
 

ชื่อวิจัย  
 

ผลการใชแอพพลเิคชัน่เสริมการจัดการเรียนรูคณติศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน  ของนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 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. ความสาํคญัและที่มาของปญหา 

 

ในศตวรรษที ่21 ซึ่งถือวาเปนยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ เกิดการเปลี่ยนแปลงของโลกใน หลายๆดานทั้งดาน

เศรษฐกิจและสังคมอันนําไปสูการปรับตัวเพ่ือใหเกิดความสามารถในการแขงขัน ทามกลางกระแสโลกาภิวัฒนทุก

ประเทศทั่วโลกกําลังมุงสูกระแสใหมของการเปลี่ยนแปลงที่เรียกวา สังคมความรู ( KnowledgeSociety) และ

ระบบเศรษฐกจิฐานความรู ( Knowledge-Based Economy) ที่จะตองใหความสําคญัตอการใชความรูและ

นวัตกรรม ( Innovation) เปนปจจัยในการ พัฒนาและการผลิตมากกวาการใชเงินทุนและแรงงานความกาวหนา

ของเทคโนโลยีทาใหขอมูล ขาวสารและความรู ซึ่งประกอบกันเปน “สารสนเทศ ” น้ัน สามารถลื่นไหลไดสะดวก 

รวดเร็ว จนสามารถประยุกตใชไดอยางกวางขวาง ต้ังแตระดับบุคคลขึ้นไปถึงระดับองคกรอุตสาหกรรม ภาคสังคม 

ตลอดจนในระดับประเทศและระหวางประเทศ จนกระทั่งภาวะ “ไรพรมแดน ” อันเน่ืองมาจากอิทธิพลของ

เทคโนโลยีสารสนเทศดังกลาว ไดเกิดขึ้นในกิจกรรมและวงการตางๆ และ นับเปนความกลมกลืนสอดคลองกันอยาง

ย่ิง ที่การพัฒนาบุคลากรในสงัคมอันประกอบดวยภาค การศึกษา และการฝกอบรมเปนเรื่องราวของการเรียนรู

สารสนเทศในรปูแบบตางๆ ทัง้ที่เปนขอมูล (Data) ขาวสาร ( Information) ก็ตาม ดังน้ันเทคโนโลยีสารสนเทศจึง

เปนเครื่องมือที่สามารถนําประโยชนมาสูวงการศึกษา ไดอยางเหมาะสมหากรูจักใชใหเปนประโยชนและคุมคาตอ

การลงทุน (ไพรัช ธัชยพงษและพิเชษ ดุรงคเวโรจน ,2541)  

สาระการเรียนรูคณิตศาสตรไดกําหนด สาระและมาตรฐานการเรียนรูสําหรับผูเรียนในระดับการศึกษาขั้น

พ้ืนฐานในแตละชวงช้ันไว 6 สาระ ไดแก สาระที่ 1 จํานวนและการดําเนินการ สาระที่ 2 การวัด สาระที่ 3 เรขาคณิต 

สาระที่ 4 พีชคณิต สาระที่ 5 การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน และสาระที่ 6 ทักษะ/กระบวนการทางการคิด

อยางมีเหตุผลเปนระบบระเบียบมีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหาและสถานการณไดอยาง ถี่ถวนรอบคอบทําให

สามารถคาดการณ วางแผนตัดสินใจและแกปญหาไดอยางถูกตองเหมาะสม (กรมวิชาการ. 2545 : 1) 

จากความสําคัญที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยมีความสนใจที่จะนําแอพพลิเคช่ันมาใชในการเรียนการสอนวิชา

คณิตศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

เพ่ือใหสอดคลองกับ Road Map ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ที่มุงเนนการยกระดับ

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนและไมเพ่ิมภาระงานใหกับผูเรียน  อีกทั้งยังเสริมสรางความเขาใจและสราง

แรงจูงใจในการเรียนการสอน ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงขึ้นและสามารถนําความรูที่ไดไปใชใน

ชีวิตประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพผานแอพพลิเคช่ันเสริมการจัดการเรียนรู 

 

 

 

 
 



  2. วัตถุประสงคของโครงการวิจัย 
 

1. เพ่ือศึกษาผลการใชแอพพลิเคช่ันเสริมการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกอนเรียน หลังเรียน และสูงกวาเกณฑ 70 %  

3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยแอพพลิเคช่ัน เรื่องความนาจะเปน 

 

  3. ขอบเขตของโครงการวิจัย 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

               ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ

สวนสุนันทา แขวงวชิระ เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2565 จํานวน 6 หองเรียน รวม

นักเรียน 120 คน และทําการสุมตัวอยางจํานวน 2 หองเรียน โดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) 

จํานวน 55 คน 

 

          เน้ือหาที่ใชในการทดลองครั้งน้ี สาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน 2 (ค31102) เรื่อง ความนาจะเปน ช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 4 

 

4. ทฤษฎี สมมุติฐาน และกรอบแนวความคดิของโครงการวิจัย  

 

กรอบแนวคิดของการวิจัย 

      ตัวแปรตน      ตัวแปรตาม 

 

 

 

5. ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

        ผลการใชแอพพลิเคช่ันเสริมการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาเกณฑ 70 % 

และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยแอพพลิเคช่ัน ซึ่งสามารถนําไปพัฒนาตอยอดเพ่ือใชประโยชนใน

การเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 

 

 

การจัดการเรียนรู เรื่อง ความนาจะเปน 

โดยใช Application 

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน          

วิชาคณิตศาสตร 

 
 



 

บทที่ 2 

วรรณกรรมทีเ่ก่ียวของ 

 

ในการศึกษาครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยแบงเปนหัวขอและลําดับการ

ดําเนินการดังตอไปน้ี 

1. แอพพลิเคช่ัน 

   2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน      

3. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

1. แอพพลเิคชัน่ 

 

1. ความหมายของแอพพลิเคช่ัน  

โปรแกรมประยุกตหรือซอฟแวรแอพพลิเคช่ัน (อังกฤษ : Application software) คือ ซอฟแวรประเภท

หน่ึงสําหรับใชงานเฉพาะทางซึ่งแตกตางจากซอฟแวร ประเภทอ่ืน เชน ระบบปฏิบัติการ ที่ใชสําหรับรองรับการ

ทํางานในหลายๆดาน โดยไมจําเพาะเจาะจง แอพพลิเคช่ันเปนสิ่งที่ชวยเพ่ิมมิติและประโยชนในการใชงานของแท็บ

เล็ต ถาใหเรียงลําดับตามแอพพลิเคช่ันที่ใชประโยชนไดมากที่สุด แท็บเล็ตที่รองรับระบบปฏิบัติการ Windows มา

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

ความหมายของแอพพลิเคช่ันที่กลาวมา สรุปไดวา แอพพลิเคช่ัน หมายถึง ซอฟแวรที่เพ่ิมประโยชนในการใชงานของ

แท็บเล็ตที่รับรองบนระบบปฏิบัติการ Windows, ios, Android  

 

2. ประเภทของแอพพลิเคช่ัน  

แอพพลิเคช่ัน เปนสื่อเพ่ือการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นสําหรับการจัดการเรียนการสอนที่ใชงานบนระบบแอน

ดรอยด เปนสื่อการศึกษารูปแบบดิจิตอลที่เนนการเรียนรูแบบอินเทอรแอคทีฟที่พัฒนาขึ้น จากโปรแกรม 

แอพพลิเคช่ันสําหรับการศึกษา สามารถแบงออกได 3 ประเภท คือ  

2.1 แอพพลิเคช่ันรูปแบบเสริมการเรียน ( Learning Media) หมายถึง แอพพลิเคช่ันที่  

นําเสนอเน้ือหา มีวัตถุประสงคหลักเพ่ือใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ตัวอยางเชน แอพพลิเคช่ันการเรียน

คณิตศาสตร แอพพลิเคช่ันฝกการคํานวณทางคณิตศาสตร เปนตน  

2.2 แอพพลิเคช่ันรูปแบบเสริมการสอน ( Instruction Media) หมายถึง แอพพลิเคช่ันที่ 

พัฒนาขึ้น มีวัตถุประสงคหลกัเพ่ือใชเปนสื่อชวยครูในการสอน ตัวอยางเชน แอพพลิเคช่ันแสดงภูเขาไฟระเบิด 

แอพพลิเคช่ันแสดงการไหลเวียนของโลหิตในรางกายมนุษย เปนตน  

 
 



2.3 แอพพลิเคช่ันรูปแบบสรางองคความรู ( Construction Media) หมายถึง แอพพลิเคช่ัน 

ที่เปนเครื่องมือชวยใหผูเรียนสามารถสรางสรรคช้ินงานหรือผลงานประกอบการเรียนรูหรือสรางองคความรู 

ตัวอยางเชน แอพพลิเคช่ันสรางรูปทรงเรขาคณิตเพ่ือชวยในการออกแบบ แอพพลิเคช่ันวัดระยะทาง/พ้ืนที่ เปนตน 

(คูมือการอบรมสรางสื่อการเรียนรูสูแท็บเลต็, 2556 : 6)  

 

จากความหมายของแอพพลิเคช่ันที่กลาวมา สรุปไดวาสื่อเพ่ือการเรียนรูที่พัฒนาขึ้นสําหรับ การจัดการเรียน

การสอนที่ใชงานบนระบบแอนดรอยด มี 3 ประเภท คือ แอพพลิเคช่ันรูปแบบเสริมการเรียน  

( Learning Media) แอพพลเิคช่ันรูปแบบเสริมการสอน ( Instruction Media)และ แอพพลิเคช่ันรูปแบบสรางองค

ความรู (Construction Media)  

 

3. แอพพลิเคช่ัน e-Cartoon  

เปนเครื่องมือที่ใชสรางแอพพลิเคช่ันสําหรับสื่อการเรียนการสอนไดเปนอยางดี ดวยการนําภาพการตูนมาใช

เปนองคประกอบสําหรับการเลาเรื่องหรือทําใหดูนาสนใจไดมากย่ิงขึ้น โดยสามารถนํามาใชเสริมทักษะในดานการ

อานและการเขียน ไมวาจะเปนตัวอักษร การจดจํารูปภาพ การนับ ตัวเลขเปนตน สิ่งนาสนใจของเครื่องมืออยูที่ใช

งานงาย รวมทัง้สามารถนําภาพประกอบมาใชเพ่ิมเติม ไดอีกมากมาย เรียกไดวาทําไดทั้งแอพพลิเคช่ันสงเสริมการ

เรียนและสงเสริมการสอนไปพรอมๆกัน 

 

2. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เปนคุณลักษณะเก่ียวกับความรู ความสามารถของบุคคลที่ไดเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมตางๆ และประสบการณ อันเปนผลจากการเรียนการสอน ซึ่งมีผูให 

ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวดังน้ี 

 

จันทรเพ็ญ  หาญจิตตเกษม (2532) ไดกลาววา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสําเร็จหรือ

ความสามารถในการกระทําใดๆ ที่ตองอาศัยทักษะหรือความรอบรูในวิชาใดโดยเฉพาะ หรืออาจหมายถึง 

“สมรรถภาพของสมองในดานตางๆ ที่ไดรับจากประสบการณทั้งทางตรงและทางออมจากครู” ซึ่งผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนวัดไดจากการตอบแบบทดสอบโดยผูตอบที่ไดคะแนนมาก คือผูที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง สวนผูที่ตอบได

คะแนนนอย คือผูที่มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตํ่า 

 

ธงชัย  ชิวปรีชา (2537: 238-255) กลาววา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคือ ความรู ความสามารถของนักเรียน

ในการเรียน ซึ่งการที่จะทําใหเกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดน้ันตองมีการกําหนดพฤติกรรมที่พึงประสงค เพ่ือจะได

เปนแนวทางและเปนเกณฑในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 
 



 

บุญชม  ศรีสะอาด (2537: 68) ไดใหความหมายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดขึ้นจากการ

คนควา การอบรม การสั่งสอน การฝกอบรม หรือประสบการณตางๆ รวมทั้งความรูสึก คานิยม จริยธรรมตางๆ  

 

พวงแกว  โคจรานนท (2530: 25) ไดใหความหมาย ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหมายถึง ความรู ความเขาใจ 

ความสามารถและทักษะทางดานวิชาการ รวมทั้งสมรรถภาพของสมองดานตางๆ ไดแก ระดับสติปญญา การคิด 

การแกปญหาตางๆ ซึ่งแสดงใหเห็นดวยคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหรือรายงานทั้งเขียน

และพูด การทํางานที่ไดรับมอบหมาย ตลอดจนการทําการบาน 

 

พวงรัตน  ทวีรัตน (2529: 29) กลาวถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือ คุณลักษณะ รวมถึงความรู

ความสามารถของบุคคล อันเปนผลมาจากการเรียนการสอน หรือคือมวลประสบการณทั้งปวงที่บุคคลไดรับจากการ

เรียนการสอน ทําใหบุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในดานตางๆ ของสมรรถภาพสมอง 

 

ไพศาล  หวังพานิช (2523: 137) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวาหมายถึง คุณลักษณะและ

ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียน การสอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และประสบการณการเรียนรู

ที่เกิดจากการฝกฝน อบรมหรือจากการสอน การวัดผลสัมฤทธ์ิ จึงเปนการตรวจสอบระดับความสามารถหรือสัมฤทธ์ิ

ผลของบุคคลวา เรียนแลวรูเทาไรมีความสามารถมากนอยเพียงใด 

 

3. งานวิจัยทีเ่ก่ียวของ 

 

วิลัยพร ไชยสิทธ์ิ (2554) ไดพัฒนาแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตรบนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ต

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 มีจุดประสงคเพ่ือหาประสิทธิภาพของแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตร

บนเครื่องคอมพิวเตอรแท็บเล็ตสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 1 ระบบปฏิบัติการแอนดรอยด เพ่ือเปรียบเทียบ

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรูดวยแอพพลิเคช่ันฝกทักษะทางคณิตศาสตร และเพ่ือศึกษาความพอใจ ผลการวิจัยพบวา 

1) ผลการประเมินคุณภาพของแอพพลิเคช่ันโดยผูเช่ียวชาญ 3 ดาน คือดานเน้ือหา ดานการออกแบบแอพพลิเคช่ัน

และดานการวัดผลและประสทิธิภาพของแอพพลิเคช่ันมีประสิทธิภาพเทากับ 80.78/95.11 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 

3) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนรูกอนกับหลังเรียนดวยแอพพลิเคช่ันพบวาคะแนนหลังการเรียนรูสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 4) ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอแอพพลิเคช่ันอยูในระดับสูงมากที่คาเฉลี่ย 4.28 

 

 
 



บทที่ 3 

วิธีการดําเนนิการวิจัย 

 การวิจัยครั้งน้ีเปนการวิจัยเพ่ือศึกษาผลการใชแอพพลิเคช่ันเสริมการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง ความ

นาจะเปน ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากรที่ ใชในการศึกษาครั้ง น้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4 โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา แขวงวชิระ เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2565 จํานวน 

6 หองเรียน รวมนักเรียน 120 คน และทําการสุมตัวอยางจํานวน 2 หองเรียน โดยการสุมแบบกลุม (Cluster 

Random Sampling) จํานวน 55 คน 
 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1. แผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4  

จํานวน 8 คาบ  

2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ความนาจะเปน  

ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ใชทดสอบกอนเรียนกับหลังเรียนกับกลุ มตัวอยาง เปนขอสอบแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบม ี 5 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยแอพพลิเคช่ัน  

เรื่องความนาจะเปน จํานวน 10 ขอ 

วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 

1.  ผูสอนนําแบบทดสอบกอนเรียนเรื่อง ความนาจะเปน มาทําการทดสอบ โดยใชเวลาใน 

การทดสอบ  50 นาท ี

2.  ผูสอนดําเนินการสอนเรื่อง ความนาจะเปน ดวยตนเอง โดยใชเวลาสอนทั้งหมด 

จํานวน 8 คาบ   คาบละ 50 นาที 

3.  เมื่อผูสอนสอนครบตามแผนการจัดการเรียนรูแลว ผูสอนทําการทดสอบนักเรียนช้ัน 

มัธยมศึกษาปที่ 4 โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรือ่ง ความนาจะเปน  

โดยใชเวลาในการทดสอบ 50 นาท ี

4.  ผูสอนใหนักเรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจ 

5.  ผูสอนนําขอมูลที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลัง 

เรียนของนักเรียนมาวิเคราะหและแปลผลการเรียนที่ได 

 
 



สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. คาสถิติพ้ืนฐาน ไดแก 

1.1 คาเฉลี่ย ( x ) 

1.2 คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) 

2. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรกอนเรียนและหลงั 

เรียนของกลุมตัวอยาง โดยใช match – paired t-test 

3. การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลงัเรียนกับเกณฑ 70% ของ  

กลุมตัวอยาง โดยใช t-test 

 
 


	ชื่อวิจัย

