตูนมาใช

เปนองคประกอบสําหรับการเลาเรื่องหรือทําใหดูนาสนใจไดมากย่ิงขึ้น โดยสามารถนํามาใชเสริมทักษะในดานการ

อานและการเขียน ไมวาจะเปนตัวอักษร การจดจํารูปภาพ การนับ ตัวเลขเปนตน สิ่งนาสนใจของเครื่องมืออยูที่ใช

งานงาย รวมทัง้สามารถนําภาพประกอบมาใชเพ่ิมเติม ไดอีกมากมาย เรียกไดวาทําไดทั้งแอพพลิเคช่ันสงเสริมการ

เรียนและสงเสริมการสอนไปพรอมๆกัน 

 

2. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เปนคุณลักษณะเก่ียวกับความรู ความสามารถของบุคคลที่ไดเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมตางๆ และประสบการณ อันเปนผลจากการเรียนการสอน ซึ่งมีผูให 

ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวดังน้ี 

 

จันทรเพ็ญ  หาญจิตตเกษม (2532) ไดกลาววา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสําเร็จหรือ

ความสามารถในการกระทําใดๆ ที่ตองอาศัยทักษะหรือความรอบรูในวิชาใดโดยเฉพาะ หรืออาจหมายถึง 

“สมรรถภาพของสมองในดานตางๆ ที่ไดรับจากประสบการณทั้งทางตรงและทางออมจากครู” ซึ่งผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนวัดไดจากการตอบแบบทดสอบโดยผูตอบที่ไดคะแนนมาก คือผูที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง สวนผูที่ตอบได

คะแนนนอย คือผูที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่า 

 

ธงชัย  ชิวปรีชา (2537: 238-255) กลาววา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคือ ความรู ความสามารถของนักเรียน

ในการเรียน ซึ่งการที่จะทําใหเกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดน้ันตองมีการกําหนดพฤติกรรมที่พึงประสงค เพ่ือจะได

เปนแนวทางและเปนเกณฑในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 
 



 

บุญชม  ศรีสะอาด (2537: 68) ไดใหความหมายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดขึ้นจากการ

คนควา การอบรม การสั่งสอน การฝกอบรม หรือประสบการณตางๆ รวมทั้งความรูสึก คานิยม จริยธรรมตางๆ  

 

พวงแกว  โคจรานนท (2530: 25) ไดใหความหมาย ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหมายถึง ความรู ความเขาใจ 

ความสามารถและทักษะทางดานวิชาการ รวมทั้งสมรรถภาพของสมองดานตางๆ ไดแก ระดับสติปญญา การคิด 

การแกปญหาตางๆ ซึ่งแสดงใหเห็นดวยคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหรือรายงานทั้งเขียน

และพูด การทํางานที่ไดรับมอบหมาย ตลอดจนการทําการบาน 

 

พวงรัตน  ทวีรัตน (2529: 29) กลาวถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือ คุณลักษณะ รวมถึงความรู

ความสามารถของบุคคล อันเปนผลมาจากการเรียนการสอน หรือคือมวลประสบการณทั้งปวงที่บุคคลไดรับจากการ

เรียนการสอน ทําใหบุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในดานตางๆ ของสมรรถภาพสมอง 

 

ไพศาล  หวังพานิช (2523: 137) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวาหมายถึง คุณลักษณะและ

ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียน การสอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และประสบการณการเรียนรู

ที่เกิดจากการฝกฝน อบรมหรือจากการสอน การวัดผลสัมฤทธ์ิ จึงเปนการตรวจสอบระดับความสามารถหรือสัมฤทธ์ิ

ผลของบุคคลวา เรียนแลวรูเทาไรมีความสามารถมากนอยเพียงใด 

 

3. งานวิจัยทีเ่ก่ียวของ 

 

วิลัยพร ไชยสิทธ์ิ (2554) ไดพัฒนาแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตรบนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ต

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 มีจุดประสงคเพ่ือหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตร

บนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เพ่ือเปรียบเทียบ

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรูดวยแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตร และเพ่ือศึกษาความพอใจ ผลการวิจัยพบวา 

1) ผลการประเมินคุณภาพของแอพพลิเคช่ันโดยผูเช่ียวชาญ 3 ดาน คือดานเน้ือหา ดานการออกแบบแอพพลิเคช่ัน

และดานการวัดผลและประสทิธิภาพของแอพพลิเคช่ันมีประสิทธิภาพเทากับ 80.78/95.11 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 

3) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรูกอนกับหลังเรียนดวยแอพพลิเคช่ันพบวาคะแนนหลังการเรียนรูสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 4) ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอแอพพลิเคช่ันอยูในระดับสูงมากที่คาเฉลี่ย 4.28 

 

 
 



บทที่ 3 

วิธีการดําเนนิการวิจัย 

 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเพ่ือศึกษาผลการใชแอพพลิเคช่ันเสริมการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง ความ

นาจะเปน ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรที่ ใชในการศึกษาครั้ง น้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา แขวงวชิระ เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2565 จํานวน 

6 หองเรียน รวมนักเรียน 120 คน และทําการสุมตัวอยางจํานวน 2 หองเรียน โดยการสุมแบบกลุม (Cluster 

Random Sampling) จํานวน 55 คน 
 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4  

จํานวน 8 คาบ  

2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน  

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ใชทดสอบกอนเรียนกับหลังเรียนกับกลุ มตัวอยาง เปนขอสอบแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบม ี 5 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยแอพพลิเคช่ัน  

เรื่องความนาจะเปน จํานวน 10 ขอ 

วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 

1.  ผูสอนนําแบบทดสอบกอนเรียนเรื่อง ความนาจะเปน มาทําการทดสอบ โดยใชเวลาใน 

การทดสอบ  50 นาท ี

2.  ผูสอนดําเนินการสอนเรื่อง ความนาจะเปน ดวยตนเอง โดยใชเวลาสอนทั้งหมด 

จํานวน 8 คาบ   คาบละ 50 นาที 

3.  เมื่อผูสอนสอนครบตามแผนการจัดการเรียนรูแลว ผูสอนทําการทดสอบนักเรียนช้ัน 

มัธยมศึกษาปที่ 4 โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรือ่ง ความนาจะเปน  

โดยใชเวลาในการทดสอบ 50 นาท ี

4.  ผูสอนใหนักเรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจ 

5.  ผูสอนนําขอมูลที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลัง 

เรียนของนักเรียนมาวิเคราะหและแปลผลการเรียนที่ได 

 
 



สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. คาสถิติพ้ืนฐาน ไดแก 

1.1 คาเฉลี่ย ( x ) 

1.2 คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) 

2. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรกอนเรียนและหลงั 

เรียนของกลุมตัวอยาง โดยใช match – paired t-test 

3. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลงัเรียนกับเกณฑ 70% ของ  

กลุมตัวอยาง โดยใช t-test 

 
 


	ชื่อวิจัย

