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กติติกรรมประกาศ 

โครงงานส่ือการเรียนการสอนแบบมลัติมีเดีย เร่ือง ความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้ ส าเร็จลุล่วงไปดว้ยดี 

เพราะไดรั้บความอนุเคราะห์และความช่วยเหลือจากผูมี้พระคุณหลายท่านดว้ยกนั ทางผูด้  าเนินโครงงาน 

จึงใคร่ขอขอบคุณในความช่วยเหลือต่างๆ ดงัต่อไปน้ี 

ขอกราบขอบพระคุณ ผูช่้วยศาสตราจารย ์วาสนา สุขกระสานติ ท่ีกรุณารับเป็นอาจารยท่ี์ปรึกษา

โครงงาน และคอยใหค้  าปรึกษาในเร่ืองต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นขั้นตอนวิธีการพฒันาขอ้มูลและรูปภาพต่างๆ เป็น

ตน้ รวมถึงสละเวลาคอยติดตามความกา้วหน้า เสนอแนะ และช้ีให้เห็นถึงปัญหาและขอ้ผิดพลาดต่างๆ ใน

การท าส่ือการเรียนการสอนแบบมลัติมีเดียมาโดยตลอด เร่ิมตั้งแต่การจดัท า จนท าให้การพฒันาส่ือการเรียน

การสอนแบบมลัติมีเดียน้ีส าเร็จลุล่วงอยา่งสมบูรณ์  

ขอกราบขอบพระคุณกรรมการสอบโครงงานรองศาสตราจารย ์ยวุรีย ์พนัธ์กลา้ และ 

รองศาสตราจารย ์ดร.ศจี เพียรสกุล ท่ีไดใ้หข้อ้เสนอแนะและขอ้คิดท่ีเป็นประโยชน์อยา่งยิง่ รวมทั้งช้ีใหเ้ห็น

ถึงขอ้ผิดพลาดต่างๆ ซ่ึงท าให้ส่ือการเรียนการสอนแบบมลัติมีเดียน้ีสมบูรณ์และมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

สามารถน าไปเผยแพร่ และน าเสนอได ้

ขอกราบขอบพระคุณ คุณพอ่ คุณแม่และครอบครัวท่ีคอยสนบัสนุน เป็นก าลงัใจ และติดตาม ความ 

กา้วหน้าในการท าโครงงานมาโดยตลอด และขอขอบคุณเพื่อนๆ พี่ๆ ทุกคน ท่ีคอยให้ก าลงัใจ ให้ความ

ช่วยเหลือ ให้ค  าปรึกษา ค าแนะน าและข้อเสนอแนะต่างๆ ในการท าโครงงานน้ีตลอดจน สอบถาม

ความกา้วหนา้ของโครงงานอยา่งสม ่าเสมอ 
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บทที่ 1 

บทน ำ 
 

1.1 หลกักำรและเหตุผล 

เน่ืองจากวิชาความน่าจะเป็นมีความส าคญัอย่างมาก เพราะใชค้วามรู้เร่ืองการสร้างแบบจ าลอง ใน
การศึกษาสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวกบัความไม่แน่นอน เช่น การทดลองใชย้าใหม่ๆ การวิเคราะห์ผลการ
เลือกตั้ง เป็นตน้ 

เน้ือหาเร่ือง ความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้จะกล่าวถึงปริภูมิตวัอยา่ง การนบัจุดตวัอยา่ง และ ความน่าจะ
เป็น ซ่ึงเป็นเน้ือหาท่ีมองเห็นภาพไดย้ากท าให้ยากต่อการท าความเขา้ใจ อีกทั้งการน าเสนอในหนงัสือเป็น
ภาพน่ิงสองมิติ ยงัไม่เพียงพอต่อการท าความเขา้ใจ  

ดงันั้น ผูด้  าเนินการจึงตอ้งการพฒันาบทเรียนช่วยสอนเร่ืองความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้ จะเป็นในรูป
ของส่ือการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดียซ่ึงจะแสดงเน้ือหาในรูปแบบภาพสามมิติท่ีมีสีสัน อีกทั้ งมี
ภาพเคล่ือนไหวและเสียงบรรยายประกอบเน้ือหาในแต่ละส่วนเพื่อใหผู้ใ้ชง้านสามารถท าความเขา้ใจไดง่้าย
ข้ึน แลว้ยงัมีแบบฝึกหัด  เพื่อทดสอบความเขา้ใจในบทต่างๆ พร้อมเฉลยท่ีมีค  าอธิบายประกอบ และใน
ส่วนทา้ยสุดจะมีแบบทดสอบเพื่อวดัความรู้ความเขา้ใจอีกดว้ย 

1.2 วตัถุประสงค์  

เพื่อพฒันาส่ือการเรียนการสอนแบบมลัติมีเดียเร่ือง ความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้ 

1.3 ขอบเขตของโครงงำน 

 ส่ือการเรียนการสอนจะมีภาพและเสียงประกอบ รวมมี 3 บท โดยท่ีแต่ละบทจะมีหวัขอ้ยอ่ยแลว้แต่

เน้ือหาของแต่ละบท โดยท่ีแต่ละเน้ือหาจะมีตวัอยา่งประกอบ และทา้ยบทแต่ละบท จะมี แบบฝึกหดั 2 ชุด 

ชุดละ 5 ขอ้ พร้อมเฉลย ซ่ึงแบบฝึกหดั ประกอบดว้ย แบบเติมค า 1 ขอ้ แบบตวัเลือก 2 ขอ้ และแบบ ถูก-ผดิ 

2 ขอ้ และจะมีแบบทดสอบทา้ยบทเรียน 15 ขอ้  
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1.4 ลกัษณะของโครงงำน 

 ส่ือการเรียนการสอนแบบมลัติมีเดียเร่ือง ความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้ ประกอบดว้ย 

 เน้ือหา 3 บท ไดแ้ก่ ปริภูมิตวัอยา่ง การนบัจุดตวัอยา่ง และความน่าจะเป็น 

 แบบฝึกหดั 

 แบบทดสอบ 

1.5 วธีิกำรด ำเนินงำน 

1. ศึกษาบทเรียนเร่ืองความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้แลว้น ามาเรียบเรียงเป็นเน้ือหาท่ีจะมาน าเสนอ 

2. ศึกษาโปรแกรมส าเร็จรูป Adobe animate CC 

3. วิเคราะห์และออกแบบส่ือการเรียนการสอนโดยประกอบดว้ย เน้ือหา รูปแบบการน าเสนอ  

    การใชง้านและเขียนสคริปตป์ระกอบการออกแบบ  

4. สร้างส่ือการเรียนการสอนตามรูปแบบท่ีไดอ้อกแบบไว ้

5. ตกแต่งส่ือการเรียนการสอนใหมี้ความสวยงามและน่าสนใจ 

6. ทดสอบ ตรวจสอบและแกไ้ขขอ้ผดิพลาดของส่ือการเรียนการสอนท่ีได ้

7. สรุปผล จดัท าเอกสารและคู่มือการใชง้าน  
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1.6 ระยะเวลำทีศึ่กษำ 
 

 
 

2561 2562 

ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. 

1. ศึกษาบทเรียนเร่ืองความน่าจะ
เป็นเบ้ืองตน้แลว้น ามาเรียบเรียงเป็น
เน้ือหาท่ีจะมาน าเสนอ 

         

2. ศึกษาโปรแกรมส าเร็จรูป Adobe 
animate CC 

         

3. วิเคราะห์และออกแบบส่ือการ
เรียนการสอนโดยประกอบด้วย 
เน้ือหา รูปแบบการน าเสนอ การใช้
งานและเขียนสคริปต์ประกอบการ
ออกแบบ 

         

4. สร้างส่ือการเรียนการสอนตาม
รูปแบบท่ีไดอ้อกแบบไว ้

         

5. ตกแต่งส่ือการเรียนการสอนให้มี
ความสวยงามและน่าสนใจ 

         

6. ทดสอบ ตรวจสอบและแกไ้ข
ข้อผิดพลาดของส่ือการเรียนการ
สอนท่ีได ้

         

7. สรุปผล จดัท าเอกสารและคู่มือ
การใชง้าน 

         

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 
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1.7 ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 

1. ประโยชน์ต่อผูใ้ชง้าน 

 ใชส่ื้อการเรียนการสอนเพื่อศึกษาบทเรียนเร่ืองความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้ 

 น าไปใชป้ระกอบการเรียนการสอนได ้

 สร้างแรงจูงใจใหผู้ใ้ชง้าน มีความสนใจท่ีจะเรียนรู้มากยิง่ข้ึน 

2. ประโยชน์ต่อผูด้  าเนินการ 

 ไดท้บทวนความรู้ความเขา้ใจบทเรียนเร่ืองความน่าจะเป็น 

 สามารถใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป Adobe animate CC 

 สามารถออกแบบและพฒันาส่ือการเรียนการสอนแบบมลัติมีเดีย 

 ไดป้ระสบการณ์ท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 

 

1.8 อุปกรณ์และเคร่ืองมือทีใ่ช้ 

1. Hardware 

-   เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใช ้ ความเร็วไม่ต ่ากวา่ 2.5 GHz 

    Ram ความจุไม่นอ้ยกวา่ 4 GB 

    Hard disk ความจุไม่นอ้ยกวา่ 1000 GB 

-  เคร่ืองพิมพ ์

-  อุปกรณ์บนัทึกขอ้มูล Flash Drive และ External hard disk 

-  อุปกรณ์บนัทึกเสียง 

-  เมาส์ปากกา 

2. Software 

- Adobe Animate cc 2018 

- Adobe Photoshop CS6 

- Audacity 

 - Windows 8.1 

 - Microsoft Office 2010 

 



 
 

 
 

บทที่ 2 

เน้ือหาและโปรแกรม Adobe Animate CC 

2.1  เน้ือหาความน่าจะเป็นเบ้ืองต้น 

       ความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้ท่ีจะพฒันาเป็นส่ือการเรียนการสอนน้ีจะอธิบายถึง 3 หวัขอ้ คือ ปริภูมิตวัอยา่ง 

การนบัจุดตวัอยา่ง และความน่าจะเป็น ดงัจะกล่าวรายละเอียดดงัต่อไปน้ี 

 

 

 

       ปริภูมิตวัอยา่งมีหวัขอ้ยอ่ยอยู ่3 หวัขอ้  คือ  ปริภูมิตวัอยา่ง   เหตุการณ์ และความถ่ี โดยสรุปเป็นแผนภาพ

ไดด้งัน้ี 

      

       

   

  

  

 

 
   

 
 

 

 

 

 

 

 

 

2.1.1 ปริภูมิตวัอย่าง 

2.1.1 ปริภูมิตวัอย่าง 

(1) ปริภูมติวัอย่าง 

-การทดลองสุ่ม 

-ความหมายของปริภูมิตวัอยา่ง 

-จุดตวัอยา่ง 
 

(2) เหตุการณ์ 

-ความหมายของเหตุการณ์ 

-เหตุการณ์เชิงเดียว 

-เหตุการณ์เชิงประกอบ 

-เหตุการณ์ท่ีไม่เกิดร่วมกนั 
  

(3) ความถี่ 

-ความหมายของความถ่ี 

-ตารางแจกแจงความถ่ี 

-ความถ่ีสัมพทัธ์ 

-สมบติัของความถ่ีสัมพทัธ์ 
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       การนบัจุดตวัอยา่งมีหวัขอ้ยอ่ยอยู ่4 หวัขอ้ดงัน้ี การนบั การเรียงสบัเปล่ียน การจดัหมู่  

และการแบ่งกลุ่ม โดยสรุปเป็นแผนภาพไดด้งัน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

       ความน่าจะเป็นมีหวัขอ้ยอ่ยอยู ่3 หวัขอ้ดงัน้ี  ความน่าจะเป็น กฎท่ีส าคญับางประการของความน่าจะเป็น 

และความน่าจะเป็นแบบมีเง่ือนไข โดยสรุปเป็นแผนภาพไดด้งัน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.1.2 การนับจุดตัวอย่าง 

2.1.3 ความน่าจะเป็น 

2.1.2 การนับจุดตัวอย่าง 

(1) การนับ 

-ความหมายของการนบั 

-แผนภาพตน้ไม ้

-หลกัเกณฑเ์บ้ืองตน้ของการนบั 

 

(2) การเรียงสับเปลีย่น 

-วิธีการเรียงสับเปล่ียน 

-ประเภทของการเรียงสับเปล่ียน 
 

(3) การจัดหมู่ 

-วิธีการจดัหมู่

  
 

(4) การแบ่งกลุ่ม 

-วธีิการแบ่งกลุ่ม 
  
 

2.1.3 ความน่าจะเป็น 

(1) ความน่าจะเป็น 

-ความหมายของความน่าจะเป็น 
 

 

(2) กฎทีส่ าคัญบางประการของความน่าจะเป็น  

-กฎท่ีส าคญับางประการของความน่าจะเป็น 
 

 

(3) ความน่าจะเป็นแบบมีเง่ือนไข 

-ความหมายของความน่าจะเป็น 

แบบมีเง่ือนไข 

-ทฤษฏีการคูณของความน่าจะเป็น 

แบบมีเง่ือนไข 
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2.2  การใช้งาน Adobe Animate CC เบ้ืองต้น 

เม่ือติดตั้งโปรแกรม Abode Animate CC เรียบร้อยแลว้จะปรากฏไอคอนของโปรแกรมในหนา้

โปรแกรม MS Windows 

 

คลิกในส่วนของไอคอนโปรแกรมเพื่อเปิดใชง้าน 

 

เม่ือเขา้สู่โปรแกรมแลว้จะพบหนา้แรกดงัน้ี 
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ซ่ึงในส่วนของการท างานเราจะท างานกบั 2 ส่วนคือ 

1. หนา้ต่างส าหรับการสร้างงานใหม่ โดยจะใหเ้ลือกประเภทของ

งานท่ีเราจะใชง้าน โดยสามารถเลือกประเภทของงานไดโ้ดยการ

เลือกจากตวัเลือกทั้ง 3 และการสร้างส่ือการเรียนการสอนน้ีเราใช ้

 AIR for Desktop เป็นหลกั  
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2. ส่วนการเปิดไฟลง์านสามารถกดไฟลง์านท่ีตอ้งการจากรายช่ือท่ีปรากฏ 

หรือถา้หากไม่มีช่ือไฟลง์านอยูใ่นรายช่ือท่ีปรากฏ สามารถกด Open… 

เพื่อหาไฟลง์านไดท้นัที 
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เม่ือเขา้มาในไฟลง์านจะพบหนา้ต่างดงัน้ี 

 

ในหนา้ต่างแบ่งเป็น 5 ส่วน ดงัน้ี 

1. Tools Box ในทีน้ีจะกล่าวถึงเฉพาะเคร่ืองมือส าคญัท่ีใชก้ารในการท างาน 

1.Selection Tool (V) เป็นเคร่ืองมือในการเลือกหรือเคล่ือนยา้ย Object การเลือก  

   Object นั้นสามารถคลิกเมาส์ หรือ แดรกเมาส์คลุมพื้นท่ีท่ีเราตอ้งการเลือก หรือ  

  หากตอ้งการเลือกทั้งหมดใน Stage สามารถกด Ctrl + A ซ่ึงจะเลือกใหทุ้ก Object  

  ในทุก Layer  

2. Subselection Tool (A) เป็นเคร่ืองมือในการเลือก Object เช่นเดียวกบั 

    Selection Tool แต่จะเป็นการเลือกจุดเช่ือมของเสน้ และเคล่ือนยา้ย 

    จุดเช่ือมนั้น ๆ เพื่อเป็นการดดัเสน้จนเกิดเป็นรูปทรงใหม่ 

3. Free Transform Tool (Q) เป็นเคร่ืองมือท่ีใชเ้ลือก Object เพื่อหมุน เคล่ือนยา้ย  

    รวมถึง การยอ่ และขยาย ของ Object 

4. 3d rotation Tool (W) เป็นเคร่ืองมือท่ีจดัการ Object แบบสามมิติ โดยการหมุน   

    แกน X, Y และ Z ซ่ึงสามารถหมุนได ้360 องศา การใชเ้คร่ืองมือตวัน้ีจะช่วยให ้ 

   ไดภ้าพมีมิติยิง่ข้ึน 

 

 

1 

3 

5 

7 

9 

11 

13 

17 

15 

2 

4 

6 

8 

10 

12 

14 

16 



11 
 

 
 

5. Lasso Tool (L) เป็นเคร่ืองมือ ท่ีสามารถเลือก Object ไดอ้ยา่งอิสระตามท่ีเราตอ้งการ  

6. Pen Tool (P) เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวาดรูป สร้างเส้น โดยการสร้างจุด จากจุดหน่ึงไปยงัจุดหน่ึง และ 

    ในการก าหนดจุดแต่ละจุดนั้นสามารถดดัเสน้จนเกิดเป็นรูปทรงต่าง ๆ ได ้

7. Text Tool (T) เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างขอ้ความต่าง ๆ ตามท่ีเราตอ้งการ 

8. Line Tool (N) เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างเส้นตรง 

9. Rectangle Tool (R) เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างรูปส่ีเหล่ียม 

10. Pencil Tool (Y) เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวาดรูปโดยการใชเ้สน้ไดอ้ยา่งอิสระเหมาะส าหรับงานท่ีเป็น  

      Freehand หรือมีอุปกรณ์เสริม  

11. Brush Tool (B) เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวาดรูปโดยการใชสี้ไดอ้ยา่งอิสระเหมาะส าหรับงานท่ีเป็น    

      Freehand หรือมีอุปกรณ์เสริม  

12. Bone Tool (M) เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการใส่กระดูกใหก้บั Object เพื่อสะดวกและสมจริงในการเคล่ือนท่ี    

      ของขอ้ต่อ  

13. Paint Bucket Tool (K) เป็นเคร่ืองมือ ท่ีใชใ้นการเทสีลงใน Object 

14. Eyedropper Tool (I) เป็นอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการดูดสี จากสีท่ีเราตอ้งการ  

15. Eraser Tool (E) เป็นอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการลบในส่วนท่ีเราไม่ตอ้งการ ซ่ึงท าหนา้ท่ีคลา้ยยางลบ 

16. Hand Tool (H) เป็นอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการยา้ยหนา้จอการท างาน เพื่อความสะดวกในการท างาน 

17. Zoom Tool (Z) เป็นอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการยอ่ หรือขยาย หนา้จอการท างาน 
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2. Stage 

คือส่วนท่ีแสดงถึงรูปร่างหนา้ตางานของเราโดยเราจะใช ้Tools ท างานเก่ียวกบัส่วนน้ีทั้งหมด เช่น 

การวาด การใส่ตวัอกัษร และ การใส่สี เป็นตน้ 

 

3. Timeline 

เป็นส่วนท่ีเราจะจดัการหนา้ต่างๆในงาน แสดงขอ้มูลการประมวลผลของงาน รวมไปถึงการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหวและเสียง 
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4. Properties 

เป็นส่วนของคุณสมบติัโดยรวมของงาน เช่น ขนาดของงาน สีพื้นหลงั ขนาดของส่ือในงาน สีของ

ส่ือในงาน ประเภทของ Script โปรแกรมท่ีใชใ้นการท างาน Library ไฟลท่ี์เกบ็ส่ือทั้งหมดในงาน เป็นตน้ 

 

 5. Menu Bar 

มีหนา้ท่ีควบคุมโปรแกรมทั้งหมดเป็นหลกั โดยมี Menu ใหเ้ลือกทั้งหมด 11 หวัขอ้ ดงัน้ี 

 

 

 

  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
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1. File มีหนา้ท่ีหลกัในการจดัการกบัไฟลง์าน ทั้งการสร้าง การเปิด การบนัทึก การน าเขา้ และ การ

ส่งออกงาน 

 

2. Edit มีหนา้ท่ีหลกัในการแกไ้ข Object ในงานโดยจะเนน้ในงานบน Stage ไม่วา่จะเป็น การตดั การ

คดัลอก การวาง การยอ้นกลบั ฯลฯ 
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3. View มีหนา้ท่ีหลกัในการจดัการมุมมองของงาน 

 

4. Insert มีหนา้ท่ีหลกัในการแทรก Object หรือ กิจกรรมต่างๆ เขา้ไปในงาน 

 

5. Modify มีหนา้ท่ีหลกัในการปรับแต่งเอกสารและงาน ซ่ึงจะเนน้ไปทางการปรับแต่งใน Properties 
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6. Text มีหนา้ท่ีหลกัในการจดัการขอ้ความทั้งหมดในโปรแกรม 

 
7. Commands มีหนา้ท่ีหลกัในการควบคุมงานการประมวลผลของโปรแกรม 

 

8. Control มีหนา้ท่ีหลกัในการควบคุมส่ือภายในงาน 

 

9. Debug มีหนา้ท่ีหลกัในการแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนในงาน 
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10. Window มีหนา้ท่ีหลกัในการจดัการหนา้ต่างทั้งหมดในโปรแกรม 

 

11. Help มีหนา้ท่ีใหค้  าแนะน า และ ช่วยเหลือผูใ้ชง้านใหใ้ชง้านโปรแกรมไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 

 



 
 

บทที่ 3 

การออกแบบส่ือการเรียนการสอน 

ผูพ้ฒันาโครงงานไดอ้อกแบบส่ือการเรียนการสอนแบบมลัติมีเดียน้ีโดยยดึหลกัใหผู้ใ้ชส้ามารถ

เรียกใช ้และศึกษาไดโ้ดยง่าย ซ่ึงส่ือน้ีจะมีการท างานในลกัษณะของเมนู มีรูปภาพ สีสนั และมี

ภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงจะท าให ้ผูใ้ชส่ื้อการเรียนการสอนน้ี สามารถเขา้ใจเน้ือหาไดง่้ายและศึกษาไดอ้ยา่ง

เพลิดเพลิน รวมทั้งแบบฝึกหดัพร้อมเฉลยท่ีมีเสียงบรรยาย เพื่อใหผู้ใ้ชไ้ดเ้ขา้ใจเน้ือหาไดลึ้กซ้ึงข้ึน 

และในส่วนทา้ยสุดจะมีแบบทดสอบพร้อมบอกคะแนนท่ีท าได ้เพื่อวดัความรู้ความเขา้ใจของผูใ้ชอี้กดว้ย 

เม่ือเปิดส่ือการสอนจะปรากฏ “หน้าหลกั” แสดงช่ือของส่ือการเรียนการสอน  

ซ่ึงประกอบดว้ย 4 ตวัเลือก ดงัน้ี 

1. เขา้สู่บทเรียน 

2. เลือกบทเรียน 

3. วิธีการใชง้าน 

4. จบการท างาน 
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1.  เม่ือกด “เข้าสู่บทเรียน” จะแสดงวิดีโอเกร่ินน าเร่ืองความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้  

ภายในหนา้น้ีจะมีปุ่มเพียงปุ่ มเดียวคือปุ่มขา้ม  

 

ซ่ึงเม่ือกดแลว้จะไปยงัหนา้ “บทที ่1 ปริภูมิตัวอย่าง” 

 

 

 



20 
 

2.  เม่ือกด “เลือกบทเรียน” จะพาเขา้สู่หนา้แสดงสารบญัของส่ือการเรียนการสอน 

ซ่ึงสามารถเลือกบทเรียนท่ีตอ้งการได ้โดยจะมีปุ่มอยูมุ่มซา้ยบน เป็นปุ่มกลบัไปสู่ ”หน้าหลกั”  

 

ในส่วนถดัมาเป็นปุ่มตวัเลือกบทเรียน ซ่ึงหากกดเขา้ไปจะแสดงหนา้หลกัของแต่ละบท 

 
 

 

 

การเรียงสับเปลี่ยน 
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ต่อมาจะเป็นปุ่มตวัเลือกหวัขอ้ยอ่ยของแต่ละบทเรียน ซ่ึงหากกดเขา้ไปจะแสดงหนา้หลกัของ 

แต่ละขอ้หวัยอ่ย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

และส่วนสุดทา้ยจะเป็นปุ่มตวัเลือกแบบฝึกหดัแต่ละบทเรียน รวมทั้งแบบทดสอบดว้ย  

ซ่ึงหากกดเขา้ไปจะแสดงหนา้แบบฝึกหดั หรือ หนา้แบบทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

การเรียงสับเปลี่ยน 
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3. เม่ือกด “วธีิการใช้งาน” จะแสดงหนา้แสดงวิธีการใชง้านของส่ือการสอน  

โดยจะมีปุ่มอยูมุ่มซา้ยบน          เป็นปุ่มกลบัไปสู่ “หน้าหลกั”  

 

 

 

4. เม่ือกด “จบการท างาน” จะเป็นการปิดส่ือการสอนทนัที 
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ตวัอยา่งหนา้จอของหัวข้อย่อย โดยดา้นบนจะเป็นช่ือหัวข้อของบทน้ัน  

ในล าดบัถดัมาจะเป็นช่ือหัวข้อย่อย ตามดว้ย หัวข้อเน้ือหาตามแต่ละหัวข้อย่อย  

ซ่ึงเป็นปุ่มตวัเลือกท่ีสามารถกดเขา้ไปเพื่อเขา้สู่เน้ือหาได ้

 

โดยทุกหนา้ของบทเรียนท่ีมุมซา้ยล่างจะมีปุ่ม กลบัสู่หน้าก่อนหน้า   

ไปยงัหน้าถดัไป  กลบัสู่เลือกบทเรียน  ตามล าดบั และท่ีมุมขวาล่าง 

จะมีปุ่มเปิดหรือเปิดเสียงดนตรีประกอบ ดว้ย 
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ตวัอยา่งหนา้ของเน้ือหาตามแต่ละหัวข้อย่อยโดยดา้นบนจะเป็นหัวข้อของบทน้ัน และหัวข้อย่อย 

 

 ส่วนดา้นล่างจะเหมือนหนา้ของหัวข้อย่อย และบางเน้ือหาจะมี ปุ่มการเล่น เพิ่มข้ึนมาดงัรูป 

 

ตวัอยา่งจะมีปุ่ม พกั  เล่น   และหยุด  ตามล าดบั ต าแหน่งของปุ่มจะอยูด่า้นล่างหรือ

ดา้นขา้งของภาพเคล่ือนไหว และจะมีปุ่มลกัษณะเดียวกนัแต่ขนาดเลก็กวา่ และมีหนา้ท่ีเหมือนกนัอยูใ่นส่วน

เน้ือหาท่ีท่ีมีเสียงพากย ์
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ในส่วนของแบบฝึกหัดท้ายบท จะแสดงวา่เป็นแบบฝึกหัดท้ายบท เร่ืองอะไรท่ีมุมซา้ยบน  

และมีปุ่มใหเ้ลือกวา่จะเลือกท า แบบฝึกหัดชุดที ่1 หรือ แบบฝึกหัดชุดที ่2 

แบบฝึกหัดจะมีโจทย ์3 ลกัษณะ คือ  

1. แบบสองตัวเลือก คือ ถูก และ ผดิ 

2. แบบส่ีตัวเลือก คือ ก ข ค และ ง 

3. แบบเติมค าตอบ 

ดงัรูปท่ี 1 ถึง รูปท่ี 3  

รูปท่ี 1 

 

 

เร่ืองปริภูมิตวัอยา่ง 

เร่ืองปริภูมิตวัอยา่ง 
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รูปท่ี 2 

 

รูปท่ี 3 

 

 

 

 

 

 

เม่ือท าเสร็จแลว้ใหก้ดตัวเลือกทีต้่องการหรือค าตอบ แลว้กดไปหน้าถดัไป 

เร่ืองปริภูมิตวัอยา่ง 

เร่ืองปริภูมิตวัอยา่ง 
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หากครบทุกขอ้แลว้จะเปิดมายงั หน้าสรุปคะแนน และมีปุ่มเฉลยเพื่อเขา้ไปดูเฉลย

 

 

 

 

 

 

คะแนน / จากคะแนนเต็ม 

เฉลย 

เร่ืองปริภูมิตวัอยา่ง 

เร่ืองปริภูมิตวัอยา่ง 



28 
 

สามารถกดเขา้ไปดูวธีิท าโดยละเอียดไดด้ว้ย 

เฉลยของแบบฝึกหดัจะมีส่วน [1] เป็นโจทย ์และ [2] เป็นวิธีท าโดยละเอียด  

 

จะมีปุ่ม พกั  เล่น   และหยุด  ตามล าดบั 

สามารถฟังเสียงบรรยายไดโ้ดยการกดปุ่มเสียง  
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ในส่วนของแบบทดสอบจะมีโจทยเ์พียง 2 ประเภท คือ  

1. แบบส่ีตัวเลือก คือ ก ข ค และ ง 

2. แบบเติมค า 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบทดสอบ 

แบบทดสอบ 



30 
 

หากครบทุกขอ้แลว้จะเปิดมายงั หน้าสรุปคะแนน ในส่วนของแบบทดสอบจะมีการจดัระดบัคะแนนไวด้งัน้ี 

จะปรากฏขอ้ความ “คุณได้ x คะแนน จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน”  

โดยท่ี x = คะแนนท่ีผูใ้ชง้านท าได ้และจะแสดงขอ้ความดา้นล่างตามคะแนนท่ีท าได ้ดงัน้ี 

ไดค้ะแนน 15 คะแนน 

 “ว้าวสุดยอดไปเลยน่ีได้คะแนนเยอะทีสุ่ดเลยนะ” 

ไดค้ะแนนตั้งแต่ 10 – 14 คะแนน 

 “ท าได้ดีมากๆ เลยนะได้คะแนนเยอะมากเลยทเีดียว” 

ไดค้ะแนนตั้งแต่ 8 – 10 คะแนน 

“ท่านได้คะแนนเยอะพอสมควร” 

ไดค้ะแนนตั้งแต่ 5 - 8 คะแนน 

 “ยงัต้องฝึกฝนหน่อยนะครับแต่ไม่แย่เลยทีเดียว” 

ไดค้ะแนนตั้งแต่ 1 – 4 คะแนน 

 “ลองพยายามอกีสักคร้ังนะครับ” 

ไดค้ะแนน 0 คะแนน 

“รับชมบทเรียนใหม่สักคร้ังก่อนลองอกีคร้ังกด็ีนะครับ” 

และ เฉลยในแบบทดสอบจะมีเพียงค าตอบจะไม่มีการแสดงวิธีท า 

ตวัอยา่งหนา้สรุปคะแนนของแบบทดสอบ 

 

แบบทดสอบ 

คะแนน / จากคะแนนเต็ม 

ข้อความที่ปรากฏ 

เฉลย 



บทที่ 4 

คู่มือการใช้ส่ือการเรียนการสอน 

ส่ือการเรียนการสอนแบบมลัติมีเดีย เร่ือง ความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้ เป็นโปรแกรมท่ีสร้างข้ึนจาก

โปรแกรม Adobe Animate CC ซ่ึงผูพ้ฒันาตอ้งการใหส้ามารถใชง้านไดอ้ยา่งสะดวก โดยผูเ้รียนสามารถใช้

โปรแกรมน้ีบนระบบ Windows ไดโ้ดยไม่จ าเป็นตอ้งติดตั้งโปรแกรม FlashPlayer บนเคร่ืองนั้น และ

สามารถใชง้านบนโทรศพัท์มือถือไดด้ว้ยหากมีโปรแกรม FlashPlayer นัน่คือ เม่ือเปิดเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ี 

Run ดว้ยระบบ Windows จะสามารถใชง้านไดท้นัที(ไฟล ์exe เป็นไฟลท่ี์สามารถเปิดไดท้ัว่ไปโดยไม่

จ าเป็นต้องติดตั้ งโปรแกรมใดๆใน Windows) และ ในโทรศัพท์มือถือก็สามารถใช้งานได้โดยติดตั้ ง 

FlashPlayer ไวใ้นเคร่ืองก่อน(ไฟล ์swf  เป็นไฟลดิ์บของ Flash จึงจ าเป็นตอ้งติดตั้งโปรแกรมก่อนจึง

สามารถใชง้านได)้ ซ่ึงเม่ือเปิดโปรแกรมข้ึนมาจะปรากฏหนา้ต่าง ดงัน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

เม่ือกด “เข้าสู่บทเรียน” จะน าเขา้สู่หนา้แสดงวิดีโอเกร่ินน าถึงเร่ืองความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้  

โดยสามารถกดปุ่มตวัเลือก “ข้าม” ไปยงัหนา้ “บทที ่1 ปริภูมิตัวอย่าง” ได ้

 เม่ือกด “เลือกบทเรียน” จะน าเขา้สู่หนา้แสดงสารบญัของส่ือการสอน ซ่ึงสามารถเลือกบทเรียนท่ี

ตอ้งการได ้
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 ในหนา้น้ีผูใ้ชง้านสามารถเลือก บทเรียน หรือ แบบฝึกหัด หรือ แบบทดสอบ ท่ีตอ้งการไดเ้ลย 

ส าหรับในการใชง้านจะมีปุ่มท่ีควรรู้จกัดงัน้ี 

1.ปุ่มตวัเลือกท่ีมีขอ้ความก าหนดชดัเจน 

   

ปุ่มตวัเลือกประเภทน้ีจะมีขอ้ความระบุหนา้ท่ี หรือ หวัขอ้ ชดัเจนวา่เม่ือกดแลว้จะเกิดส่ิงใด  

หรือ พาเขา้ไปสู่หนา้ใด 
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2.ปุ่มตวัเลือกท่ีใชส้ัญลกัษณ์ 

2.1  

 ปุ่มกลบัไป “หน้าหลกั” 

2.2  /  

 ปุ่มกลบัสู่ “หน้าก่อนหน้า” และ ปุ่มไป “หน้าถัดไป” 

2.3  

 ปุ่มไปหนา้ “เลือกบทเรียน”  

2.4  

 ปุ่มเพื่อเปิด และ ปิดเสียงดนตรีประกอบ 

2.5  

 ปุ่มส าหรับภาพเคล่ือนไหวและเสียงบรรยาย มีหนา้ท่ี 

1.ปุ่มพกั  เพื่อหยดุภาพเคล่ือนไหวและเสียงบรรยายชัว่คราว 

2.ปุ่มเล่น  เพื่อเล่นภาพเคล่ือนไหวและเสียงบรรยาย 

3.ปุ่มหยดุ  เพื่อหยดุและไปยงัตอนเร่ิมตน้ของภาพเคล่ือนไหวและเสียงบรรยาย 
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ส่ือการสอนน้ีจะแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนเน้ือหา และส่วนแบบทดสอบ 

1. ส่วนเน้ือหา  

ส่วนเน้ือหามีจะมี 3 บท คือ   

 

 ในแต่ละบทจะมีหวัขอ้ยอ่ย และในหวัขอ้ยอ่ยจะประกอบดว้ยหวัขอ้เน้ือหาตามแต่ละหวัขอ้ยอ่ย 

 ตวัอยา่งหนา้ หวัขอ้ยอ่ย 
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ตวัอยา่งหนา้เน้ือหา และหนา้บทเรียนปกติ 

 

2. ส่วนแบบฝึกหดัและแบบทดสอบ 

 

 ตวัอยา่งหนา้ แบบฝึกหดัทา้ยบท  
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ตวัอยา่งหนา้ เฉลยของแบบฝึกหดัและแบบทดสอบ( ใหผู้ใ้ชค้ลิกท่ีขอ้ท่ีตอ้งการดูเฉลย ) 

 

ตวัอยา่งหนา้ เฉลยละเอียด 
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ตวัอยา่งหนา้ โจทย ์

 

เม่ือผูใ้ชไ้ดค้  าตอบแลว้ใหใ้ส่ตวัเลขค าตอบในกล่องขอ้ความ 

กดปุ่ ม  เพื่อยอ้นกลบัไปขอ้ก่อนหนา้  

กดปุ่ ม เพื่อไปขอ้ต่อไป 

เม่ือใส่ค าตอบครบทุกขอ้แลว้จะปรากฏหนา้แสดงคะแนนเพื่อบอกวา่ผูใ้ชท้  าถูกก่ีขอ้ 

ไดก่ี้คะแนน และถา้ตอ้งการดูเฉลยใหค้ลิกท่ีปุ่ม “เฉลย” จะเป็นเฉลยของแบบฝึกหดับทนั้น 

ตวัอยา่งหนา้ แสดงคะแนน 
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ตวัอยา่งหนา้ แบบฝึกหดัทา้ยบท 
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ตวัอยา่งหนา้ แสดงคะแนน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอ้ความท่ีข้ึนจะเปล่ียนไปตามคะแนนท่ีได ้

ไดค้ะแนน 15 คะแนน 

 “ว้าวสุดยอดไปเลยน่ีได้คะแนนเยอะทีสุ่ดเลยนะ” 

ไดค้ะแนนตั้งแต่ 10 – 14 คะแนน 

 “ท าได้ดีมากๆ เลยนะได้คะแนนเยอะมากเลยทเีดียว” 

ไดค้ะแนนตั้งแต่ 8 – 10 คะแนน 

“ท่านได้คะแนนเยอะพอสมควร” 

ไดค้ะแนนตั้งแต่ 5 - 8 คะแนน 

 “ยงัต้องฝึกฝนหน่อยนะครับแต่ไม่แย่เลยทีเดียว” 

ไดค้ะแนนตั้งแต่ 1 – 4 คะแนน 

 “ลองพยายามอกีสักคร้ังนะครับ” 

ไดค้ะแนน 0 คะแนน 

“รับชมบทเรียนใหม่สักคร้ังก่อนลองอกีคร้ังกด็ีนะครับ” 

 

 

15 15 



 
 

 
 

บทที่ 5 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

 ผูด้  ำเนินโครงงำนไดส้ร้ำงส่ือกำรเรียนกำรสอนแบบมลัติมีเดีย เร่ือง ควำมน่ำจะเป็นเบ้ืองตน้ โดยจะ

มีภำพสำมมิติท่ีมีสีสัน อีกทั้งมีภำพเคล่ือนไหวและเสียงบรรยำยประกอบเน้ือหำในแต่ละส่วน เพื่อให้ผูใ้ช้

สำมำรถท ำควำมเขำ้ใจไดง่้ำยข้ึน ส่ือกำรเรียนกำรสอนน้ีจะช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดควำมรู้สึกสนใจท่ีจะ

ศึกษำคน้ควำ้เน้ือหำต่ำงๆ ของบทเรียนท ำให้เกิดจินตนำกำรท่ีสร้ำงสรรคแ์ละใชเ้วลำในกำรท ำควำมเขำ้ใจ

นอ้ยลง มีตวัอย่ำง และแบบฝึกหัดท่ีช่วยให้ผูเ้รียนสำมำรถท ำควำมเขำ้ใจในเน้ือหำไดม้ำกยิ่งข้ึน อีกทั้งยงัมี

แบบทดสอบท่ีสำมำรถประเมินควำมรู้ควำมเขำ้ใจของผูเ้รียนวำ่มีควำมเขำ้ใจในเน้ือหำมำกนอ้ยเพียงใด 

 กำรสร้ำงส่ือกำรเรียนกำรสอนน้ี ผูด้  ำเนินโครงงำนแบ่งขั้นตอนกำรจดัท ำออกเป็นสองส่วนหลกั คือ

ส่วนแรกเป็นเน้ือหำพร้อมตวัอย่ำง ในลกัษณะของภำพท่ีมีกำรเคล่ือนไหว และเสียงบรรยำยประกอบ 

ส ำหรับส่วนท่ีสองเป็นแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ โดยแบบฝึกหัดจะเสนออยู่ทำ้ยบทแต่ละบท จะมี

แบบฝึกหัดทั้งหมด 2 ชุด ชุดละ 5 ขอ้ พร้อมเฉลย ซ่ึงแบบฝึกหัด ประกอบดว้ย แบบเติมค ำ แบบตวัเลือก  

และแบบ ถูก-ผดิ และในทำ้ยท่ีสุดจะมีแบบทดสอบ 15 ขอ้ ซ่ึงประกอบดว้ย แบบเติมค ำ และ แบบตวัเลือก 

พร้อมสรุปคะแนนเม่ือท ำเสร็จ โดยใชเ้คร่ืองมือกำรสร้ำงจำกโปรแกรม Adobe Animate CC 

5.2 ปัญหา อปุสรรค และวธีิการแก้ปัญหา 

5.2.1 ปัญหำเก่ียวกบักำรออกแบบ ส่ิงท่ีส ำคญัอย่ำงหน่ึงในกำรสร้ำงส่ือกำรเรียนกำรสอน คือกำร

ออกแบบส่ือกำรเรียนกำรสอนใหน่้ำสนใจ เพื่อใหผู้ศึ้กษำมีควำมสนใจและตอ้งกำรท่ีจะติดตำมต่อไป จึงท ำ

ให้ผูด้  ำเนินโครงงำนตอ้งใชเ้วลำในกำรศึกษำหำขอ้มูลเก่ียวกบัวิธีกำรออกแบบส่ือกำรเรียนกำรสอนและ

ออกแบบปุ่ม รวมทั้งไอคอนต่ำงๆ ใหมี้ควำมน่ำสนใจมำกข้ึน 

 5.2.2 ปัญหำกำรใชโ้ปรแกรม Microsoft Word และโปรแกรม Adobe Animate CC เน่ืองจำกผูจ้ดัท ำ

โครงงำนมีกำรแบ่งงำนกนั ซ่ึงท ำให้เกิดปัญหำกำรน ำขอ้มูลท่ีท ำไวจ้ำกเคร่ืองหน่ึงมำเปิดอ่ำนในอีกเคร่ือง

หน่ึง เช่น ตวัอกัษรขำดหำยไปบำ้ง เปิดไฟลไ์ม่ข้ึน ตวัหนงัสือและรูปภำพไม่เป็นระเบียบตำมท่ีจดัไวต้อน

แรก เป็นตน้ ดงันั้นตอ้งท ำกำรแปลงไฟลก่์อนส่งไปใหอี้กเคร่ืองหน่ึง ซ่ึงท ำใหก้ำรด ำเนินงำนเกิดควำมล่ำชำ้ 
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5.2.3 ปัญหำในกำรสร้ำงสมกำรและสัญลกัษณ์ทำงคณิตศำสตร์ สมกำรในส่ือกำรเรียนกำรสอนจะมี

ตวัเลขเศษส่วนและเคร่ืองหมำยต่ำงๆ ทำงคณิตศำสตร์ ซ่ึงในโปรแกรม Adobe Animate CC ไม่มีฟังกช์นั

รองรับ ดงันั้นผูด้  ำเนินโครงงำนตอ้งจดัต ำแหน่งของตวัเลข และเคร่ืองหมำยต่ำงๆ เอง และใชโ้ปรแกรมอ่ืน

ช่วย ท ำใหใ้ชเ้วลำในกำรสร้ำงสมกำรพอสมควร 

5.2.4 ปัญหำในกำรเช่ือมโยงขอ้มูล เน่ืองจำกส่ือกำรเรียนกำรสอนมีไฟลข์อ้มูลยอ่ยเป็นจ ำนวนมำก  

ในบำงคร้ังจึงเกิดควำมผดิพลำดในกำรเช่ือมโยงขอ้มูล ผูด้  ำเนินโครงงำนจึงตอ้งท ำกำรตรวจสอบและ 

ทบทวนเน้ือหำ อยำ่งละเอียดรอบคอบอยูเ่สมอ 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ควรจะมีกำรน ำส่ือกำรเรียนกำรสอนท่ีไดพ้ฒันำไปเผยแพร่ทำงอินเตอร์เน็ต เพือ่ใหผู้ท่ี้สนใจ  

สำมำรถศึกษำดว้ยตนเองไดอ้ยำ่งกวำ้งขวำง 

5.3.2  ควรมีกำรเพิ่มตวัอยำ่งโจทยปั์ญหำ แบบฝึกหดั และแบบทดสอบ 



รายการอ้างองิ 

1. คณาจารยภ์าควิชาคณิตศาสตร์คณะวิทยาศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั, ความน่าจะเป็นและสถิติ, 

    โรงพิมพห์า้งหุน้ส่วนจ ากดัพิทกัษก์ารพมิพ,์ 2555. 

2. มนสัสินี ล ่าสันเทียะ, ลงมือท าจริง Flash Persentation, พิมพค์ร้ังท่ี 1, กรุงเทพมหานคร, 

    บริษทัรีไววา่ จ  ากดั, 2555. 

3. ศุภชยั นาทะพนัธ,์ ความน่าจะเป็นและสถิติ, 2556. 

4. อิศเรศ ภาชนะกาญจน์, Flash basic, พิมพค์ร้ังท่ี 1, นนทบุรี, ไอดีซี จ ากดั, 2554. 
 



 
 

 
 
 
 
 
 

  
 
 

 
ภาคผนวก 
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แบบเสนอหัวข้อโครงงาน รายวชิา 2301399 Project Proposal 
ปีการศึกษา 2561 

ช่ือโครงงาน (ภาษาไทย) ส่ือการเรียนการสอนแบบมลัติมีเดีย เร่ือง ความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้ 

ช่ือโครงงาน (ภาษาองักฤษ) Multimedia CAI : Introduction to Probability 

อาจารย์ที่ปรึกษา ผูช่้วยศาสตราจารย ์วาสนา สุขกระสานติ 

ผู้ด าเนินการ 1. นายเตโชดม ศิริพงษ ์  เลขประจ าตวันิสิต 5833520623 

 2. นายนิพพิชฌน์ ไลส้มบูรณ์ เลขประจ าตวันิสิต 5833530923 

 สาขาวชิาคณติศาสตร์ ภาควชิาคณติศาสตร์และวทิยาการคอมพวิเตอร์ 

 คณะวทิยาศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

 

 

หลกัการและเหตุผล 

เน่ืองจากวิชาความน่าจะเป็นมีความส าคญัอย่างมาก เพราะใชค้วามรู้เร่ืองการสร้างแบบจ าลอง ใน
การศึกษาสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวกบัความไม่แน่นอน เช่น การทดลองใชย้าใหม่ๆ การวิเคราะห์ผลการ
เลือกตั้ง เป็นตน้ 

เน้ือหาเร่ือง ความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้จะกล่าวถึงปริภูมิตวัอยา่ง การนบัจุดตวัอยา่ง และ ความน่าจะ
เป็น ซ่ึงเป็นเน้ือหาท่ีมองเห็นภาพไดย้ากท าใหอ้ยากต่อการท าความเขา้ใจ อีกทั้งการน าเสนอในหนงัสือเป็น
ภาพน่ิงสองมิติ ยงัไม่เพียงพอต่อการท าความเขา้ใจ  

ดงันั้น ผูด้  าเนินการจึงตอ้งการพฒันาบทเรียนช่วยสอนเร่ืองความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้ จะเป็นในรูป
ของส่ือการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดียซ่ึงจะแสดงเน้ือหาในรูปแบบภาพสามมิติท่ีมีสีสัน อีกทั้ งมี
ภาพเคล่ือนไหวและเสียงบรรยายประกอบเน้ือหาในแต่ละส่วนเพื่อให้ผูใ้ชส้ามารถท าความเขา้ใจไดง่้ายข้ึน 
แลว้ยงัมีแบบฝึกหดั  เพื่อทดสอบความเขา้ใจในบทต่างๆ พร้อมเฉลยท่ีมีค  าอธิบายประกอบ และในส่วนทา้ย
สุดจะมีแบบทดสอบเพื่อวดัความรู้ความเขา้ใจอีกดว้ย 
 

วตัถุประสงค์ 
เพื่อพฒันาส่ือการเรียนการสอนแบบมลัติมีเดีย เร่ือง ความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้ 
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ขอบเขตของโครงงาน 

 ส่ือการเรียนการสอนจะมีภาพและเสียงประกอบ รวมมี 3 บท โดยท่ีแต่ละบทจะมีหวัขอ้ยอ่ยแลว้แต่

เน้ือหาของแต่ละบท โดยท่ีแต่ละเน้ือหาจะมีตวัอยา่งประกอบ และทา้ยบทแต่ละบท จะมี แบบฝึกหดั 2 ชุด 

ชุดละ 5 ขอ้ พร้อมเฉลย ซ่ึงแบบฝึกหดั ประกอบดว้ย แบบเติมค า 1 ขอ้ แบบตวัเลือก 2 ขอ้ และแบบ ถูก-ผดิ 

2 ขอ้ และจะมีแบบทดสอบทา้ยบทเรียน 15 ขอ้ 

วธีิการด าเนินงาน 

แผนการศึกษา 

1. ศึกษาบทเรียนเร่ืองความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้แลว้น ามาเรียบเรียงเป็นเน้ือหาท่ีจะมาน าเสนอ 

2. ศึกษาโปรแกรมส าเร็จรูป Adobe animate CC 

3. วิเคราะห์และออกแบบส่ือการเรียนการสอนโดยประกอบดว้ย เน้ือหา รูปแบบการน าเสนอ  

    การใชง้านและเขียนสคริปตป์ระกอบการออกแบบ  

4. สร้างส่ือการเรียนการสอนตามรูปแบบท่ีไดอ้อกแบบไว ้

5. ตกแต่งส่ือการเรียนการสอนใหมี้ความสวยงามและน่าสนใจ 

6. ทดสอบ ตรวจสอบและแกไ้ขขอ้ผดิพลาดของส่ือการเรียนการสอนท่ีได ้

7. สรุปผล จดัท าเอกสารและคู่มือการใชง้าน  
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ระยะเวลาการท างาน 

 
 

2561 2562 

ส.ค. ก.ย. ต.ค. พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. มี.ค. เม.ย. 

1. ศึกษาบทเรียนเร่ืองความน่าจะ
เป็นเบ้ืองตน้แลว้น ามาเรียบเรียงเป็น
เน้ือหาท่ีจะมาน าเสนอ 

         

2. ศึกษาโปรแกรมส าเร็จรูป Adobe 
animate CC 

         

3. วิเคราะห์และออกแบบส่ือการ
เรียนการสอนโดยประกอบด้วย 
เน้ือหา รูปแบบการน าเสนอ การใช้
งานและเขียนสคริปต์ประกอบการ
ออกแบบ 

         

4. สร้างส่ือการเรียนการสอนตาม
รูปแบบท่ีไดอ้อกแบบไว ้

         

5. ตกแต่งส่ือการเรียนการสอนให้มี
ความสวยงามและน่าสนใจ 

         

6. ทดสอบ ตรวจสอบและแกไ้ข
ข้อผิดพลาดของส่ือการเรียนการ
สอนท่ีได ้

         

7. สรุปผล จดัท าเอกสารและคู่มือ
การใชง้าน 

         

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนการด าเนินงาน 



47 
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 ประโยชน์ต่อผูใ้ชง้าน 

 ใชส่ื้อการเรียนการสอนเพื่อศึกษาบทเรียนเร่ืองความน่าจะเป็นเบ้ืองตน้ 

 น าไปใชป้ระกอบการเรียนการสอนได ้

 สร้างแรงจูงใจใหผู้ใ้ชง้าน มีความสนใจท่ีจะเรียนรู้มากยิง่ข้ึน 

ประโยชน์ต่อผูด้  าเนินการ 

 ไดท้บทวนความรู้ความเขา้ใจบทเรียนเร่ืองความน่าจะเป็น 

 สามารถใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป Adobe animate CC 

 สามารถออกแบบและพฒันาส่ือการเรียนการสอนแบบมลัติมีเดีย 

 ไดป้ระสบการณ์ทางานร่วมกบัผูอ่ื้น 
 

อุปกรณ์และเคร่ืองมือทีใ่ช้ 

1. Hardware 

-   เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใช ้ ความเร็วไม่ต ่ากวา่ 2.5 GHz 

    Ram ความจุไม่นอ้ยกวา่ 4 GB 

    Hard disk ความจุไม่นอ้ยกวา่ 1000 GB 

-  เคร่ืองพิมพ ์

-  อุปกรณ์บนัทึกขอ้มูล Flash Drive และ External hard disk 

-  อุปกรณ์บนัทึกเสียง 

-  เมาส์ปากกา 

2. Software 

- Adobe Animate cc 2018 

- Adobe Photoshop CS6 

- Audacity 

 - Windows 8.1 

 - Microsoft Office 2010 
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งบประมาน 
1. กระดาษ A4 2 รีม                ราคา   200   บาท 

2. ค่าถ่ายเอกสารและค่าพิมพง์าน               ราคา   500   บาท 

3. External storage               ราคา  1800  บาท 

4. เมาส์ปากกา                ราคา  2500  บาท 

                 รวม   5000  บาท 

 

เอกสารอ้างองิ 
1. คณาจารยภ์าควิชาคณิตศาสตร์คณะวิทยาศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั, ความน่าจะเป็นและสถิติ,  

    โรงพิมพห์า้งหุน้ส่วนจ ากดัพิทกัษก์ารพมิพ,์ 2555. 

2. มนสัสินี ล ่าสันเทียะ, ลงมือท าจริง Flash Persentation, พิมพค์ร้ังท่ี 1, กรุงเทพมหานคร, 

    บริษทัรีไววา่ จ  ากดั, 2555. 

3. ศุภชยั นาทะพนัธ,์ ความน่าจะเป็นและสถิติ, 2556. 

4. อิศเรศ ภาชนะกาญจน์, Flash basic, พิมพค์ร้ังท่ี 1, นนทบุรี, ไอดีซี จ ากดั, 2554. 



เน้ือหา 

1. ปริภูมิตวัอย่าง 

ในบทท่ี 1 ปริภูมิตวัอยา่งจะมีหวัขอ้ยอ่ยอยู ่3 หวัขอ้ดงัน้ี 

1.1 ปริภูมิตวัอย่าง 

1.2 เหตุการณ์ 

1.3 ความถี ่

1.1 ปริภูมิตวัอย่าง 
ประกอบดว้ยเน้ือหาดงัต่อไปน้ี 

(1) การทดลองสุ่ม 

(2) ความหมายของปริภูมิตวัอย่าง 

(3) จุดตัวอย่าง 

(1) การทดลองสุ่ม (Random Experiment) 
คือ การกระท าหรือกิจกรรมใดๆ ท่ีมีผลลพัธ์ (Outcome) ท่ีเป็นไปไดม้ากกวา่ 1 อยา่ง และ 

ไม่สามารถบอกล่วงหนา้วา่จะเกิดผลลพัธ์อะไร จนกวา่จะไดก้ระท าแลว้เสร็จ 

ตัวอย่างที ่1  การโยนเหรียญ 1 เหรียญ 1 คร้ัง 

ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเป็นไปได ้คือ หวั , กอ้ย 

ตัวอย่างที ่2  การเล่นเป่ายงิฉุบ 

ผลลพัธ์ทั้งหมดท่ีเป็นไปได ้คือ ชนะ , แพ ้
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(2) ปริภูมิตวัอย่าง (Sample Space) 

คือ เซตท่ีมีสมาชิก (Element) เป็นผลลพัธ์ท่ีอาจเกิดข้ึนไดท้ั้งหมดของการทดลองสุ่ม 

นิยมเขียนแทนด้วยสัญลกัษณ์  S 

เช่น  ในการทดลองหน่ึง มีผลลพัธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมด คือ วงกลม สามเหลีย่ม และส่ีเหลีย่ม 

ดงันั้น S = {วงกลม , สามเหล่ียม , ส่ีเหล่ียม} 

จะไดว้า่จ านวนผลลพัธ์ท่ีเกิดข้ึนในการทดลอง คือ จ านวนสมาชิกในปริภูมิตวัอยา่ง S 

นิยมเขียนแทนด้วยสัญลกัษณ์  n(S) 

จากการทดลองท่ีมีผลลพัธ์ท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดคือ วงกลม  สามเหล่ียม และส่ีเหล่ียม 

ดงันั้น n(S) = 3 

ตัวอย่างที ่1 ในการทอดลูกเต๋า 1 ลูก ถ้าเราสนใจแต้มของลูกเต๋าทีข่ึน้ 

ผลลพัธ์ท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดคือ 1 , 2 , 3 , 4 , 5 , 6 

ดงันั้นปริภูมิตวัอยา่งจะเขียนไดด้งัน้ี  S = {1 , 2 , 3 , 4 , 5 , 6} 

และ n(S) = 6 

ตัวอย่างที ่2 ในการทดลองโยนเหรียญ 1 เหรียญ สนใจหน้าทีข่ึน้ 

ผลลพัธ์ท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดคือ หวั , กอ้ย 
ถา้เราใชส้ัญลกัษณ์ H แทน การท่ีเหรียญข้ึนหวั และ T แทน การท่ีเหรียญข้ึนกอ้ย 
ดงันั้นปริภูมิตวัอยา่งจะเขียนไดด้งัน้ี  S = {H , T} 

โดยท่ี n(S) = 2 
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ตัวอย่างที ่3 ในการทดลองโยนเหรียญ 2 เหรียญ ที่ต่างกนั สนใจหน้าทีข่ึน้ 

ถา้เราใชส้ัญลกัษณ์ H แทน การท่ีเหรียญข้ึนหวั และ T แทน การท่ีเหรียญข้ึนกอ้ย 
ใชส้ัญลกัษณ์ (A , B) แทนผลลพัธ์ท่ีอาจเกิดข้ึน 

โดย A แทน หนา้ท่ีหงายข้ึนของเหรียญแรก 
 B แทน หนา้ท่ีหงายข้ึนของเหรียญท่ีสอง 

ผลลพัธ์ท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดคือ  

เหรียญแรก เหรียญท่ีสอง 

 H  H 

H T 

T H 

T T 

ดงันั้นปริภูมิตวัอยา่งจะเขียนไดด้งัน้ี  S = {(H , H) , (H , T) , (T , H) , (T , T)} 

โดยท่ี n(S) = 4 

ข้อสังเกต  

การโยนเหรียญ 2 เหรียญ 1 คร้ัง สนใจหนา้ท่ีข้ึน 

ปริภูมิตวัอยา่งในการโยนเหรียญ 2 เหรียญ 1 คร้ัง คือ S = {(H , H) , (H , T) , (T , H) , (T , T)} 

การโยนเหรียญ 1 เหรียญ 2 คร้ัง สนใจหนา้ท่ีข้ึน 

ปริภูมิตวัอยา่งในการโยนเหรียญ 1 เหรียญ 2 คร้ัง คือ S = {(H , H) , (H , T) , (T , H) , (T , T)} 

จะเห็นว่า 

การโยนเหรียญ 2 เหรียญ 1 คร้ัง กบั โยนเหรียญ 1 เหรียญ 2 คร้ัง จะใหป้ริภูมิตวัอยา่ง S ท่ีเหมือนกนั 

ปริภูมิตัวอย่างมีทั้งเซตจ ากดั และ เซตไม่จ ากดั 

เซตจ ากดั เช่น 

การซ้ือสลากกินแบ่งรัฐบาลสนใจ เลขทา้ย 2 ตวั 

เซตไม่จ ากดั เช่น 
การนบัจ านวนดวงดาวทั้งหมดในจกัรวาล 
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(3) จุดตวัอย่าง (Sample Point) 

คือ สมาชิกของปริภูมิตวัอยา่ง 

ตัวอย่าง : การทดลองโยนเหรียญเทีย่งตรง 1 เหรียญ 1 คร้ัง สนใจหน้าทีข่ึน้ 

จะสงัเกตวา่ปริภูมิตวัอยา่งในการโยนเหรียญเท่ียงตรง 1 เหรียญ 1 คร้ัง คือ S = {หวั , กอ้ย} 
ดงันั้นจุดตวัอยา่งของปริภูมิตวัอยา่ง S คือ หวั และ กอ้ย 

1.2 เหตุการณ์ 
ประกอบดว้ยเน้ือหาดงัต่อไปน้ี 

 (1) เหตุการณ์  

(2) เหตุการณ์เชิงเดียว  

(3) เหตุการณ์เชิงประกอบ  

(4) เหตุการณ์ทีไ่ม่เกดิร่วมกนั  

(1) เหตุการณ์ (Event) 

 คือ สับเซต (Subset) ของปริภูมิตวัอยา่ง 

นิยมเขียนแทนด้วยสัญลกัษณ์  E 

ตัวอย่าง  : ในการสุ่มเลือกถุงเท้า 1 คู่ จากถุงเท้า 5 คู่ ทีมี่หมายเลข 1-5 ติดอยู่ทีคู่่เดยีวกนั 

พิจารณาหมายเลขของถุงเทา้ 
จะเห็นวา่ S = {1 , 2 , 3 , 4 , 5} 
ให ้E เป็นเหตุการณ์ท่ีสุ่มหยบิถุงเทา้มา 1 คู่ แลว้ไดห้มายเลขท่ีเป็นเลขคู่ 
ดงันั้น E = { 2 , 4 } 
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(2) เหตุการณ์เชิงเดยีว (Sample Event) 

 คือ เหตุการณ์ซ่ึงประกอบดว้ยจุดตวัอยา่ง 1 จุด 

ตัวอย่าง : ในการทดลองสุ่มหยบิไพ่ 1 ใบ จากส ารับ 

พิจารณาสญัลกัษณ์บนหนา้ไพ ่
จะเห็นวา่ S = {โพด า , โพแดง , ขา้วหลามตดั , ดอกจิก} 
ให ้A เป็นเหตุการณ์ท่ีหยบิไพไ่ดไ้พโ่พแดง 
จะไดว้า่ A = {โพแดง} 
ดงันั้น A เป็นเหตุการณ์เชิงเดียว 

 

(3) เหตุการณ์เชิงประกอบ (Compound Event) 

คือ เซตของเหตุการณ์ท่ีสามารถเขียนเป็นยูเนียน (Union) ของเหตุการณ์เชิงเดียว 

ตัวอย่าง : ในการทดลองสุ่มเส้ือ 1 ตัว จากตู้เส้ือผ้าทีมี่เส้ืออยู่ 5 ตัว คือ สีขาว สีด า สีแดง สีส้ม และ สีฟ้า 

ปริภูมิตวัอยา่ง คือ S = {ขาว , ด า , แดง , ส้ม , ฟ้า} 
ให ้B เป็นเหตุการณ์ท่ีหยบิไดเ้ส้ือสีแดงหรือเส้ือสีด า 
ดงันั้น B = {แดง} ∪ {ด า} = {แดง , ด า} 
เน่ืองจากเหตุการณ์ท่ีหยบิไดเ้ส้ือสีแดงและเหตุการณ์ท่ีหยบิไดเ้ส้ือสีด า เป็นเหตุการณ์เชิงเดียว 
ดงันั้น B เป็นเหตุการณ์เชิงประกอบ 
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(4) เหตุการณ์ทีไ่ม่เกดิร่วมกนั (Mutually Exclusive Event) 

คือ การท่ีเหตุการณ์สองเหตุการณ์ไม่สามารถเกิดข้ึนในเวลาเดียวกนั หรือ อนิเตอร์เซกชัน 

(Intersection) ของเหตุการณ์ทั้งสองเท่ากบัเซตวา่ง 

ตัวอย่าง : ในวนัปีใหม่ อาม่าของน้องคมิได้จัดงานฉลองให้หลานๆ โดยมีกล่องของขวญัอยู่ 4 กล่อง  

โดยจะมีตัวเลขเบอร์ติดอยู่ทีต่ัวกล่อง คือ เบอร์ 1 เบอร์ 2  เบอร์ 3 และเบอร์ 4  ตามล าดับ  

น้องคมิสุ่มเลือกกล่องของขวญั มา 1 กล่อง 

จะสงัเกตวา่ S = {1 , 2 , 3 , 4} 
ให ้A  เป็นเหตุการณ์ท่ีนอ้งคิมสุ่มไดก้ล่องของขวญัเป็นเบอร์เลขคู่ 
กคื็อ A = {2 , 4} 
ให ้B เป็นเหตุการณ์ท่ีนอ้งคิมสุ่มไดก้ล่องของขวญัเป็นเบอร์เลขค่ี 
กคื็อ B = {1 , 3} 
จะไดว้า่ A ∩ B = ∅ 
ดงันั้น A และ B เป็นเหตุการณ์ท่ีไม่เกิดร่วมกนั 
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1.3 ความถี่ 
ประกอบดว้ยเน้ือหาดงัต่อไปน้ี 

(1) ความหมายของความถี ่

(2) ตารางแจกแจงความถี่  

(3) ความถี่สัมพทัธ์  

(4) สมบัติของความถี่สัมพทัธ์ 

(1) ความหมายของความถี่  

คือ ปริมาณท่ีบ่งบอกจ านวนคร้ังท่ีเหตุการณ์เกิดข้ึนในเวลาหน่ึง 

ตัวอย่าง : ในการทดลองเส่ียงเซียมซีทีมี่อยู่ 3 ไม้ แต่ละไม้มีตัวเลขติดอยู่ คือ 1 , 2 , 3 ตามล าดับ  

ทั้งหมด 5 คร้ัง 

ปรากฏวา่ไดผ้ลการทดลองดงัน้ี คือ 3 , 2 , 3 , 1 ,1 ตามล าดบั 
น าขอ้มูลมาจดัเรียงใหม่ไดด้งัน้ี คือ 1 , 1 , 2 , 3 , 3 
ดงันั้นจะเห็นวา่ เซียมซีเบอร์ 1 มีความถ่ี = 2 
  เซียมซีเบอร์ 2 มีความถ่ี = 1 
  เซียมซีเบอร์ 3 มีความถ่ี = 2 

(2) ตารางแจกแจงความถี ่(Frequency Distribution Table) 

การสร้างตารางแจกแจงความถ่ีท าได ้2 แบบ คือ  

1. การแจกแจงความถี่ของลกัษณะทีส่นใจที่เป็นไปได้ทั้งหมด 

2. การแจกแจงความถี่ส าหรับค่าในแต่ละช่วงทีส่นใจ 
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1. การแจกแจงความถี่ของลกัษณะทีส่นใจที่เป็นไปได้ทั้งหมด 

ใชก้บัขอ้มูลท่ีมีลกัษณะท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดไม่มากนกั 
เช่น จ าแนกตามเพศ , ระดบัการศึกษา 

ตัวอย่าง : การส ารวจนิสิตเก่าจุฬา ฯ ทีม่าในงานคืนสู่เหย้า 102 ปี 

โดยแจกแจงความถ่ีตามเพศไดด้งัน้ี 

เพศ จ านวนนิสิตเก่า (คน) 

ชาย 145 

หญงิ 160 

รวม 305 

 

2. การแจกแจงความถี่ส าหรับค่าในแต่ละช่วงทีส่นใจ 

ใชก้บัขอ้มูลท่ีมีจ านวนลกัษณะท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดเป็นจ านวนมาก 
เช่น จ าแนกตามรายไดข้องคนไทยทั้งหมด , อายขุองคนไทยทั้งหมด 

ตัวอย่าง : สุ่มนิสิตหญงิมา 10 คน สอบถามความสูง แล้วจัดเป็นช่วงๆ 5 ขั้น ดังนี ้

ความสูงของนิสิตหญงิ (ซม.) จ านวนนิสิต (คน) 

135 - 144 1 

145 - 154 2 

155 - 164 4 

165 - 174 2 

175 - 184 1 

รวม 10 
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(3) ความถี่สัมพทัธ์ (Relative Frequency) 

คือ ค่าท่ีแสดงวา่ความถ่ีของเหตุการณ์ท่ีสนใจคิดเป็นอตัราส่วนเท่าใดของความถ่ีทั้งหมด 
ค านวณจาก ความถ่ีของเหตุการณ์ท่ีสนใจหารดว้ยความถ่ีของเหตุการณ์ทั้งหมดหรือ จ านวนขอ้มูล 

ใชส้ัญลกัษณ์  fA    แทน ความถ่ีสัมพทัธ์ของเหตุการณ์ A 

  n(A) แทน ความถ่ีของเหตุการณ์ A 

n     แทน ความถ่ีของเหตุการณ์ทั้งหมด 

ดังน้ัน ความถ่ีสัมพทัธ์ของเหตุการณ์ A (fA) คือ fA =  
𝐧(𝐀)

𝐧
 

ตัวอย่างที่1 : น้องแมนต้องการฝึกซ้อมเตะบอลเข้าโกล 30 คร้ัง ปรากฏว่า เตะบอลเข้า 12 คร้ัง และ 

เตะบอลไม่เข้า 18 คร้ัง ให้ A เป็นเหตุการณ์ทีเ่ตะบอลเข้าโกล จงหาความถ่ีสัมพทัธ์ของเหตุการณ์ A 

วิธีท า  การฝึกซอ้มเตะบอล 30 คร้ัง กคื็อ ความถ่ีของเหตุการณ์ทั้งหมด เท่ากบั 30 
ให ้A แทนเหตุการณ์ท่ีเตะบอลเขา้โกล  
กคื็อ ความถ่ีเหตุการณ์ A เท่ากบั 12 
สรุปไดว้า่ ความถ่ีสมัพทัธ์ของเหตุการณ์ A = n(A)

n
 = 12

30
 = 0.4 
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ตัวอย่างที่2 : น้องมายต้องการส ารวจประเภทของดนตรีทีว่ยัรุ่นให้ความสนใจโดยได้ท าการสอบถามนักเรียน

จากโรงเรียนแห่งหน่ึงทั้งหมด 20 คน ผลปรากฏตามตารางแจกแจงความถี่ดังนี ้

ประเภทของดนตรี จ านวนนักเรียนทีส่นใจ (คน) 

คลาสสิก 6 

เมทลั 2 

ป๊อป 5 

แร็พ 3 

แจ๊ส 4 

 

ให้ A เป็นเหตุการณ์ทีว่ยัรุ่นให้ความสนใจดนตรีประเภทป๊อป   

จงหาความถ่ีสัมพทัธ์ของเหตุการณ์ A 

วิธีท า  การสอบถามนกัเรียน 20 คน กคื็อความถ่ีของเหตุการณ์ทั้งหมดเท่ากบั 20 
ให ้A แทนเหตุการณ์ท่ีวยัรุ่นใหค้วามสนใจดนตรีประเภทป๊อป   
กคื็อ ความถ่ีของเหตุการณ์ A เท่ากบั 5 
สรุปไดว้า่ ความถ่ีสมัพทัธ์ของเหตุการณ์ A = n(A)

n
 = 5

20
 = 0.25 

(4) สมบัติของความถี่สัมพทัธ์ (Qualification of Relative Frequency) 

1. 0 ≤ fA ≤ 1 เม่ือ fA แทน ความถ่ีของเหตุการณ์ A 
2. fA = 1 ถา้เหตุการณ์ A เกิดข้ึนทุก ๆ คร้ังท่ีท าการทดลอง 
3. fA = 0 ถา้เหตุการณ์ A ไม่เกิดข้ึนเลย ในการทดลอง 
4. ถา้เหตุการณ์ A และ B เป็นเหตุการณ์ท่ีไม่เกิดร่วมกนัแลว้ 
ความถ่ีสัมพทัธ์ของเหตุการณ์ A U B (fAUB) คือ fA + fB 
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แบบฝึกหัดเร่ืองปริภูมิตวัอย่าง ชุดที ่1 

1. ความถ่ีสัมพทัธ์ของเหตุการณ์ A จะมีค่ามากกว่า 0 แต่น้อยกว่า 1 เสมอ 

 

2. ถ้า A และ B เป็นเหตุการณ์ทีไ่ม่เกดิร่วมกนั แล้ว A ∩ B = ∅ 

 

3. ก าหนดให้ S เป็นปริภูมิตวัอย่างการสุ่มหยบิไพ่ 1 ใบจากส ารับ โดยพจิารณาสัญลกัษณ์บนหน้าไพ่ 

ข้อใดต่อไปนีคื้อปริภูมิตัวอย่าง S 

1. {โพด า , โพแดง , ดอกจิก , ข้าวหลามตดั} 

2. {โพแดง , ดอกจิก , ข้าวหลามตัด} 

3. {ดอกจิก , ข้าวหลามตัด } 

4. {โพด า , โพแดง} 

 

4. ในการส ารวจความชอบของวยัรุ่นต่อสัตว์ชนิดต่าง ๆ โดยท าการสอบถามจากวยัรุ่นจ านวน 50 คน  

ผลปรากฏตามตารางแจกแจงความถี่ดงันี ้

ชนิดของสัตว์ จ านวนวยัรุ่นทีช่อบ (คน) 

สุนัข 20 

แมว 15 

กระต่าย 10 

เม่น 5 

ให้ A เป็นเหตุการณ์ทีว่ยัรุ่นชอบสุนัข ข้อใดต่อไปนีคื้อความถ่ีสัมพทัธ์ของเหตุการณ์ A 

1. 𝟑

𝟏𝟎
  2. 

𝟐

𝟓
  3. 

𝟏

𝟓
  4. 𝟒

𝟓
 

 

5. นายแมนมีกล่องดินสอทีมี่ดินสออยู่ 5 สี ได้แก่ สีฟ้า สีน า้เงิน สีแดง สีเหลือง และ สีส้ม  

ก าหนดให้ S เป็นปริภูมิตัวอย่างของการสุ่มหยบิดินสอ 1 แท่ง จากกล่องดินสอของนายแมน 

จงหาจ านวนสมาชิกของปริภูมิตัวอย่าง S 
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เฉลยแบบฝึกหัดเร่ืองปริภูมิตวัอย่าง ชุดที ่1 

1. ตอบ ผดิ 

เพราะวา่ ความถ่ีสมัพทัธ์ของเหตุการณ์ A สามารถมีค่าเท่ากบั 1 ได ้ถา้ เหตุการณ์ A เกิดข้ึนทุกคร้ัง 
               และ ความถ่ีสัมพทัธ์ของเหตุการณ์ A สามารถมีค่าเท่ากบั 0 ได ้ถา้ เหตุการณ์ A ไม่เกิดข้ึนเลย 

2. ตอบ ถูก 

เพราะวา่ การท่ีเหตุการณ์ A และ B เป็นเหตุการณ์ท่ีไม่เกิดร่วมกนั ดงันั้นอินเตอร์เซกชนัของทั้งสอง
เหตุการณ์เท่ากบั เซตวา่ง 

3. ตอบ ข้อ 1.  {โพด า , โพแดง , ดอกจิก , ข้าวหลามตดั} 

วิธีท า  จากโจทยใ์หพ้ิจารณาสญัลกัษณ์บนหนา้ไพ ่
เพราะวา่ไพ ่1 ส ารับ ประกอบดว้ยหนา้ไพ ่ คือ โพด า โพแดง ดอกจิก ขา้วหลามตดั 
ดงันั้น S = {โพด า , โพแดง , ดอกจิก , ขา้วหลามตดั} 

4. ตอบ ข้อ 2.  𝟐
𝟓
 

วิธีท า  โจทยก์ าหนดตารางแจกแจงความถ่ี 
จะไดค้วามถ่ีของเหตุการณ์ A  คือ วยัรุ่นชอบสุนขั เท่ากบั 20 และ ความถ่ีของเหตุการณ์ทั้งหมด เท่ากบั 50 
ดงันั้น ความถ่ีสมัพทัธ์ของเหตุการณ์ A (fA) =  

20

50
  = 

2

5
 

5. ตอบ 5 

วิธีท า  จาก S เป็นปริภูมิตวัอยา่งของการสุ่มหยบิดินสอ 1 แท่ง จากกล่องดินสอท่ีมีดินสออยู ่5 สี ไดแ้ก่  
สีฟ้า สีน ้ าเงิน สีแดง สีเหลือง และ สีสม้ 
จะไดว้า่ ปริภูมิตวัอยา่ง S = {ดินสอสีฟ้า , ดินสอสีน ้าเงิน , ดินสอสีแดง , ดินสอสีเหลือง , ดินสอสีส้ม} 
ดงันั้น จ านวนสมาชิกในปริภูมิตวัอยา่ง S เท่ากบั 5 
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แบบฝึกหัดเร่ืองปริภูมิตวัอย่าง ชุดที ่2 

 

1. ถ้า A เป็นเหตุการณ์หน่ึงในปริภูมิตัวอย่าง แล้ว เซตของ A ไม่สามารถเป็นเซตว่างได้ 

  

2. ความถ่ีสัมพทัธ์ของเหตุการณ์ A จะมีค่ามากกว่าหรือเท่ากบั 0  แต่น้อยกว่าหรือเท่ากบั 1 

 

3. โยนเหรียญเทีย่งตรง 1 เหรียญ 2 คร้ัง ให้ A เป็นเหตุการณ์ทีเ่หรียญหน้าทีข่ึน้หัวทั้งสองคร้ัง 

ก าหนดให้ H แทนการทีเ่หรียญขึน้หัว และ T แทนการที่เหรียญขึน้ก้อย 

ข้อใดต่อไปนีคื้อเหตุการณ์ A  

1. {(H , H)} 

2. {H , (T , T)} 

3. {H , H} 

4. {(H , H) , (H , T) , (T , H) , (T , T)} 
 

4. ทอดลูกเต๋า 1 ลูก 1 คร้ัง สนใจแต้มของลูกเต๋าทีข่ึน้ 

ก าหนดให้ A เป็นเหตุการณ์ทีแ่ต้มของลูกเต๋ามีค่ามากกว่า 2 

และ B เป็นเหตุการณ์ทีแ่ต้มของลูกเต๋ามีค่าน้อยกว่า 5  

ข้อใดต่อไปนีคื้อ A ∩ B 

1. {3 , 4 , 5}  2. {3 , 4}  3. {1 , 2 , 3 , 4 , 5 , 6}  4. ∅ 
 

5. ก าหนด S เป็นปริภูมิตัวอย่าง โดยที ่A และ B เป็นเหตุการณ์ทีไ่ม่เกดิร่วมกนัในปริภูมิตัวอย่าง S 

ก าหนดให้ n(S) = 8 , n(A) = 2 , n(B) = 2 ตามล าดับ จงหาความถ่ีสัมพทัธ์ของเหตุการณ์ A U B 

(ตอบในรูปทศนิยม 1 ต าแหน่ง) 
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เฉลยแบบฝึกหัดเร่ืองปริภูมิตวัอย่าง ชุดที ่2 

1. ตอบ ผดิ 

เพราะวา่ เซตของ A สามารถเป็นเซตวา่งได ้ถา้ เหตุการณ์ A ไม่เกิดข้ึนเลย 

2. ตอบ ถูก 

เพราะวา่ความถ่ีของเหตุการณ์ A จะมีตั้งแต่ไม่เกิดเหตุการณ์ A เลย ไปจนถึง เกิดเหตุการณ์ A ทุกคร้ัง 
ดงันั้น 0 ≤ n(A) ≤ n ...............................................(i) 
น า n มาหาร (i) ทั้งสมการ 
จะไดว้า่ 0

n
 ≤  

n(A)

n
≤  

n

n
 

จากสูตร fA = 
n(A)

n
   

จะไดว้า่ 0 ≤ fA ≤ 1  
จึงสรุปไดว้า่ความถ่ีสัมพทัธ์ของเหตุการณ์ A จะมีค่ามากกวา่หรือเท่ากบั 0  แต่นอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 1 

3. ตอบ ข้อ 1.  {(H , H)} 

วิธีท า  จากโจทยก์ารโยนเหรียญเท่ียงตรง 1 เหรียญ 2 คร้ัง ผลลพัธ์ท่ีเป็นไปไดท้ั้งหมดคือ 
(H , H) , (H , T) , (T , H) , (T , T) 
เพราะวา่ A เป็นเหตุการณ์ท่ีเหรียญข้ึนหวัทั้งสองคร้ัง 
ดงันั้น A = {(H , H)} 

4. ตอบ ข้อ 2.  {3 , 4} 

วิธีท า  โจทยก์ าหนด A เป็นเหตุการณ์ท่ีแตม้ของลูกเต๋ามีค่ามากกวา่ 2 
จะไดว้า่ A = {3 , 4 , 5 , 6} 
        B  เป็นเหตุการณ์ท่ีแตม้ของลูกเต๋ามีค่านอ้ยกวา่ 5  
จะไดว้า่ B = {1 , 2 , 3 , 4} 

ดงันั้น A ∩ B = {3 , 4} 
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5. ตอบ 0.5  

วิธีท า  เพราะวา่ f(A U B)   =  n(A U B)

n(S)
 = n(A) +n(B)−n(A∩B)

n(S)
  .......................(i) 

เน่ืองจาก A และ B เป็นเหตุการณ์ท่ีไม่เกิดร่วมกนั 
เพราะฉะนั้น n(A ∩ B)  =  0 ...................................................................(ii) 
น า (ii) แทนใน (i) 
จะไดว้า่  f(A U B)    =  n(A) + n(B)

n(S)
   

แทนค่าจากโจทย ์n(A) = 2 ; n(B) = 2 ; 

  และ n(S) = 8 

จะไดว้า่ f(A U B) =  2 + 2

8
 =  1

2
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2. การนับจุดตวัอย่าง 

ในบทท่ี 2 การนบัจุดตวัอยา่งจะมีหวัขอ้ยอ่ยอยู ่4 หวัขอ้ดงัน้ี 

2.1 การนับ 

2.2 การเรียงสับเปลีย่น 

2.3 การจดัหมู่ 

2.4 การแบ่งกลุ่ม 

2.1 การนับ 
ประกอบดว้ยเน้ือหาดงัต่อไปน้ี 

(1) ความหมายการนับ 

(2) แผนภาพต้นไม้ 

(3) หลกัเกณฑ์เบ้ืองต้นเกีย่วกบัการนับ 

(1) ความหมายการนับ 
คือ การนบัจ านวนวิธีท่ีสามารถเกิดข้ึนไดท้ั้งหมดของเหตุการณ์ท่ีเราสนใจ 

ตัวอย่างที ่1 : จ านวนวธีิในการเลือกเคร่ืองด่ืมจากตู้กดน า้ที่มีเคร่ืองด่ืม 4 ชนิด  

ได้แก่ น า้ส้ม น า้องุ่น น า้แอปเป้ิล และน า้มะเขือเทศ 

วิธีท า ให ้A แทน เหตุการณ์ในการเลือกเคร่ืองด่ืมจากตูก้ดน ้าท่ีมีเคร่ืองด่ืม 4 ชนิด 
ดงันั้น จ านวนวิธีในการเลือกเคร่ืองด่ืม เท่ากบั 4 วิธี 

ตัวอย่างที ่2 : จ านวนวธีิในการเลือกทาสีตุ๊กตาดินเผารูปหมูโดยมีสีให้เลือก 3 สี 

ได้แก่ สีแดง สีน า้เงิน และสีเขียว มีข้อก าหนดว่าห้ามผสมสีและสามารถเลือกทาได้เพยีงสีเดียว 

วิธีท า  ให ้A แทน เหตุการณ์ในการเลือกทาสีตุก๊ตาดินเผารูปหมูโดยมีสีใหเ้ลือก 3 สี 

ดงันั้น จ านวนวิธีในการเลือกทาสี เท่ากบั 3 วิธี 
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(2) แผนภาพต้นไม้ (Tree Diagram) 
 คือ เคร่ืองมือท่ีใชแ้สดงใหเ้ห็นถึงความเป็นไปไดข้องผลลพัธ์ท่ีจะเกิดข้ึนทั้งหมดใน 

ลกัษณะของรูปภาพแทนการเขียนเซตของปริภูมิ 

ตัวอย่างที ่1 :  ในการท างานอย่างหน่ึงมีวธีิเลือกท างานอยู่ 2 แบบ คือ A และ B 

โดยที ่A เลือกท างานได้ 2 วธีิ และ B เลือกท างานได้ 3 วธีิ 

 

 

 

 

 

 

 

จากแผนภาพตน้ไมน้ี้มีวิธีเลือกท างานได ้5 วิธี 

 

 

 

 

 

 

 

A 

B 

A1 

A2 

B2 

B1 

B3 
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ตัวอย่างที ่2 : สิงโตมีเส้ือและกางเกง ส าหรับสวมใส่ออกไปเทีย่ว 3 ตัว และ 2 ตัวตามล าดับ  

จงหาจ านวนวธีิในการเลือกเส้ือและกางเกงทีเ่ป็นได้ทั้งหมด 

วิธีท า   

 

 

 

 

 

 

จากแผนภาพตน้ไมน้ี้ 

จ านวนวิธีในการเลือกเส้ือและกางเกงท่ีแตกต่างกนัไดท้ั้งหมด 6 วิธี 

 

(3) หลกัเกณฑ์เบ้ืองต้นเกีย่วกบัการนับ (Principle of Counting) 

การนบัจ านวนวิธีทั้งหมดท่ีเหตุการณ์อยา่งใดอยา่งหน่ึงจะเป็นไปได ้หรือจ านวนวธีิในการจดัชุด
ของส่ิงของต่างๆ เช่น การเลือกเส้ือผา้ การเลือกโตะ๊อาหารจีน และการเลือกตั้ง 
โดยท่ีการนบัจะมีทฤษฎีบทยอ่ยอยู ่ 2 บท คือ 

1. ทฤษฎีการบวก 

2. ทฤษฎกีารคูณ 

 

 

 

 

เส้ือ 2 

เส้ือ3 

กางเกง 2 

กางเกง1 

กางเกง 2 

กางเกง 1 

กางเกง 2 

กางเกง 1 เส้ือ 1 
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1. ทฤษฎีการบวก 

ถา้การท างานหน่ึงมีวิธีการท า k แบบ คือ แบบท่ี 1 ถึง แบบท่ี k โดยท่ี 
งานแบบท่ี 1 มีวิธีเลือกท างาน n1 วิธี 
งานแบบท่ี 2 มีวิธีเลือกท างาน n2 วิธี 

. 

. 

. 
งานแบบท่ี k มีวิธีเลือกท างาน nk วิธี 

ถา้การท างานของแต่ละแบบแตกต่างกนัทั้งหมด แลว้จ านวนวิธีเลือกท างานรวมทั้งหมดโดยเลือกเพยีง 1 งาน 

เท่ากบัผลรวมของวิธีเลือกท าของแบบต่างๆ คือ n1 + n2 + ... + nk วิธี 
 

ตัวอย่าง : ชาตชิายเป็นผู้โชคดีได้รับรางวลัที ่1 จากการชิงโชค โดยทีร่างวลัที่หน่ึงสามารถเลือกรางวลั 

ได้เพยีง 1 อย่าง จากทั้งหมด 3 หมวด โดยจะมีรางวัลให้เลือกดังนี ้

1. ท่องเที่ยว   : พทัยา , ล าปาง 

2. ลดราคาสินค้า  : ร้านอาหาร , ร้านเคร่ืองประดับ , ร้านท าผม 

3. ของสมนาคุณ  : กระเป๋า , สร้อยคอ , ก าไลข้อมือ , รองเท้า , มงกฎุ 

จงหาจ านวนวธีิเลือกรางวลัทั้งหมด 

วิธีท า  การเลือกรางวลัในคร้ังน้ีสามารถเลือกรางวลัได ้3 หมวดดงัน้ี 
หมวดท่ี 1 สามารถเลือกรางวลัได ้   2 วิธี 
หมวดท่ี 2 สามารถเลือกรางวลัได ้   3 วิธี  
หมวดท่ี 3 สามารถเลือกรางวลัได ้   5 วิธี 
จากทฤษฎีการบวกจะไดว้า่ 
จ านวนจ านวนวิธีเลือกรางวลัทั้งหมด = 2 + 3 + 5 = 10 วิธี 
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2. ทฤษฎกีารคูณ 

ถา้การท างานหน่ึงตอ้งผา่นขั้นตอนการท างาน k ขั้นตอน โดยท่ี 
งานขั้นตอนท่ี 1 มีวิธีท า n1 วิธี 
งานขั้นตอนท่ี 2 มีวิธีท า n2 วิธี 

. 

. 

. 
งานขั้นตอนท่ี k มีวิธีท า nk วิธี 

ถา้วิธีท าแต่ละวิธีแตกต่างกนัทั้งหมด แลว้จ านวนวิธีท างานทั้งหมดโดยเลือกท าทุกงาน 

เท่ากบัผลคูณของวิธีเลือกท างานขั้นตอนต่างๆ คือ n1 ∙ n2 ∙ … ∙ nk วิธี 

ตัวอย่าง : ในการทดลองสุ่มหยบิไข่ขึน้มาจากหม้อ โดยทีภ่ายในหม้อมีไข่อยู่ 3 ชนิด คือ ไข่เป็ด ไข่ไก่  

และไข่ห่าน จากน้ันน ามาตอกดูว่าไข่สุกหรือไข่ไม่สุก จงหาจ านวนเหตุการณ์ทั้ง หมดที่เป็นไปได้ 

วิธีท า  ในการทดลองหยบิไข่ ประกอบดว้ยการท างาน 2 ขั้นตอนดงัน้ี 
ขั้นตอนท่ี 1 สุ่มหยบิไข่ได ้3 ชนิด คือ ไข่เป็ด ไข่ไก่ และไข่ห่าน 
ขั้นตอนท่ี 2 ตอกไข่ท่ีหยบิข้ึนมามีผลลพัธ์ 2 แบบ คือ ไข่สุก และไข่ไม่สุก 
ดงันั้นจ านวนเหตุการณ์ทั้งหมดท่ีเป็นไปได ้ = 3 x 2 = 6 แบบ 
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2.2 การเรียงสับเปลีย่น 
ประกอบดว้ยเน้ือหาดงัต่อไปน้ี 

(1) วธีิเรียงสับเปลีย่น 

(2) ประเภทของการเรียงสับเปลีย่น 

(1) วธีิเรียงสับเปลีย่น (Permutation) 

คือ วิธีการเรียงส่ิงของโดยค านึงถึงต าแหน่งของส่ิงของแต่ละส่ิงเป็นส าคญัท่ีสุด 

ตัวอย่าง : ในการจัดหนังสือ 3 เล่มเข้าช้ันหนังสือ ได้แก่ หนังสือศิลปะ หนังสือฟิสิกส์ และหนังสือเคมี  

จงหาจ านวนวธีิในการเรียงหนังสือเป็นแถวบนช้ันจะจัดได้กีว่ธีิ 

วิธีท า การเรียงหนงัสือเป็นแถวบนชั้นจะมีผลลพัธ์ทั้งหมดดงัน้ี 

 

ดงันั้น จ านวนวิธีในการเรียงหนงัสือ เท่ากบั 6 วิธี 
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(2) ประเภทของการเรียงสับเปลีย่น (Type of Permutation) 

การเรียงสบัเปล่ียนท่ีจะกล่าวถึงมี 4 ประเภท 

1. การเรียงสับเปลีย่นของ n ส่ิง ที่แตกต่างกนัทั้งหมด 

2. การเรียงสับเปลีย่นของ n ส่ิง ทีแ่ตกต่างกนัทั้งหมดมาเรียงสับเปลีย่นทีละ r ส่ิง โดยที่ r < n 

3. การเรียงสับเปลีย่นของ n ส่ิง ทีแ่ตกต่างกนัทั้งหมดมาเรียงเป็นวงกลม 

4. การเรียงสับเปลีย่นของ n ส่ิง ทีไ่ม่แตกต่างกนัทั้งหมด 

 

1. การเรียงสับเปลีย่นของ n ส่ิง ทีแ่ตกต่างกนัทั้งหมด 

จ านวนวิธีเรียงสบัเปล่ียนของ n ส่ิง ท่ีแตกต่างกนัทั้งหมด คือ n! วิธี 

ตัวอย่างที ่1 : ในการเรียง วงกลม สามเหลีย่ม ส่ีเหลยีม เป็นเส้นตรง จงหาจ านวนวธีิในการเรียงสับเปลีย่น  

วิธีท า  ในต าแหน่งท่ี 1 สามารถเลือกได ้3 ตวั 
            ต่อมาในต าแหน่งท่ี 2 สามารถเลือกได ้2 ตวั 
            ต่อมาในต าแหน่งสุดทา้ย สามารถเลือกไดเ้พยีงตวัเดียว 
ดงันั้นจ านวนวิธีในการเรียงสบัเปล่ียน = 3! = 3 x 2 x 1 = 6 วิธี 

ตัวอย่างที ่2 : ในการน าเด็กชายจ านวน 4 คน คือ กาย อาร์ม มาร์ค เสือ มาเรียงแถวเป็นเส้นตรง  
จงหาจ านวนวธีิในการจัดแถวของเด็กทั้ง 4 คน 

วิธีท า  ในต าแหน่งท่ีหน่ึงสามารถเลือกเดก็มาจดัแถวได ้4 คน  
ต่อมาในต าแหน่งท่ีสองสามารถเลือกเดก็มาจดัแถวได ้3 คน  
ต่อมาในต าแหน่งท่ีสามสามารถเลือกเดก็มาจดัแถวได ้2 คน  
ต่อมาในต าแหน่งท่ีส่ีสามารถเลือกเดก็มาจดัแถวได ้1 คน 

ดงันั้นจ านวนวิธีเรียงสบัเปล่ียน = 4! = 4 x 3 x 2 x 1 = 24 วิธี 

 

 

 

 



71 
 

2. การเรียงสับเปลีย่นของ n ส่ิง ทีแ่ตกต่างกนัทั้งหมดมาเรียงสับเปลีย่นทีละ r ส่ิง โดยที่ r < n 

จ านวนวิธีเรียงสบัเปล่ียนของ n ส่ิง ท่ีแตกต่างกนัทั้งหมดมาเรียงสบัเปล่ียนทีละ r ส่ิง  
โดยท่ี r < n มีค่าเท่ากบั 𝐧!

(𝐧−𝐫)!
 วิธี 

นิยมเขียนแทนด้วยสัญลกัษณ์  nPr หรือ nPr แทน จ านวนวิธีเรียงสบัเปล่ียนของ n ส่ิง ท่ีแตกต่างกนัทั้งหมด

มาเรียงสบัเปล่ียนทีละ r ส่ิง  

ตัวอย่างที ่1 : ในการเรียงสามเหลีย่ม วงกลม  ส่ีเหลีย่ม ห้าเหลีย่ม เป็นเส้นตรง 

จงหาจ านวนวธีิในการเรียงกนัทลีะ 2 รูป 

วิธีท า     นั้นคือ n = 4 ; r = 2 
ในต าแหน่งท่ีหน่ึงสามารถเลือก ได ้4 รูป 
ต่อมาในต าแหน่งท่ีสองสามารถเลือก ได ้3 รูป 

ดงันั้นจ านวนวิธีเรียงสบัเปล่ียน  = 4 x 3 = 12  วิธี 
สรุปคือ 4P2 =  

𝐧!

(𝐧−𝐫)!
 = 4!

(4−2)!
 = 12 วิธี 

ตัวอย่างที ่2 : ต้องการรับพนักงานเสิร์ฟหญิง 2 ต าแหน่ง ทีแ่ตกต่างกนั แต่มีคนมาสมคัร 5 คน 

จงหาจ านวนวธีิทั้งหมดในการเลือกคนเข้าท างาน 

วิธีท า    นั้นคือ n = 5 ; r = 2   
 ในต าแหน่งท่ีหน่ึงสามารถเลือกเดก็มาจดัได ้5 คน  

ต่อมาในต าแหน่งท่ีสองสามารถเลือกเดก็มาจดัได ้4 คน  
ดงันั้นจ านวนวิธีทั้งหมดในการเลือกคนเขา้ท างาน เท่ากบั 5P2 = 

5!

(5−2)!
 = 20 วิธี 
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3. การเรียงสับเปลีย่นของ n ส่ิง ทีแ่ตกต่างกนัทั้งหมดมาเรียงเป็นวงกลม 

จ านวนวิธีเรียงสบัเปล่ียนของ n ส่ิง ท่ีแตกต่างกนัทั้งหมดมาเรียงเป็นวงกลม  
มีค่าเท่ากบั 𝐧!

𝐧
= (𝐧 − 𝟏)! วิธี 

ตัวอย่าง :  จงหาจ านวนวิธีในการจัดเรียงเก้าอี ้4 ตัว ซ่ึงมีสีแตกต่างกนัทั้งหมด รอบโต๊ะกลมตัวหน่ึง 

วิธีท า  นั้นคือ n = 4 
สมมติใหเ้กา้อ้ี 4 ตวั เป็นสีแดง , ฟ้า , เขียว , ด า 

จากสูตรจ านวนวิธีการเรียงสบัเปล่ียนเป็นวงกลมเท่ากบั (n-1)! 

ดงันั้นจ านวนวิธีในการเรียงเกา้อ้ี 4 ตวั เป็นวงกลม เท่ากบั (4-1)! = 3! = 6 วิธี 

4. การเรียงสับเปลีย่นของ n ส่ิง ทีไ่ม่แตกต่างกนัทั้งหมด 

การเรียงสบัเปล่ียนของ n ส่ิง ท่ีไม่แตกต่างกนัทั้งหมด ดงัน้ี 
กลุ่มท่ี 1 มีส่ิงของท่ีมีความซ ้ากนัอยู ่n1 ส่ิง 
กลุ่มท่ี 2 มีส่ิงของท่ีมีความซ ้ากนัอยู ่n2 ส่ิง 
 .   . 
 .   . 
กลุ่มท่ี k มีส่ิงของท่ีมีความซ ้ากนัอยู ่nk ส่ิง 
เม่ือ n1 + n2 + n3 +...+ nk = n 
จ านวนวิธีเรียงสบัเปล่ียนของ n ส่ิงท่ีไม่แตกต่างกนั 
ทั้งหมดในแนวเสน้ตรงคือ n!

n1!n2!…nk!
 วิธี 

ตัวอย่างที่ 1 : มีลูกบอล 3 ลูก โดยทีมี่ลูกบอลสีเขียว 2 ลูก และลูกบอลสีชมพู 1 ลูก  

ถ้าถือว่าลูกบอลสีเดียวกนัไม่แตกต่างกนั จงหาจ านวนวธีิในการเรียงสับเปลีย่นลูกบอล 3 ลูก 

วิธีท า   มีลูกบอลรวม  2 + 1 = 3 ลูก 
 ลูกบอลสีเขียว ท่ีไม่แตกต่างกนั   2 ลูก 
 ลูกบอลสีชมพ ู    2 ลูก 
ดงันั้นจ านวนวิธีในการเรียงลูกบอล = 3!

2!1!
 = 3 วิธี 
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ตัวอย่างที่ 2 : มีหนังสือ วิชาคณติศาสตร์ 4 เล่ม วิชาภาษาองักฤษ 2 เล่ม วิชาภาษาไทย 3 เล่ม 

ถ้าถือว่าหนังสือวิชาเดียวกนัไม่แตกต่างกนั แล้วจะจัดเรียงหนังสือทั้งหมดบนช้ันได้กีว่ธีิ 

วิธีท า    มีหนงัสือรวม 4 + 2 + 3 = 9 เล่ม 
 หนงัสือ วิชาคณิตศาสตร์ ท่ีไม่แตกต่างกนั   4 เล่ม 
 หนงัสือ วิชาภาษาองักฤษ ท่ีไม่แตกต่างกนั  2 เล่ม 
 หนงัสือ วิชาภาษาไทย  ท่ีไม่แตกต่างกนั   3 เล่ม 
ดงันั้นมีจ านวนวิธีจดัเรียงหนงัสือทั้งหมดบนชั้นวาง = 9!

4!2!3!
 = 1260 วิธี 

 

2.2.3 การจัดหมู่ 

วธีิเรียงการจัดหมู่(Combination) 

คือ การเลือกส่ิงของออกมาเป็นหมู่หรือเป็นชุดโดยไม่ค านึงวา่ส่ิงใดจะออกมาก่อนหรือหลงั 
ก าหนดใหจ้ านวนวิธีจดัหมู่ของส่ิงของท่ีแตกต่างกนั n ส่ิง โดยเลือกทีละ r ส่ิง โดยท่ี 1 ≤ r ≤ n  
จะเกิดวิธีการเลือกได ้(𝐧

𝐫
) = 𝐧!

𝐫!(𝐧−𝐫)!
  วิธี 

นิยมเขียนแทนด้วยสัญลกัษณ์  nCr หรือ Cn,r แทนจ านวนวิธีจดัหมู่ของส่ิงของท่ีแตกต่างกนั n ส่ิง  

โดยเลือกทีละ r ส่ิง 

ตัวอย่าง : จ านวนวธีิการเลือกกรรมการ 3 คนจากผู้สมัคร 8 คน 

วิธีท า  นั้นคือ n = 8 ; r = 3 

ดงันั้นจ านวนวิธีการเลือกกรรมการ = Cn,r = (𝟖
𝟑

) = 
𝟖!

𝟑!(𝟖−𝟑)!
 = 56 วิธี 
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2.2.4 การแบ่งกลุ่ม 

วธีิการแบ่งกลุ่ม (Partitioning) 

คือ การแบ่งของ n ช้ิน ท่ีแตกต่างกนัทั้งหมด ถา้ตอ้งการเลือกของมา r ช้ิน เพื่อจดัออกเป็น k กลุ่ม 
โดยท่ีแต่ละกลุ่มแตกต่างกนั ซ่ึงมีจ านวน r1 , r2 , … , rk ช้ิน ตามล าดบั (r1 + r2 + … + rk = r) 
และมีของเหลืออยู ่n - r = R ช้ิน 
 จะไดว้า่วิธีการแบ่งกลุ่มเหล่าน้ี เท่ากบั 𝐧!

𝐫𝟏!𝐫𝟐!…𝐫𝐤!𝐑!
 วิธี 

ตัวอย่างที ่ : เลือกนักแสดง 5 คน จากผู้สมัคร 8 คน จะมีวธีิเลือกทั้งหมดกีว่ธีิ  

วิธีท า    วิธีท่ี 1 
 ผูส้มคัร 8 คน             คือ    n = 8  

 เลือกนกัแสดง 5 คน   คือ    r = 5  
ดงันั้นจ านวนวิธีเลือกนกัแสดง 5 คน จากผูส้มคัร 8 คน = C8,5 = (8

5
) = 8!

5!(8−5)!
 = 8!

5!3!
 วิธี 

 วิธีท่ี 2  
 ผูส้มคัร 8 คน    คือ  n = 8 
 แบ่ง 1 กลุ่ม จ านวน 5 คน นั้นคือ k = 1 ; r1 = 5 
มีผูส้มคัรเหลือจ านวน n – r1 = 8 – 5 = 3 คน 
นัน่คือ  R = 3 
ดงันั้นจ านวนวิธีแบ่งกลุ่มนกัแสดง = n!

r1!R!
 = 8!

5!3!
 วิธี 

ข้อสังเกต 

ถา้ตอ้งการแบ่งของ n ส่ิง ท่ีแตกต่างกนัเป็น k กลุ่ม กลุ่มละ n1 ส่ิง เป็นจ านวน k1 กลุ่ม กลุ่มละ n2 ส่ิง เป็น
จ านวน k2 กลุ่ม กลุ่มละ n3 ส่ิง 1 กลุ่ม กลุ่มละ n4 ส่ิง 1 กลุ่ม จ านวนวิธีเท่ากบั 

𝑛!

(𝑛1!)𝑘1(𝑛2!)𝑘2𝑛3!𝑛4!𝑘1!𝑘2!
  วิธี 

ตัวอย่าง 1: จงหาจ านวนวิธีแบ่งปากกา 3 ด้าม ที่แตกต่างกนัทั้งหมด เป็น 3 มัด มัดละเท่าๆ กนั  

วิธีท า ตอ้งการแบ่งปากกา 3 ดา้ม ท่ีแตกต่างกนัทั้งหมด  เป็น 3 มดั มดัละ 1 ดา้ม 
นั้นคือ n = 3 ; n1 = 1 ; k1 = 3 

จะไดว้า่จ านวนวิธี = 𝑛!

(𝑛1!)𝑘1𝑘1!
 = 3!

1!1!1!3!
 = 1 วิธี 

ดงันั้นจ านวนวิธี = 1 วิธี 
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ตัวอย่าง 2: จงหาจ านวนวิธีแบ่งปากกา 4 ด้าม ที่แตกต่างกนัทั้งหมด เป็น 2 มัด มัดละเท่าๆ กนั  

วิธีท า ตอ้งการแบ่งปากกา 4 ดา้ม ท่ีแตกต่างกนัทั้งหมด  เป็น 2 มดั มดัละ 2 ดา้ม 
นั้นคือ n = 4 ; n1 = 2 ; k1 = 2 

จะไดว้า่จ านวนวิธี = 𝑛!

(𝑛1!)𝑘1𝑘1!
 = 

4!

(2!)22!
 = 3 วิธี 

ดงันั้นจ านวนวิธี = 3 วิธี 
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แบบฝึกหัดเร่ืองการนับชุดที ่1 

1. การจัดหมู่ คือ การเลือกส่ิงของออกมาเป็นหมู่หรือเป็นชุดโดยค านึงถึงต าแหน่งของส่ิงของแต่ละส่ิงเป็น

ส าคญั 

 

2. การเรียงล าดับเก้าอีท้ี่แตกต่างกนัทั้งหมด n ตัว รอบโต๊ะกลมตัวหน่ึง จ านวนวธีิในการจัดเรียงเก้าอี ้ 

คือ  𝐧!
𝐧

  วธีิ 

 

3. ในการสร้างเลขหลกัร้อย จากเลขโดด  1 , 2 , 3 , 4 , 5 โดยแต่ละจ านวนน้ัน 

ต้องไม่มีเลขโดดในหลกัใดซ ้ากนัเลย จ านวนวธีิในการสร้างเลขจ านวนนีต้รงกบัข้อใด 

1. 30 วธีิ  2. 60 วธีิ  3. 80 วธีิ  4. 90 วธีิ 

 

4. นายสิงห์ลาพกัร้อนไปเทีย่วเกาะช้าง โดยที่นายสิงห์สามารถเลือกเดินทางได้เพยีง 1 วธีิ จาก 3 ตัวเลือก 

คือ รถตู้ เคร่ืองบิน และเรือโดยสาร  โดยแต่ละวธีิเลือกประเภทได้อกี 3 ประเภท คือ ประเภท ก. ข.  และค. 

ข้อใดต่อไปนีคื้อจ านวนวิธีเลือกเดินทางไปเกาะช้างของนายสิงห์ 

1. 3 วธีิ   2. 6 วธีิ   3. 9 วธีิ   4. 12 วธีิ 

 

5. น้องเพชรต้องเลือกท าการบ้าน 6 ข้อ จากทั้งหมด 8 ข้อ จงหาจ านวนวิธีเลือกท าการบ้านของน้องเพชร 
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เฉลยแบบฝึกหัดเร่ืองการนับชุดที ่1 

1. ตอบ ผดิ 

เพราะวา่ การจดัหมู่ คือ การเลือกส่ิงของออกมาเป็นหมู่หรือเป็นชุดโดยไม่ค านึงถึงล าดบั 

2. ตอบ ถูก 

 เพราะวา่ การเรียงล าดบัเกา้อ้ีท่ีแตกต่างกนัทั้งหมด n ตวั รอบโต๊ะกลมตวัหน่ึง เป็นการเรียงแบบวงกลม 
ดงันั้นจ านวนวิธีในการจดัเรียงเกา้อ้ี คือ  n!

n
  วิธี 

3. ตอบ  ข้อ 2  60 วธีิ 

วิธีท า  การสร้างเลขหลกัร้อยน้ีประกอบดว้ยการเลือก 3 ขั้นตอนดงัน้ี 
ต าแหน่งหลกัร้อย    สามารถเลือกตวัเลขได ้  5 วิธี 
ต าแหน่งหลกัสิบ     สามารถเลือกตวัเลขได ้  4 วิธี 
ต าแหน่งหลกัหน่วย สามารถเลือกตวัเลขได ้  3 วิธี 
จากทฤษฎีการคูณจะไดว้า่ 
จ านวนจ านวนวิธีในการสร้างเลขจ านวนน้ี = 5 x 4 x 3 = 60 วิธี 

4. ตอบ  ข้อ 3 

วิธีท า  การเลือกเดินทางไปเกาะชา้งสามารถเลือกได ้1 วิธี จาก 3 ตวัเลือก 

 วิธีท่ี 1 รถตู ้     เลือกได ้   3!

1!(3−1)!
  =  3 วิธี 

วิธีท่ี 2 เคร่ืองบิน    เลือกได ้   3!

1!(3−1)!
  =  3 วิธี 

วิธีท่ี 3 เรือโดยสาร            เลือกได ้   3!

1!(3−1)!
  =  3 วิธี 

จากทฤษฎีการบวกจะไดว้า่ 
จ านวนวิธีในการเดินทางไปเกาะชา้งของนายสิงห์ = 3 + 3 + 3 =  9 วิธี 

5. ตอบ   28 วธีิ 

วิธีท า     โจทยก์ าหนดมีการบา้นทั้งหมด 8 ขอ้ ให ้ n = 8 
 เลือกท าการบา้น 6 ขอ้ ให ้r = 6 
จะไดว้า่ จ  านวนวิธีในการเลือกท าการบา้น 6 ขอ้ จากทั้งหมด 8 ขอ้ = C8,6 = (86) = 28 วิธี 
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แบบฝึกหัดเร่ืองการนับชุดที ่2 

1. การเรียงสับเปลีย่นส่ิงของจะไม่ค านึงถึงต าแหน่งหรือล าดับของส่ิงของ 

 

2. การจัดหมู่ส่ิงของทีแ่ตกต่างกนั n ส่ิง โดยเลือกทีล่ะ r ส่ิง เขียนแทนด้วยสัญลกัษณ์ nCr 

 

2. น้องนุชต้องการเรียงล าดับตัวอกัษร 6 ตัว ได้แก่ A B C A A B  จ านวนวธีิในการเรียงล าดับตัวอกัษรคือข้อ

ใดต่อไปนี ้

1. 60 วธีิ  2. 80 วธีิ  3. 120 วธีิ  4. 140 วธีิ 

 

3. ในการตั้งชมรมหน่ึง ต้องเลือก ครูทีป่รึกษา 1 คน ประธานชมรมเป็นนักเรียนชาย 1 คน และ เลขานุการ

เป็นนักเรียนหญิง 2 คน จากครู 10 คน นักเรียนชาย 15 คน และ นักเรียนหญิง 20 คน ข้อใดคือจ านวนวธีิใน

การเลือกก่อตั้งชมรมนี ้

1. 8,000 วธีิ  2. 12,000 วธีิ  3. 15,000 วธีิ  4. 28,500 วธีิ 

 

5. สมใจต้องการจัดเรียงเก้าอี ้6 ตัว ซ่ึงมีสีแตกต่างกนัทั้งหมด รอบโต๊ะกลมตัวหน่ึง 

จงหาจ านวนวธีิในการจัดเรียงเก้าอีร้อบโต๊ะกลม 
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เฉลยแบบฝึกหัดเร่ืองการนับชุดที ่2 

1. ตอบ ผดิ 

เพราะวา่ การเรียงสบัเปล่ียนส่ิงของจะค านึงถึงต าแหน่งของส่ิงของเป็นส าคญั 

2. ตอบ ถูก 

เพราะวา่ การจดัหมู่ส่ิงของท่ีแตกต่างกนั n ส่ิง โดยเลือกท่ีละ r ส่ิง เขียนแทนดว้ยสญัลกัษณ์ nCr หรือ Cn,r 

3. ตอบ ข้อที่ 1 

วิธีท า  จากโจทยมี์ตวัอกัษร 6 ตวัไดแ้ก่ 
    A มี 3 ตวั 
    B มี 2 ตวั 
    C มี 1 ตวั 
ดงันั้นจ านวนวิธีในการเรียงตวัอกัษร = 6!

3!2!1!
 = 60 วิธี 

4. ตอบ ข้อที่  4 

วิธีท า  ในการก่อตั้งชมรมน้ีแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน คือ 
 ขั้นตอนท่ี 1 เลือกครูท่ีปรึกษา 1 คน จากครูทั้งหมดได ้C10,1 = (101 ) = 10 วิธี 
 ขั้นตอนท่ี 2 เลือกประธานชมรมชาย 1 คน จากนกัเรียนชายทั้งหมดได ้C15,1 = (151 ) = 15 วิธี 

ขั้นตอนท่ี 3 เลือกเลขาหญิง 2 คน จากนกัเรียนหญิงทั้งหมดได ้= C20,2 = (202 ) = 190 วิธี 
จากหลกัการคูณจะไดว้า่จ านวนวิธีในการก่อตั้งชมรมน้ี = 10 x 15 x 190 = 28500 วิธี 

5. ตอบ  120 วธีิ 

วิธีท า   จากโจทยก์ารจดัเรียงเกา้อ้ีรอบโตะ๊กลมเป็นการเรียงแบบวงกลม 

 นั้นคือ n = 6 

ดงันั้นจ านวนวิธีในการจดัเรียงเกา้อ้ีรอบโตะ๊กลม  =  (n-1)! = (6 - 1)! = 120 วิธี 
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3. ความน่าจะเป็น 

ในหวัขอ้น้ีจะกล่าวถึง 

3.1 ความน่าจะเป็น 

3.2 กฎที่ส าคญัของความน่าจะเป็น 

3.3 ความน่าจะเป็นแบบมีเง่ือนไข 

3.1 ความน่าจะเป็น 

ความหมายของความน่าจะเป็น (Probability) 

ความน่าจะเป็นทีจ่ะเกดิเหตุการณ์ A คือ อตัราส่วนระหวา่งจ านวนสมาชิกของเหตุการณ์ A ต่อ 

จ านวนสมาชิกของปริภูมิตวัอยา่ง S สามารถเขียนไดด้งัน้ี 

ก าหนดให้ S        แทน  ปริภูมิตัวอย่างของการทดลองสุ่มอย่างหน่ึง 

         ซ่ึงแต่ละจุดตัวอย่างของการทดลองมีโอกาสเกดิขึน้เท่าๆ กนั 

  EA      แทน  เหตุการณ์ A  

  P(EA) แทน  ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ A 

ดังน้ัน   P(EA) = 𝐧(𝐄𝐀)

𝐧(𝐒)
  

เม่ือ n(EA) แทน  จ านวนสมาชิกในเหตุการณ์ A 

 n(S)   แทน  จ านวนสมาชิกในปริภูมิตัวอย่าง S 
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ตัวอย่างที ่1 : ไก่มีสิทธ์ิในการจับรางวลั 1 คร้ัง โดยที่มีรางวลัทั้งหมดดงันี ้

รางวลัที่ 1 มี  1 รางวลั 

รางวลัที่ 2  มี  2  รางวลั 

รางวลัที่ 3  มี  3  รางวลั 

รางวลัปลอบใจ   มี  9  รางวลั 

ให้ถือว่ารางวลัแต่ละรางวลัแตกต่างกนั จงหาความน่าจะเป็นทีไ่ก่จะจับได้รางวลัที่ 1  

วิธีท า ให ้  S แทน ปริภูมิตวัอยา่งของการจบัรางวลั 1 คร้ัง 
นั้นคือ n(S) = 15 

 และ E แทน เหตุการณ์ท่ีไก่จบัรางวลัไดร้างวลัท่ี 1 ใน 1 คร้ัง 
 นั้นคือ n(E) = 1 
จาก P(E) = 𝐧(𝐄)

𝐧(𝐒)
 

ดงันั้น P(E) = 𝟏

𝟏𝟓
  

ตัวอย่างที ่2 : เก่งสุ่มหยบิไพ่ 1 ใบ จงหาความน่าจะเป็นทีเ่ก่งหยบิได้ไพ่โพด า 

วิธีท า    ให ้  S แทน ปริภูมิตวัอยา่งของการสุ่มหยบิไพ ่1 ใบ 
นั้นคือ n(S) = 52 

 และ E แทน เหตุการณ์ท่ีเก่งหยบิไดไ้พโ่พด า 
 นั้นคือ n(E) = 13  
จาก P(E) = 𝐧(𝐄)

𝐧(𝐒)
 

ดงันั้น P(E) = 𝟏𝟑

𝟓𝟐
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3.2 กฎทีส่ าคญัของความน่าจะเป็น 

กฎที่ส าคญัของความน่าจะเป็น 
กฏของความน่าจะเป็นท่ีจะกล่าวถึงมี 4 ขอ้ 

1. ถ้า A และ B เป็นเหตุการณ์ 2 เหตุการณ์ จะได้ว่า 

    P(A ∪ B) = P(A) + P(B) – P(A ∩ B) 

พิสูจน์ จากความรู้เร่ืองเซต 
 n(A U B) = n(A) + n(B) - n(A ∩ B) 
เม่ือหารดว้ย n(S) ทั้งสมการ 
n(A ∪ B)

n(S)
 = n(A)

n(S)
 + n(B)

n(S)
 - n(A ∩ B)

n(s)
 

ดงันั้น P(A U B) = P(A) + P(B) – P(A∩B) 

2. ถ้า A และ B เป็นเหตุการณ์ทีไ่ม่เกดิร่วมกนัจะได้ว่า 

P(A∪ B) = P(A) + P(B) 

พิสูจน์  จาก A และ B เป็นเหตุการณ์ท่ีไม่เกิดร่วมกนัท าให ้

P(A ∩ B) = P(∅) = 0 

เพราะวา่ P(A U B) = P(A) + P(B) – P(A ∩ B) 
ดงันั้น  P(A ∪ B) = P(A) + P(B)  

3. ถ้า A′ เป็นส่วนเติมเต็มของเหตุการณ์ A แล้ว P(A′) = 1 - P(A) 

พิสูจน์  เพราะวา่ P(S) = P(A U A′) = P(A) + P(A′) 
จาก P(S) = 1  
จะไดว้า่ 1 = P(A) + P(A′) 
ดงันั้น   P(A′) = 1 – P(A) 
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4. ถ้า A และ B เป็นเหตุการณ์ 2 เหตุการณ์ จะได้ว่า 

   P(A − B) = P(A) − P(A ∩ B) 

พิสูจน์   จาก A = (A ∩ B) U (A - B) 
 และ       (A ∩ B) ∩ (A - B) = ∅ 
จะไดว้า่ P(A) = P(A ∩ B) + P(A - B) 
ดงันั้น   P(A – B) = P(A) - P(A ∩ B)  

3.3 ความน่าจะเป็นแบบมเีง่ือนไข 

ประกอบดว้ยเน้ือหาดงัต่อไปน้ี 

(1) ความน่าจะเป็นแบบมีเง่ือนไข 

(2) ทฤษฏีการคูณของความน่าจะเป็น 

(1) ความน่าจะเป็นแบบมีเง่ือนไข (Conditional Probabillity) 

คือ ถา้ A และ B เป็นเหตุการณ์สองเหตุการณ์ แลว้ ความน่าจะเป็นท่ีเหตุการณ์ B จะเกิดข้ึน 

 เม่ือเหตุการณ์ A เกิดข้ึนแลว้  จะเรียกวา่ความน่าจะเป็นแบบมีเง่ือนไข 

นิยมเขียนแทนด้วยสัญลกัษณ์ : P(𝐁 | 𝐀) 

โดยท่ี P (B | A) = 
P(A ∩ B)

P(A)
  เม่ือ P(A) ≠  0 
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ตัวอย่าง ในส านักงานแห่งหน่ึงมีเคร่ืองคดิเลข 100 เคร่ือง มีทั้งเคร่ืองไฟฟ้า (E) และเคร่ืองทีใ่ช้มือหมุน (M) 

บางเคร่ืองใหม่ (N) บางเคร่ืองใช้แล้ว (U) ตารางต่อไปนี ้คือ จ านวนเคร่ืองคดิเลขแยกตามสภาพ 

 

ชนิด 

สภาพ 

E M รวม 

N 40 30 70 

U 20 10 30 

รวม 60 40 100 

 

ชายคนหน่ึงเลือกเคร่ืองคดิเลขมา 1 อนั แบบสุ่มและพบว่าเป็นของใหม่ จงหาความน่าจะเป็นทีเ่คร่ืองคดิเลข

นีเ้ป็นแบบไฟฟ้า 

วิธีท า  เราตอ้งการหา P(E | N)  =  
P(E ∩ N)

P(N)
 = 

(
40

100
)

(
70

100
)

 = 
4

7
 

ดงันั้นความน่าจะเป็นท่ีเคร่ืองคิดเลขน้ีเป็นแบบไฟฟ้า = 
4

7
 

(2) ทฤษฏีการคูณของความน่าจะเป็น (Multiplication Theorem of Probability) 

 ในการทดลองหน่ึง ถา้เหตุการณ์ A และ B  เป็นเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนสองเหตุการณ์ จะไดว้า่ 

P(A ∩ B) = P(A) P(B | A)  เม่ือ P(A) ≠ 0 

P(A ∩ B) = P(B) P(A | B)  เม่ือ P(B) ≠ 0 

จาก  P(B | A) = P(A∩B)

P(A)
 และ  P(A | B) = P(A∩B)

P(B)
 

จะไดว้า่ P(A ∩ B) = P(A) P(B |A)   และ    P(A ∩ B) = P(B) P(A | B)   
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ตัวอย่าง :ปากการุ่นหน่ึงจากโรงงานประกอบด้วยปากกาหมึกแดง 20 ด้าม ปากกาหมกึด า 80 ด้าม ถ้าเลือก

ปากกามา 2 ด้าม ทลีะด้ามโดยการสุ่ม โดยปากกาด้ามแรกที่หยบิมาโดยไม่ได้ใส่คืนกลบัไปก่อนหยบิ 

ด้ามที่สอง จงหาความน่าจะเป็นทีไ่ด้ปากกาหมึกแดงทั้ง 2 ด้าม 

วิธีท า  ให ้A เป็นเหตุการณ์ท่ีหยบิไดป้ากกาดา้มแรกเป็นหมึกแดง 
       B เป็นเหตุการณ์ท่ีหยบิไดป้ากกาดา้มท่ีสองเป็นหมึกแดง 
ตอ้งการหา P(A ∩ B) 
จาก P(A ∩ B) = P(A) P(B|A)   
ดงันั้นความน่าจะเป็นท่ีไดป้ากกาหมึกแดงทั้ง 2 ดา้ม = ( 20

100
) (

19

99
) = 19

495
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แบบฝึกหัดเร่ืองความน่าจะเป็นชุดที ่1 

1. ถ้า A และ B เป็นเหตุการณ์ทีไ่ม่เกดิร่วมกนัแล้ว P(A U B) =  P(A) + P(B) 

 

2. ถ้า 𝐀′ เป็นส่วนเติมเต็มของเหตุการณ์ A แล้ว P(𝐀′) = P(A) - 1 

 

3. มีกล่องอยู่ 10 กล่อง มีกล่องทีข้่างในกล่องบรรจุ แก้วน า้ อยู่ 2 กล่อง ที่เหลือเป็นกล่องเปล่า 

ก าหนดให้กล่องแต่ละกล่องแตกต่างกนั สุ่มเลือกกล่องออกมา 3 กล่อง ความน่าจะเป็นที่ 

สุ่มเลือกได้กล่องทีมี่แก้วอย่างน้อย 1 กล่อง เท่ากบัข้อใดต่อไปนี ้

1. 𝟏
𝟓
  2. 𝟖

𝟏𝟓
  3. 𝟑

𝟓
  4. 𝟒

𝟓
 

 

4. ก าหนดให้ ความน่าจะเป็นทีบู่มจะใส่เส้ือสีแดง เท่ากบั 0.2 

ความน่าจะเป็นทีบู่มจะใส่กางเกงสีด า เท่ากบั 0.1 

ความน่าจะเป็นทีบู่มจะใส่เส้ือสีแดงหรือใส่กางเกงสีด า เท่ากบั 0.25 

ความน่าจะเป็นทีบู่มจะใส่เส้ือสีแดงและกางเกงสีด า เท่ากบัข้อใด 

1. 0.025  2. 0.05  3. 0.75  4. 0.8 
 

5. ถ้าความน่าจะเป็นทีน้่องน้อย จะสอบผ่านวชิาภาษาไทยและวิชาภาษาองักฤษเป็น 0.4 และ 0.6 

ตามล าดับ และความน่าจะเป็นทีจ่ะสอบผ่านอย่างน้อยหน่ึงวชิาเป็น 0.8 จงหาความน่าจะเป็นที ่

น้องน้อยจะผ่านทั้งสองวชิานี ้(ตอบในรูปทศนิยม 1 ต าแหน่ง) 
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เฉลยแบบฝึกหัดเร่ืองความน่าจะเป็นชุดที ่1 

1. ตอบ ถูก 

เพราะวา่ จากสูตร P(A U B) =  P(A) + P(B) – P (A ∩ B) 

เน่ืองจาก A และ B เป็นเหตุการณ์ท่ีไม่เกิดร่วมกนัจะไดว้า่ A ∩ B = ∅ 

ดงันั้น P(A U B) =  P(A) + P(B) 

2. ตอบ ผดิ 

เพราะวา่ ถา้เหตุการณ์ A ไม่ไดเ้กิดข้ึนทุกคร้ัง 

จะไดว้า่ P(A) < 1 ดงันั้น P(A’) = P(A) – 1 < 0 

ซ่ึงเป็นไปไม่ไดท่ี้ความถ่ีสมัพทัธ์ของเหตุการณ์จะเท่ากบั 0 

3. ตอบ  ข้อ 2 

วิธีท า   ให ้S  แทน ปริภูมิตวัอยา่งของการเลือกกล่อง 3 กล่อง จากจ านวนทั้งหมด 10 กล่อง 
     E  แทน เหตุการณ์ท่ีสุ่มเลือกกล่อง 3 กล่อง แลว้ไดก้ล่องท่ีมีแกว้อยา่งนอ้ย 1 กล่อง 
จะไดว้า่     E′ คือ เหตุการณ์ท่ีสุ่มเลือกกล่อง 3 กล่อง ไดก้ล่องเปล่าทั้งหมด 
    n(S)  = (10

3
) = 120 

และ    n(E′) = (8
3

)  = 56 
จาก     P(E′) = 1 - P(E) 
           P(E) = 1 - P(E’)  = 1 - 56

120
 = 64

120
 = 8

15
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4. ตอบ ข้อ 2 

วิธีท า  ให ้ E1 แทน เหตุการณ์ท่ีบูมจะใส่เส้ือสีแดง 
  E2 แทน เหตุการณ์ท่ีบูมจะใส่กางเกงสีด า 
จากโจทยจ์ะไดว้า่ 
 P(E1)           = 0.2 
 P(E2)           = 0.1 
 P(E1 U E2)  = 0.25 
จากสูตร P(E1 U E2) = P(E1) + P(E2) – P(E1 ∩ E2) 
      P(E1 ∩ E2)        = P(E1) + P(E2) – P(E1 U E2) 
      = 0.2   + 0.1    – 0.25 
      = 0.05 
ดงันั้น ความน่าจะเป็นท่ีบูมจะใส่เส้ือสีแดงและกางเกงสีด า เท่ากบั 0.05 

5. ตอบ   0.2 

 วิธีท า  ให ้ T แทน เหตุการณ์ท่ีนอ้งนอ้ยจะสอบผา่นวิชาภาษาไทย 
                   E แทน เหตุการณ์ท่ีนอ้งนอ้ยจะสอบผา่นวิชาภาษาองักฤษ 
โจทยก์ าหนด P(T) = 0.4 ; P(E) = 0.6 
และความน่าจะเป็นท่ีจะสอบผา่นอยา่งนอ้ยหน่ึงวิชาคือ P(T U E) = 0.8 
จาก 
P(T U E)  =  P(T) + P(E) - P(T ∩ E) 
P(T ∩ E)  =  P(T) + P(E) - P(T U E)  
  = 0.4   + 0.6  - 0.8 
  = 0.2 
ดงันั้นความน่าจะเป็นท่ีนอ้งนอ้ยจะผา่นทั้งสองวิชาน้ีคือ 0.2 
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แบบฝึกหัดเร่ืองความน่าจะเป็นชุดที ่2 

1. ถ้าความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ B เกดิขึน้เม่ือเหตุการณ์ A เกดิขึน้  

แล้ว P(𝐁 | 𝐀) = 𝐏(𝐀∩𝐁)

𝐏(𝐀)
  โดยที ่P(A) ≠ 0 

 

2. ถ้า A และ B เป็นเหตุการณ์ 2 เหตุการณ์ทีไ่ม่เกดิร่วมกนัจะได้ว่า P(A U B) = P(A) + P(B) – P(A ∩ B) 

โดยที ่P(A ∩ B) ≠ 0 

 

3. ก าหนดให้ A และ B เป็นเหตุการณ์ในปริภูมิตัวอย่าง 

5hk A และ B เป็นเหตุการณ์ทีไ่ม่เกดิร่วมกนัมี P(A) = 0.3 และ P(B) = 0.5  

แล้ว P(A U B) เท่ากบัข้อใดต่อไปนี ้

1. 0.3  2. 0.5  3. 0.8  4. 1 
 

4. ก าหนดให้ A และ B เป็นเหตุการณ์ในปริภูมิตัวอย่าง S ถ้าความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ B เกดิขึน้เม่ือ

เหตุการณ์ A เกดิขึน้ แล้ว P(A ∪ B) = 0.5 และ P(A) = P(B) = 0.3 

ข้อใดต่อไปนีคื้อ P(𝐁 | 𝐀) 

1. 𝟏
𝟑
  2. 𝟐

𝟑
  3. 1  4. 𝟒

𝟑
  

 

5. โหลคุกกี ้1 โหล ประกอบด้วยคุกกี ้2 ชนิด คือ คุกกีรู้ปดาว 5 ช้ิน คุกกีรู้ปส่ีเหลีย่ม 5 ช้ิน โดยทีคุ่กกีแ้ต่ละช้ิน

แตกต่างกนั ถ้าหยบิคุกกีอ้อกมา 2 ช้ิน จงหาความน่าจะเป็นทีห่ยบิคุกกีไ้ด้รูปดาวทั้ง 2 ช้ิน 

(ตอบในรูปทศนิยม 1 ต าแหน่ง) 
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เฉลยแบบฝึกหัดเร่ืองความน่าจะเป็นชุดที ่2 

1. ตอบ ถูก 

เพราะวา่ จากนิยามของ P(B | A) = P(A∩B)

P(A)
  โดยท่ี P(A) ≠ 0  

2. ตอบ ผดิ  

เพราะ ถา้ A และ B เป็นเหตุการณ์ 2 เหตุการณ์ท่ีไม่เกิดร่วมกนัจะไดว้า่ (A ∩ B) = ∅ 

ดงันั้น P(A ∩ B) = 0 

3. ตอบ ข้อ 3 

วิธีท า จาก A และ B เป็นเหตุการณ์ท่ีไม่เกิดร่วมกนั 
จะไดว้า่  P(A U B) = P(A) + P(B) 
      = 0.3 + 0.5 = 0.8 

4. ตอบ ข้อ 1 

โจทยก์ าหนด P(A) = 0.3 ; P(B) = 0.3 ; P(A U B) = 0.5 
จากสูตร P(A U B) = P(A) + P(B) – P(A ∩ B) 
      P(A ∩ B) = P(A) + P(B) – P(A U B) 
  = 0.3  + 0.3 –  0.5 
  = 0.1 
เพราะวา่ P(B | A) = P(A ∩B)

P(A)
 = 0.1

0.3
 = 1

3
 

 

5. ตอบ 0.2 

วิธีท า ให ้S แทน ปริภูมิตวัอยา่งในการหยบิคุกก้ี 2 ช้ิน 
      E แทน เหตุการณ์ท่ีหยบิคุกก้ีไดรู้ปดาวทั้ง 2 ช้ิน 
 n(S) = (10

2
) = 45 วิธี 

 n(E) = (5
2

)   = 10 วิธี 
จะไดว้า่ P(E) = 10

45
    = 0.2 

ดงันั้นความน่าจะเป็นท่ีหยบิคุกก้ีไดรู้ปดาวทั้ง 2 ช้ิน เท่ากบั 0.2 



 
 

แบบทดสอบ 

1. สลากชุดหน่ึงมี 10 ใบ มีหมายเลข 1 – 10 ก ากบั ความน่าจะเป็นทีจ่ะหยบิสลากพร้อมกนั 3 ใบโดย ให้แต้ม

รวมเป็น 10 และไม่มีสลากใบใดทีห่มายเลขสูงกว่า 5 เท่ากบัข้อใดต่อไปนี ้

1. 𝟏
𝟔𝟎

  2. 𝟏
𝟒𝟎

  3. 𝟏
𝟑𝟎

  4. 𝟏
𝟐𝟎

 

เฉลย ข้อที่ 1. 

2. ผลการสอบวิชาฟิสิกส์และวิชาชีววิทยาของนักเรียนกลุ่มหน่ึง ปรากฏว่า 𝟏
𝟑
 ของนักเรียนทั้งหมดผ่านวิชา

ฟิสิกส์ และ 𝟖
𝟏𝟓
 ของนักเรียนทั้งหมดผ่านวิชาชีววิทยา ถ้าความน่าจะเป็นของนักเรียนคนหน่ึงในกลุ่มนี้ที่จะ

สอบผ่านอย่างมากหน่ึงวิชาเป็น  𝟒
𝟓
 แล้ว ความน่าจะเป็นที่เขาจะสอบผ่านอย่างน้อยหน่ึงวิชา เท่ากับข้อใด

ต่อไปนี ้

1. 𝟐
𝟑
  2. 𝟏

𝟏𝟓
  3. 𝟏

𝟓
  4. 𝟏𝟑

𝟏𝟓
 

เฉลย ข้อที่ 1. 

3. ต้องการจัดคน 7 คนน่ังบนรถโดยตู้ 7 ที่น่ัง(รวมทีน่ั่งคนขับแล้ว) โดยมีคนขับรถเป็นเพยีง 4 คน จะมี

จ านวนวธีิการจัดได้กีว่ธีิ 

1. 2410 วธีิ  2. 2760 วธีิ   3. 2880 วธีิ   4. 3000 วธีิ 

เฉลย ข้อที่ 3. 

4. ถ้าน าตัวอกัษรทั้งหมดจากค าว่า LOVELY  มาจัดเรียงเป็นค าต่างๆ โดยไม่จ าเป็นต้องมีความหมาย จะจัด

ได้ค าทีแ่ตกต่างกนักีค่ า 

1. 120 ค า  2. 240 ค า  3. 360 ค า  4. 480 ค า 

เฉลย ข้อที่ 3.
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5. มีปลากระป๋อง 3 ยีห้่อ ยีห้่อ A มี 5 กระป๋อง ยีห้่อ B มี 3 กระป๋อง และยีห้่อ C มี 2 กระป๋อง โดยทีป่ลา

กระป๋องยีห้่อเดียวกนัไม่ต่างกนั จ านวนวธีิแจกปลากระป๋องให้คน 10 คน คนละหน่ึงกระป๋อง มีค่าเท่าใด 

1. 900  2. 1200  3. 1440  4. 2250 

เฉลย ข้อที่ 4. 

6.  ในการเลือกตั้งคณะกรรมการชุดหน่ึงประกอบด้วย ประธาน รองประธาน เหรัญญกิ และเลขานุการ โดยที่

กรรมการแต่ละคนจะด ารงต าแหน่งได้เพยีงต าแหน่งเดยีวเท่าน้ัน ถ้ามีผู้สมัครทั้งหมด 6 คน เป็นชาย 2 คน 

เป็นหญิง 4 คน ผลการเลือกตั้งกรรมการชุดนีจ้ะมีได้ทั้งหมดกีแ่บบ โดยที ่ก าหนดให้ประธานเป็นชาย และ

เลขาต้องเป็นหญงิ 

1. 24 แบบ  2. 48 แบบ  3. 96 แบบ  4. 360 แบบ 

เฉลย ข้อที่ 3. 

7. ถ้าต้องเขียนจ านวนที่มี 7 หลกั โดยใช้ตัวเลขโดด 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 และให้มีเลขโดด 3, 4, 5 อยู่ตดิกนัตรง

กลางระหว่างเลขโดดคู่และเลขโดดคีโ่ดยแต่ละจ านวนไม่มีเลขซ ้า แล้วจะเขียนได้ทั้งหมดเป็นจ านวนเท่าใด

ต่อไปนี ้

1. 6  2. 12  3. 24   4. 48 

เฉลย ข้อที่ 4. 

8. มีลูกอม 10 เม็ด ในจ านวนนีเ้ป็นรสโคล่า 2 เม็ด สุ่มหยบิลูกอม 3 เม็ด ความน่าจะเป็นที่จะได้ 

ลูกอมรสโคล่าอย่างน้อย 1 เม็ด เท่ากบัข้อใดต่อไปนี ้

1. 𝟕
𝟏𝟓

  2. 𝟖
𝟏𝟓

  3. 𝟏𝟑
𝟏𝟓

  4. 𝟏𝟒
𝟏𝟓

 

เฉลย ข้อที่ 2. 

9 . ถ้า A และ B เป็นเหตุการณ์ใดๆ โดยที ่P(A) = 0.4, P(B) = 0.5 และ P(A U B) = 0.8  

P(A∩B) เท่ากบัข้อใดต่อไปนี ้

1. 0.1  2. 0.2  3. 0.3  4. 0.4 

เฉลย ข้อที่ 1. 
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10 . สลากชุดหน่ึงมี 12 ใบ มีหมายเลข 1 - 12 ก ากบั ความน่าจะเป็นทีจ่ะหยบิสลากพร้อมกนั 3 ใบให้มีแต้ม

รวมเป็น 11 และไม่มีสลากใบใดมีหมายเลขสูงกว่า 6  มีค่าเท่ากบัข้อใดต่อไปนี ้

1. 𝟑

𝟐𝟐𝟎
  2. 𝟗

𝟐𝟐𝟎
  3. 𝟏

𝟒𝟒𝟎
  4. 𝟑

𝟒𝟒𝟎
 

เฉลย ข้อที่ 1. 

11. ถ้าต้องการจัดทหาร 10 คน น่ังเป็นวงกลม โดยที ่10 คนนี ้มีองอาจและหาญกล้ารวมอยู่ด้วย 

จงหาความน่าจะเป็นทีอ่งอาจและหาญกล้าน่ังติดกนั (ตอบในรูปทศนิยม 1 ต าแหน่ง) 

เฉลย 0.2 

12. ข้อสอบฉบับหน่ึงมี 10 ข้อเป็นแบบถูก-ผดิ จะมีวธีิตอบข้อสอบทีไ่ม่ซ ้ากนัเลยกีว่ธีิ 

เฉลย 1024 วธีิ 

13. ถ้าต้องการใช้เลขโดด 0 , 1 , 2 , 3 , 4 และ 5 มาสร้างจ านวน 3 หลกั จะสร้างได้กีจ่ านวน 

ถ้าจ านวนที่ได้ต้องมีค่ามากกว่า 350 และแต่ละหลกัไม่ซ ้ากนั  

เฉลย 43 วธีิ 

14. ในการเล่นเกมอย่างหน่ึง เล่นได้ไม่เกนิ 5 คร้ัง นายสมปอง มีเงนิ 1 บาท เม่ือเร่ิมเล่น เขาจะเลกิเล่นเกม 

เม่ือมีก าไร 2 บาท หรือเงินหมด จะมีวิธีเล่นที่แตกต่างกนักีว่ธีิ 

ถ้าชนะเขาจะได้คร้ังละ 1 บาท และถ้าแพ้เสีย 1 บาท 

เฉลย 12 วธีิ 

15. กล่องใบหน่ึงมีลูกปิงปอง 15 ลูก เป็นสีส้ม 1 ลูก สีขาว 2 ลูก นอกน้ันเป็นสีด า ถ้าเลือกลูกบอล 3 ลูก จาก

กล่องใบนี ้ให้ได้สีส้ม 1 ลูก และไม่ได้สีขาว จะมีวธีิเลือกได้กีว่ธีิ 

เฉลย 66 วธีิ 

 

 

 

 



ประวตัผู้ิเขยีน 

 

    ช่ือ นายเตโชดม   ศิริพงษ ์

    ก าลงัศึกษาชั้นปี  4  สาขาวิชา  คณิตศาสตร์ 

    ภาควิชา  คณิตศาสตร์และวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

    คณะวิทยาศาสตร์ 

    จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

 

 

ช่ือ  นายนิพพชิฌน์  ไลส้มบูรณ์ 

ก าลงัศึกษาชั้นปี  4  สาขาวิชา  คณิตศาสตร์  

ภาควิชา  คณิตศาสตร์และวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

คณะวิทยาศาสตร์ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
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