
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภาพต้นไม้ 

ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่  5 

เล่มท่ี 1 แบบฝึกทักษะวชิาคณติศาสตร์ 
โดยใช้เทคนิค  KWDL 
เร่ือง  ความน่าจะเป็น 

นางรัชดาภรณ์  ศรีจันทร์  ต าแหน่ง ครู วทิยฐานะ ครูช านาญการ 
โรงเรียนบางมูลนากภูมวิทิยาคม 
ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษามธัยมศึกษา เขต  41 
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ค ำน ำ 
 

 แบบฝึกทกัษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  KWDL  เล่มที่  1  เร่ือง  แผนภาพตน้ไม ้  
เล่มน้ี  จดัท าขึ้นเพือ่ใชเ้ป็นส่ือประกอบการจดักิจกรรมการเรียนรู้รายวิชา  ค32102คณิตศาสตร์  
หน่วยการเรียนรู้เร่ือง  ความน่าจะเป็น  ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่  5  ซ่ึงภายในเล่มแบบฝึกทกัษะ
คณิตศาสตร์ชุดน้ี  ประกอบดว้ย  ค  าช้ีแจงเก่ียวกบัแบบฝึกทกัษะวิชาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  KWDL  
ค  าแนะน าการใชแ้บบฝึกทกัษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  KWDL  ส าหรับครูและนกัเรียน  
สาระส าคญั  มาตรฐานการเรียนรู้  ตวัช้ีวดัและจุดประสงคก์ารเรียนรู้  ใบความรู้  แบบฝึกทกัษะ  
แบบทดสอบก่อนเรียน  แบบทดสอบหลงัเรียน  และเฉลยแบบฝึกทกัษะ  เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน
และหลงัเรียน  โดยเน้ือหาแต่ละเร่ืองมีตวัอยา่งประกอบชดัเจน  นกัเรียนสามารถศึกษาแบบฝึกทกัษะ
วชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  KWDL  ตามล าดบัขั้นตอน  พร้อมทั้งตรวจค าตอบที่ถูกตอ้งของ            
แบบฝึกทกัษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  KWDL  ไดด้ว้ยตนเอง 
 ผูจ้ดัท  าหวงัเป็นอยา่งยิง่วา่  แบบฝึกทกัษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  KWDL           
เล่มที่  1  เร่ือง  แผนภาพตน้ไม ้ เล่มน้ี  จะมีประโยชน์ต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้  รายวิชา ค32102  
คณิตศาสตร์  หน่วยการเรียนรู้เร่ือง  ความน่าจะเป็น  และการศึกษาคน้ควา้หาความรู้ของนกัเรียน
เป็นอยา่งดี 
 ขอขอบพระคุณผูเ้ช่ียวชาญและผูท้ี่มีส่วนเก่ียวขอ้งทุกท่านที่ไดใ้หค้  าแนะน าและ
ค าปรึกษาที่ดี  เพือ่ปรับปรุงแกไ้ขแบบฝึกทกัษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  KWDL  เล่มที่  1             
เร่ือง  แผนภาพตน้ไม ้ เล่มน้ี  ใหมี้ความสมบูรณ์และส าเร็จลุล่วงดว้ยดี   
 

นางรัชดาภรณ์  ศรีจนัทร์ 
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สำรบัญ 
 

เร่ือง หน้ำ  
ค าน า  ก 
สารบญั  ข 
ค  าช้ีแจงเก่ียวกบัแบบฝึกทกัษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  KWDL  1 
ค  าแนะน าการใชแ้บบฝึกทกัษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  KWDL  ส าหรับครู  2 
ค  าแนะน าการใชแ้บบฝึกทกัษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  KWDL  ส าหรับนกัเรียน  3 
ขั้นตอนการแกปั้ญหาคณิตศาสตร์ดว้ยแบบฝึกทกัษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  KWDL  4 
สาระส าคญั  มาตรฐานการเรียนรู้  ตวัช้ีวดัและจุดประสงคก์ารเรียนรู้  5 
แบบทดสอบก่อนเรียน  เร่ือง  แผนภาพตน้ไม ้  7 
  ใบความรู้ที่  1.1  แผนภาพตน้ไม ้ 11 
  แบบฝึกทกัษะ  1.1  แผนภาพตน้ไม ้ 23 
แบบทดสอบหลงัเรียน  เร่ือง  แผนภาพตน้ไม ้ 34 
บรรณานุกรม 38 

ภาคผนวก 

  เฉลยแบบฝึกทกัษะ  1.1  แผนภาพตน้ไม ้ 40 
  เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน  เร่ือง  แผนภาพตน้ไม ้ 51 
  เฉลยแบบทดสอบหลงัเรียน  เร่ือง  แผนภาพตน้ไม ้ 55 
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ค าช้ีแจงเกีย่วกบัแบบฝึกทักษะวิชาคณิตศาสตร์โดยใช้เทคนิค  KWDL 
 
 

 1.  แบบฝึกทกัษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  KWDL  เล่มที่  1  เร่ือง  แผนภาพ
ตน้ไม ้ จดัท าขึ้นเพือ่ใชเ้ป็นส่ือประกอบการจดักิจกรรมการเรียนรู้รายวชิา  ค32102  คณิตศาสตร์  
หน่วยการเรียนรู้เร่ือง  ความน่าจะเป็น  ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่  5  ใชเ้วลาเรียน  1  ชัว่โมง 
 2.  แบบฝึกทกัษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  KWDL  เล่มที่  1  เร่ือง  แผนภาพ
ตน้ไม ้ ประกอบดว้ย   
  2.1  สาระส าคญั  มาตรฐานการเรียนรู้  ตวัช้ีวดัและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
  2.2  แบบทดสอบก่อนเรียน 
  2.3  ใบความรู้ 
  2.4  แบบฝึกทกัษะ 
  2.5  แบบทดสอบหลงัเรียน   
  2.6  แบบบนัทึกคะแนน 
  2.7  แบบบนัทึกคะแนนความกา้วหนา้ 
  2.8  เกณฑก์ารใหค้ะแนน 
  2.9  บรรณานุกรม 
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ค าแนะน าการใช้แบบฝึกทักษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใช้เทคนิค  KWDL   
ส าหรับครู 

 
 
ส าหรับครูผูส้อน  :  ครูผูส้อนควรปฏิบติัดงัน้ี 
 1.  ศึกษารายละเอียด  เน้ือหา  และแบบฝึกทกัษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  
KWDL  เล่มที่  1  เร่ือง  แผนภาพตน้ไม ้ ก่อนจดักิจกรรมการเรียนรู้ทุกคร้ัง 
 2.  ท  าความเขา้ใจเก่ียวกบัเทคนิคการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิค  KWDL    
ทุกขั้นตอนอยา่งละเอียด 
 3.  เตรียมแบบฝึกทกัษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  KWDL  เล่มที่  1  เร่ือง  
แผนภาพตน้ไม ้ ใหค้รบถว้นเพยีงพอกบันกัเรียน 
 4.  แจง้ใหน้กัเรียนทราบวธีิการใชแ้บบฝึกทกัษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  
KWDL  เล่มที่  1  เร่ือง  แผนภาพตน้ไม ้อยา่งชดัเจน  รวมถึงวธีิการวดัผลและประเมินผล 
 5.  ควบคุม  ดูแลการปฏิบติักิจกรรมอยา่งใกลชิ้ดและเนน้ย  ้าเร่ืองความซ่ือสตัยสุ์จริตใน
การท ากิจกรรมการเรียนรู้ของนกัเรียน 
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ค าแนะน าการใช้แบบฝึกทักษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใช้เทคนิค  KWDL   
ส าหรับนักเรียน 

 
 
ส าหรับนกัเรียน  :  นกัเรียนควรปฏิบติัดงัน้ี 
 1.  นกัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน  เร่ือง  แผนภาพตน้ไม ้
 2.  นกัเรียนท าความเขา้ใจเก่ียวกบัเทคนิคการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชเ้ทคนิค  
KWDL  ทุกขั้นตอน 
 3.  นกัเรียนศึกษาเน้ือหาบทเรียนเก่ียวกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้  ศึกษาตวัอยา่งใหเ้ขา้ใจ  
สามารถแลกเปล่ียนเรียนรู้กบัเพือ่น ๆ หรือครูผูส้อนได ้ หากมีขอ้สงสยั 
 4.  นกัเรียนท าแบบฝึกทกัษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  KWDL  เล่มที่  1  เร่ือง  
แผนภาพตน้ไม ้ อยา่งรอบคอบและมีความซ่ือสตัยสุ์จริต  โดยจะตอ้งท าใหค้รบทุกแบบฝึกทกัษะ 
 5.  นกัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียนเรียน  เร่ือง  แผนภาพตน้ไม ้
 6.  นกัเรียนส่งแบบฝึกทกัษะวชิาคณิตศาสตร์โดยใชเ้ทคนิค  KWDL  เล่มที่  1  เร่ือง  
แผนภาพตน้ไม ้ ใหค้รูผูส้อนตรวจ 
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ขั้นตอนการแก้ปัญหาคณติศาสตร์ 
ด้วยแบบฝึกทักษะวชิาคณติศาสตร์โดยใช้เทคนิค  KWDL 

 
 

   ขั้นที่ 1  :  K  =  What we KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
    -  อ่านโจทย ์/ พจิารณาสถานการณ์อยา่งละเอียดวา่โจทยก์ าหนดอะไรใหบ้า้ง  
 
   ขั้นที่ 2  :  W  =  What we WANT to know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
    -  หาส่ิงที่โจทยต์อ้งการทราบ / ส่ิงที่นกัเรียนตอ้งการรู้  
    -  ใชว้ิธีการใดในการหาค าตอบ 
    -  มีวธีิการแกปั้ญหาเพือ่หาค าตอบไดอ้ยา่งไร  
 
   ขั้นที่ 3  :  D  =  What we DO to find out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบ )  
    -  ตอ้งท าอยา่งไรบา้ง  เพือ่หาค  าตอบตามที่โจทยต์อ้งการ 
    -  ด าเนินการตามแผนและขั้นตอน  วธีิการที่วางไวเ้พือ่หาค  าตอบ  
 
   ขั้นที่ 4 : L = What we LEARNED ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
    -  สรุปส่ิงที่ไดเ้รียนรู้จากโจทย ์ เช่น  ส่ิงที่โจทยต์อ้งการทราบคืออะไร  ไดค้  าตอบ 
   มาอยา่งไร 
    -  มีขั้นตอนการแกปั้ญหาอยา่งไร  
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สาระส าคญั  มาตรฐานการเรียนรู้  ตัวช้ีวดัและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 
 

สาระ 
 สาระที่  5  การวเิคราะห์ขอ้มูลและความน่าจะเป็น  
 สาระที่  6  ทกัษะกระบวนการคณิตศาสตร์ 
 

มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน  ค 5.2  ใชว้ธีิการทางสถิติและความรู้เก่ียวกบัความน่าจะเป็นในการ
คาดการณ์ไดอ้ยา่ง สมเหตุสมผล  
 มาตรฐาน  ค 5.3  ใชค้วามรู้เก่ียวกบัสถิติและความน่าจะเป็นช่วยในการตดัสินใจและ
แกปั้ญหาได ้ 
 มาตรฐาน  ค 6.1  มีความสามารถในการแกปั้ญหา  การใหเ้หตุผล  การส่ือสาร  การส่ือ
ความหมายทางคณิตศาสตร์  และการน าเสนอ  การเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ  ทางคณิตศาสตร์ และ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กบัศาสตร์อ่ืน ๆ  และมีความคิดสร้างสรรค ์
 

ตัวช้ีวดั 
 ค 5.2  ม.4 - 6/2  อธิบายการทดลองสุ่มเหตุการณ์ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์และน า
ผลที่ไดไ้ปใชค้าดการณ์ในสถานการณ์ที่ก  าหนดให ้ 
 ค 5.3  ม.4 - 6/2  ใชค้วามรู้เก่ียวกบัความน่าจะเป็นช่วยในการตดัสินใจและแกปั้ญหา  
 ค 6.1  ม.4 - 6/1  ใชว้ธีิการที่หลากหลายแกปั้ญหา  
 ค 6.1  ม.4 - 6/2  ใชค้วามรู้ ทกัษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และเทคโนโลยใีน
การ แกปั้ญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ  ไดอ้ยา่งเหมาะสม  
 ค 6.1  ม.4 - 6/3  ใหเ้หตุผลประกอบการตดัสินใจและสรุปผลไดอ้ยา่งเหมาะสม  
 ค 6.1  ม.4 - 6/4  ใชภ้าษาและสญัลกัษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการส่ือสาร  การส่ือ
ความหมายและการน าเสนอไดอ้ยา่งถูกตอ้งและชดัเจน  
 ค 6.1  ม.4 - 6/5  เช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ  ในคณิตศาสตร์และน าความรู้  หลกัการ
กระบวนการทางคณิตศาสตร์ไปเช่ือมโยงกบัศาสตร์อ่ืน ๆ  
 ค 6.1  ม.4 - 6/6  มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 
ด้านความรู้ ( K )  :  นักเรียนสามารถ 
 1.  อธิบายขั้นตอนวธีิในการหาจ านวนวธีิของเหตุการณ์ที่ก  าหนดได ้ 
 2.  ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาจ านวนผลลพัธท์ี่เกิดขึ้นของเหตุการณ์แบบต่าง ๆ  ได ้ 
 3.  แกโ้จทยปั์ญหาโดยใชแ้ผนภาพตน้ไมไ้ด ้
 
ด้านทักษะ / กระบวนการ ( P )  :  นักเรียนมีความสามารถ 
 1.  การแกปั้ญหา  
 2.  การใหเ้หตุผล  
 3.  การส่ือสาร และการน าเสนอ  
 4.  การเช่ือมโยงทางคณิตศาสตร์  
 5.  ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์
 
ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ( A ) 
 1.  มีความซ่ือสตัยสุ์จริต  
 2.  มีวนิยั  
 3.  มีความใฝ่เรียนรู้  
 4.  มีความมุ่งมัน่ในการท างาน 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 
เร่ือง  แผนภาพต้นไม้ 

 
 ค  าช้ีแจง 
  1.  แบบทดสอบชุดน้ีเป็นแบบแสดงวิธีท  า  จ  านวน  2  ขอ้  10  คะแนน 
  2.  ใหน้กัเรียนใชแ้ผนภาพตน้ไมช่้วยในการตอบค าถามขอ้ต่อไปน้ี   

------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
1.  หมาก  กบั  ณเดช  แข่งขนัหมากรุก  โดยมีกติกาวา่  ผูช้นะคือผูท้ี่ชนะติดต่อกนั  2  เกม  หรือชนะ
รวมกนั  3  เกม  ตามกติกาน้ี  จะแข่งขนัไดท้ั้งหมดก่ีวธีิ 
 
 วิธีท า 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What we KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
   ส่ิงที่โจทย์ก าหนด  คือ  ................................................................................................ 
    .............................................................................................................................. 
 

 ขั้นที่ 2  :  W  =  What we WANT to know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  ...................................................................................... 
   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ................................................................................................ 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
 
 
 
 
 
 
 
 



            8 

 

 

 
 ขั้นที่ 3  :  D  =  What we DO to find out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบ )  
    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
 
 ขั้นที่ 4 : L = What we LEARNED ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
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2.  น าเลขโดด  1  ,  2  และ  3  มาสร้างใหเ้ป็นจ านวนที่มี  2  หลกั  และแต่ละหลกัใชเ้ลขไม่ซ ้ ากนั  
จะสร้างไดก่ี้จ  านวน 
 
 วิธีท า 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What we KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
   ส่ิงที่โจทย์ก าหนด  คือ   
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 

 
 ขั้นที่ 2  :  W  =  What we WANT to know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  สามารถสร้างจ านวนที่มี  2  หลกั  ที่แต่ละหลกัใชเ้ลข 
    .............................................................................................................................. 

   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  โดยเลือกตวัเลขมาสร้าง 
    .............................................................................................................................. 
 
 ขั้นที่ 3  :  D  =  What we DO to find out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพื่อหาค าตอบ )  
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
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    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

 
 ขั้นที่ 4 : L = What we LEARNED ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
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ใบความรู้ที่  1.1 

 
แผนภาพต้นไม้ 

 
 

   ในชีวติประจ าวนัของเรา  มกัจะพบปัญหาที่เก่ียวกบัจ านวนวธีิที่เป็นไปไดท้ั้งหมด     
 ในการกระท ากิจกรรมใดกิจกรรมหน่ึง  เช่น  การเลือกรับประทานอาหารคาว  –  หวาน  โดย 
 เลือกอาหารประเภทละ  1  อยา่ง  จะสามารถเลือกไดแ้ตกต่างกนัไดก่ี้วธีิ  หรือ  การจดัทีม 
 บาสเกตบอลจ านวน  7  ทีม  เพือ่แข่งขนักนัแบบพบกนัหมด  จะตอ้งจดัการแข่งขนัก่ีคร้ัง   
 เป็นตน้  ซ่ึงพื้นฐานการค านวณของจ านวนวธีิทั้งหมดของการท างานหน่ึง ๆ  สามารถใชว้ธีิการ 
 ที่เรียกวา่  แผนภาพตน้ไม ้ช่วยในการหาค าตอบได ้
 
 

 แผนภาพต้นไม้  ( Tree  Diagram ) 
 

   แผนภาพตน้ไม ้ เป็นวธีิการอยา่งหน่ึง  ในการหาจ านวนวธีิที่เป็นไปไดท้ั้งหมด 
 ของการกระท าเหตุการณ์อยา่งใดอยา่งหน่ึง  และแผนภาพตน้ไมแ้บ่งออกเป็น  2  ประเภท  คือ 
     1)  แผนภาพตน้ไมท้ี่มีก่ิงแตกออกเป็นระเบียบ 
     2)  แผนภาพตน้ไมท้ี่มีแตกออกไม่เป็นระเบียบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เราไปดูตัวอย่าง 

กันดีกว่า 
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 1.  แผนภาพต้นไม้ทีม่กีิง่แตกออกเป็นระเบียบ 

 
   แผนภาพตน้ไมท้ี่มีก่ิงแตกออกเป็นระเบียบ  หมายถึง  แผนภาพตน้ไมท้ี่แต่ละก่ิงใหญ่ 
  เม่ือแตกออกเป็นก่ิงยอ่ย ๆ  แลว้จะมีจ านวนก่ิงยอ่ย ๆ  เท่ากนัทุกก่ิง 
 

 
 ตัวอย่างที ่ 1    กนัตมี์เส้ือจ านวน  3  ตวั  ประกอบดว้ย  สีเหลือง  สีฟ้า  และสีเขียว  และกางเกง 
        2  ตวั  คือ  สีด า  และสีน ้ าตาล  กนัตจ์ะมีจ านวนวธีิที่จะเลือกใส่ชุดที่แตกต่างกนั 
        ก่ีวธีิ 
 
 แนวทางการหาค าตอบ 
 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ )  
 

   ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้  คอื 
    1.  กนัตมี์เส้ือจ านวน  3  ตวั  ประกอบดว้ย  สีเหลือง  สีฟ้า  และสีเขียว  และ 
         กางเกง  2  ตวั  คือ  สีด า  และสีน ้ าตาล   
    2.  กนัตจ์ะเลือกใส่ชุดที่แตกต่างกนั 
 
 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  กนัตจ์ะมีจ านวนวธีิที่จะเลือกใส่ชุดที่แตกต่างกนัก่ีวธีิ 
   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  โดยเลือกเส้ือมาใส่  เป็น 
   อนัดบั  1  และเลือกกางเกงมาใส่เป็นอนัดบั  2 
 
 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
 

    การเลือกใส่ชุดนั้น  จะเสร็จส้ินสมบูรณ์ไดน้ั้น  ตอ้งมี  2  ขั้นตอน  คือ   
     ขั้นตอนที่ 1  เลือกเส้ือมาใส่ก่อน ( จะเลือกกางเกงมาใส่ก่อนก็ได ้)  ในขั้นตอนน้ี 
   สามารถเลือกได ้ 3  วธีิ  คือ  เลือกเส้ือสีเหลือง  หรือสีฟ้า  หรือสีเขียว   
     ขั้นตอนที่ 2  ในแต่ละวธีิที่เลือกเส้ือนั้น  สามารถเลือกกางเกงมาใส่ไดอี้ก  2  วธีิ   
   คือ  เลือกกางเกงสีด า  หรือสีน ้ าตาล    
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   ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  ไดด้งัน้ี 
 

          เส้ือ         กางเกง       ผลลัพธ์ 
 

         กางเกงสีด า     เส้ือสีเหลือง , กางเกงสีด า 
  เส้ือสีเหลือง    
         กางเกงสีน ้ าตาล    เส้ือสีเหลือง , กางเกงสีน ้ าตาล 
 

         กางเกงสีด า     เส้ือสีฟ้า , กางเกงสีด า 
  เส้ือสีฟ้า    
         กางเกงสีน ้ าตาล    เส้ือสีฟ้า , กางเกงสีน ้ าตาล 
 

         กางเกงสีด า     เส้ือสีเขียว , กางเกงสีด า 
  เส้ือสีเขียว    
         กางเกงสีน ้ าตาล    เส้ือสีเขียว , กางเกงสีน ้ าตาล 
 
    จากแผนภาพตน้ไม ้ จะไดว้า่  จ  านวนวธีิทั้งหมดที่จะเลือกใส่ชุดที่แตกต่างกนั   
 6  วธีิ  คือ  (เส้ือสีเหลือง , กางเกงสีด า),  (เส้ือสีเหลือง , กางเกงสีน ้ าตาล) , (เส้ือสีฟ้า , กางเกงสีด า) ,  
 (เส้ือสีฟ้า , กางเกงสีน ้ าตาล) , (เส้ือสีเขียว , กางเกงสีด า) , (เส้ือสีเขียว , กางเกงสีน ้ าตาล)  
 
 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
 

   การเขียนแผนภาพตน้ไมแ้สดงการเลือกใส่ชุดของกนัต ์ เป็นแผนภาพตน้ไมท้ี่มีก่ิง 
 แตกออกเป็นระเบียบ  ซ่ึงมีขั้นตอนดงัน้ี 
    1.  หาจ านวนขั้นตอนของการท างาน  ซ่ึง  มี  2  ขั้นตอน  คือ  เลือกเส้ือและ 
         เลือกกางเกง 
    2.  หาจ านวนวธีิของแต่ละขั้นตอน จะไดว้า่มีวธีิที่เลือกเส้ือ  2  วธีิ  และวธีิเลือก 
         กางเกงไดอี้ก  2  วธีิ   
    3.  เขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงการจบัคู่เส้ือและกางเกง   
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 ตัวอย่างที ่ 2      การเดินทางจากหมู่บา้นหอไกร  มีรถสามลอ้เขา้บางมูลนาก  2  คนั  จาก 
         บางมูลนากมีรถทวัร์ไปพิษณุโลก  2  คนั  จากพษิณุโลกมีเคร่ืองบินไปเชียงใหม่   
         3  ล า  ถา้ใบเตยตอ้งการเดินทาง  จากหอไกรไปเชียงใหม่  โดยขึ้นรถสามลอ้มา 
         บางมูลนาก  จากนั้นขึ้นรถทวัร์ไปพษิณุโลก  และขึ้นเคร่ืองบินจากพษิณุโลก 
         ไปเชียงใหม่  ใบเตยจะมีวธีิเดินทางไดก่ี้วธีิ 
 

 แนวทางการหาค าตอบ 
 

 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
 

   ส่ิงที่โจทย์ก าหนด  คือ   
    1.  การเดินทางจากหมู่บา้นหอไกร  มีรถสามลอ้เขา้บางมูลนาก  2  คนั  จาก 
         บางมูลนากมีรถทวัร์ไปพษิณุโลก  2  คนั  จากพิษณุโลกมีเคร่ืองบินไปเชียงใหม่ 
         3  ล า 
    2.  ใบเตยตอ้งการเดินทางจากหอไกรไปเชียงใหม่  โดยขึ้นรถสามลอ้มาบางมูลนาก   
         จากนั้นขึ้นรถทวัร์ไปพษิณุโลก  และขึ้นเคร่ืองบินจากพษิณุโลกไปเชียงใหม่ 
 

 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  ใบเตยจะมีวธีิเดินทางจากหอไกรไปเชียงใหม่  ไดก่ี้วธีิ 
   แนวทางแก้ปัญหา  คือ   ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  โดยเลือกรถสามลอ้  เป็น 
   อนัดบั  1  เลือกรถทวัร์เป็นอนัดบั  2  และเลือกเคร่ืองบินเป็นอนัดบั  3 
 

 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
 

    การเดินทางจากหอไกรไปเชียงใหม่จะเสร็จส้ินสมบูรณ์ไดน้ั้น  ตอ้งมี  3  ขั้นตอน  คือ   
     ขั้นตอนที่ 1  เลือกรถสามลอ้จากหอไกรไปบางมูลนากก่อน  ในขั้นตอนน้ี 
   สามารถเลือกได ้ 3  วธีิ  คือ  รถสามลอ้คนัที่ 1  หรือรถสามลอ้คนัที่  2 
     ขั้นตอนที่ 2  ในแต่ละวธีิที่เลือกรถสามลอ้จากหอไกรไปบางมูลนาก  สามารถ   
   เลือกรถทวัร์จากพจิิตรไปพษิณุโลกได ้ 2  วธีิ  คือ  รถทวัร์คนัที่ 1  หรือรถทวัร์คนัที่  2   
     ขั้นตอนที่ 3  ในแต่ละวธีิที่เลือกรถสามลอ้จากหอไกรไปบางมูลนาก  และ 
   เลือกรถทวัร์จากพจิิตรไปพษิณุโลก  สามารถเลือกเคร่ืองบินจากพษิณุโลกไปเชียงใหม่ 
   ได ้ 3  วธีิ  คือ  เคร่ืองบินล าที่ 1  หรือเคร่ืองบินล าที่  2  หรือเคร่ืองบินล าที่  3 
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   ก าหนดให ้ สn  หมายถึง  รถสามลอ้คนัที่  n 

      ทn  หมายถึง  รถทวัร์คนัที่  n   และ  

      บn  หมายถึง  เคร่ืองบินล าที่  n 
 

   ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  ไดด้งัน้ี 
 

    รถสามลอ้   รถทวัร์    เคร่ืองบิน      ผลลพัธ์ 

                    บ1      ส1  , ท1 , บ1  

               ท1          บ2      ส1  , ท1 , บ2  

                    บ3      ส1  , ท1 , บ3 
     ส1 

                    บ1      ส1  , ท2 , บ1  

               ท2          บ2      ส1  , ท2 , บ2 

                    บ3      ส1  , ท2 , บ3 
 

                    บ1      ส2  , ท1 , บ1  

               ท1          บ2      ส2  , ท1 , บ2  

                    บ3      ส2  , ท1 , บ3 
     ส2 

                    บ1      ส2  , ท2 , บ1  

               ท2          บ2      ส2  , ท2 , บ2 

                    บ3      ส2  , ท2 , บ3 
 

    จ  านวนวธีิทั้งหมดที่จะเดินทางจากหอไกรไปเชียงใหม่ที่แตกต่างกนั  คือ  12  วธีิ   

 คือ  ( ส1  , ท1 , บ1  ) , (ส1  , ท1 , บ2) , (ส1  , ท1 , บ3)  ,  (ส1  , ท2 , บ1) , {( ส1  , ท2 , บ2  ) , (ส1  , ท2 , บ3 ) ,  

 (ส2 , ท1 , บ1) , (ส2  , ท1 , บ2) , ( ส2  , ท1 , บ3) , (ส2  , ท2 , บ1) , (ส2 , ท2 , บ2) , (ส2  , ท2 , บ3) 

 



            16 
  

 

 
 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
 

   การเขียนแผนภาพตน้ไมแ้สดงการเดินทางจากหอไกรไปเชียงใหม่องใบเตย  เป็น 
 แผนภาพตน้ไมท้ี่มีก่ิงแตกออกเป็นระเบียบ  ซ่ึงมีขั้นตอนดงัน้ี 
    1.  หาจ านวนขั้นตอนของการท างาน  ซ่ึง  มี  3  ขั้นตอน  คือ  เลือกรถสามลอ้   
         เลือกรถทวัร์และเลือกเคร่ืองบิน 
    2.  หาจ านวนวธีิของแต่ละขั้นตอน จะไดว้า่มีวธีิที่เลือกรถสามลอ้  3  วธีิ  วธีิเลือก 
         รถทวัร์ได ้ 2  วธีิ  และเลือกเคร่ืองบินได ้ 2  วธีิ 
    3.  เขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงการจบัคู่ของรถสามลอ้  รถทวัร์และเคร่ืองบิน 
 
 
 ตัวอย่างที ่ 3     ถา้ตอ้งการสร้างเลข  3  หลกั  ซ่ึงแต่ละหลกัไม่ซ ้ ากนั  โดยเลือกใช ้
         เลขโดด  1  ,  2  ,  3  และ  4  จะสร้างไดท้ั้งหมดก่ีจ านวน 
 
 
 แนวทางการหาค าตอบ 
 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
 

   ส่ิงที่โจทย์ก าหนด  คือ   
    1.  มีเลขโดด  1  ,  2  ,  3  ,  4 
    2.  สร้างเลข  3  หลกั   

3.  เลขแต่ละหลกัไม่ซ ้ ากนั   
 
 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  สามารถสร้างเลข  3  หลกั  ที่เลขแต่ละหลกัไม่ซ ้ ากนั 
   ไดท้ั้งหมดก่ีจ านวน 
   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  โดยเลือกตวัเลขมาสร้าง 
 เป็นหลกัร้อย  เป็นอนัดบั  1  หลกัสิบ  เป็นอนัดบั  2  และหลกัหน่วย  เป็นอนัดบั  3 
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 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
 

    การสามารถสร้างเลข  3  หลกั  ที่เลขแต่ละหลกัไม่ซ ้ ากนัจะเสร็จส้ินสมบูรณ์ไดน้ั้น   
   ตอ้งมี  3   ขั้นตอน  คือ   
     ขั้นตอนที่ 1  เลือกตวัเลข  1  ตวั  มาสร้างเป็นหลกัร้อย  ในขั้นตอนน้ี 
   สามารถเลือกได ้ 4  วธีิ  คือ  เลข  1  หรือ  2  หรือ  3  หรือ  4 
     ขั้นตอนที่ 2  ในแต่ละวธีิที่เลือกตวัเลขมาสร้างเป็นหลกัร้อย  สามารถเลือก 
   ตวัเลขอีก  1  ตวั  ( ตอ้งไม่ใช่ตวัเลขที่น าไปสร้างเป็นหลกัร้อยแลว้ )  มาสร้างเป็นหลกัสิบ 
   ในขั้นตอนน้ี  สามารถเลือกได ้ 3  วธีิ 
     ขั้นตอนที่ 3  ในแต่ละวธีิที่เลือกตวัเลขมาสร้างเป็นหลกัร้อย  หลกัสิบ  สามารถ 
   เลือกตวัเลขอีก  1  ตวั  ( ตอ้งไม่ใช่ตวัเลขที่น าไปสร้างเป็นหลกัร้อย  และหลกัสิบแลว้ )   
   มาสร้างเป็นหลกัสิบ  ในขั้นตอนน้ี  สามารถเลือกได ้ 2  วธีิ 
   ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  ไดด้งัน้ี 
 

    หลกัร้อย   หลกัสิบ   หลกัหน่วย       ผลลพัธ ์
 
          2    3     123 
              4     124 
     1     3    2     132 
              4     134 
          4    2     142 
              3     143 
          1    3     213 
              4     214 
     2     3    1     231 
              4     234 
          4    1     241 
              3     243 
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    หลกัร้อย   หลกัสิบ   หลกัหน่วย       ผลลพัธ ์
 

          1    2     312 
              4     314 
     3     2    1     321 
              4     324 
          4    1     341 
              2     342 
          1    2     412 
              3     413 
     4     2    1     421 
              3     423 
          3    1     431 
              2     432 
 

    จ  านวนวธีิทั้งหมดที่สามารถสร้างเลข  3  หลกัที่เลขแต่ละหลกัไม่ซ ้ ากนัที่แตกต่างกนั 
 ทั้งหมด  คือ  12  วธีิ  คือ  123  ,  124  ,  132  ,  134  ,  142  ,  143  ,  213  ,  214  ,  231  ,  234  ,  
 241  ,  243  ,  312  ,  314  ,  321  ,  324  ,  341  ,  342  ,  412  ,  413  ,  421  .  423  ,  431  ,  432 
 
 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
 

   การเขียนแผนภาพตน้ไมแ้สดงการสร้างเลข  3  หลกั  ที่เลขแต่ละหลกัไม่ซ ้ ากนั  เป็น 
 แผนภาพตน้ไมท้ี่มีก่ิงแตกออกเป็นระเบียบ  ซ่ึงมีขั้นตอนดงัน้ี 
    1.  หาจ านวนขั้นตอนของการท างาน  ซ่ึง  มี  3  ขั้นตอน  คือ  เลือกตวัเลขมาสร้าง 
        หลกัร้อย  หลกัสิบ  และหลกัหน่วย  
    2.  หาจ านวนวธีิของแต่ละขั้นตอน จะไดว้า่มีวธีิที่เลือกตวัเลขมาสร้างเป็นหลกัร้อย   
        4  วธีิ  วธีิ  เลือกตวัเลขมาสร้างเป็นหลกัสิบได ้ 3  วิธี  และเลือกตวัเลขมาสร้าง 
        เป็นหลกัหน่วยได ้ 2  วธีิ 
    3.  เขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงการจบัคู่ของตวัเลขหลกัร้อย  หลกัสิบและหลกัหน่วย 
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 2.  แผนภาพต้นไม้ทีม่กีิง่แตกออกไม่เป็นระเบียบ 
 
 
   หมายถึง  แผนภาพตน้ไมท้ี่มีก่ิงใหญ่แต่ละก่ิง  เม่ือแตกออกไปแลว้  จะก่อใหเ้กิด 
  ก่ิงยอ่ย ๆ  จ  านวนไม่เท่ากนัทกุก่ิง 
 
 
 ตัวอย่างที ่ 4     ในการเล่นเกมอยา่งหน่ึงมีกติกาวา่  ถา้เล่นชนะจะไดค้ะแนน  1  แตม้  ถา้แพจ้ะ 
        เสียคะแนน  1  แตม้  และจะเลิกเล่นก็ต่อเม่ือไดค้ะแนนครบ  3  แตม้  หรือ  ไม่มี 
        แตม้เหลือ  หรือเล่นครบ  5  คร้ัง  ถา้ตอนเร่ิมเล่นณเดช  มีคะแนนอยู ่ 1  แตม้   
        อยากทราบวา่  ณเดชจะมีวธีิเล่นเกมน้ีทั้งหมดก่ีวธีิ 
 
 
 แนวทางการหาค าตอบ     
 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
 

   ส่ิงที่โจทย์ก าหนด  คือ  กติกาในการเล่นเกม  ไดแ้ก่ 
    1.  ถา้เล่นชนะจะไดค้ะแนน  1  แตม้  ถา้แพจ้ะเสียคะแนน  1  แตม้   
    2.  ถา้ไดค้ะแนนครบ  3  แตม้  หรือไม่มีแตม้เหลือ  หรือเล่นครบ  5  คร้ัง  ตอ้งเลิกเล่น 
 
 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  ณเดช  จะมีวธีิเล่นเกมน้ีทั้งหมดก่ีวธีิ 
   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  โดยเร่ิมตน้เล่นดว้ย  
  คะแนน  1  แตม้  ในการเล่นเกมแต่ละคร้ัง  ถา้ชนะจะไดค้ะแนนเพิม่  1  แตม้  แต่ถา้แพ ้
  จะตอ้งเสียคะแนน  1  แตม้  เล่นไปเร่ือย ๆ  จนคะแนนครบ  3  แตม้  ตอ้งหยดุเล่น   
  หรือไม่มีคะแนนเหลือ  ก็ตอ้งหยดุเล่น  หรือเล่นเกมจนครบ  5  คร้ัง  ไม่วา่จะมีคะแนนก่ีแตม้ 
  ก็ตามก็ตอ้งหยดุเล่น  เช่นกนั 
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 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
 

   ก าหนดให ้ ชn   หมายถึง  ชนะในเกมที่  n  

      พn   หมายถึง  แพใ้นเกมที่  n    และ  
สญัลกัษณ์           หมายถึง  การเลิกเล่น  ยติุเกม  

 
    คร้ังที่  1   2   3   4   5 

          3       3 
       2      2        2 
        1      1       1 
       0      0        0 
     
 

    จากแผนภาพตน้ไม ้ สรุปไดว้า่ณเดชจะเล่นเกมไดท้ั้งหมด  6  วธีิ  คือ  ช1ช1  , 

 ช1พ2ช3ช4  ,  ช1พ2ช3พ4ช5  ,  ช1พ2ช3พ4พ5  ,  ช1พ2พ3  ,  พ1 
 
 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
 

   การเขียนแผนภาพตน้ไมแ้สดงการเล่นเกมของณเดช  เป็นแผนภาพตน้ไม ้ ที่มีก่ิง 
 แตกออกไม่เป็นระเบียบเพราะมีก่ิงเล็ก ๆ  ที่มีจ  านวนไม่เท่ากนั  ซ่ึงมีขั้นตอนดงัน้ี 
    1.  พิจารณากติกาในการเล่นเกมของณเดช  ซ่ึงกติกา  คือ  ถา้เล่นชนะจะไดค้ะแนน   
         1  แตม้  ถา้แพจ้ะเสียคะแนน  1  แตม้  และถา้ไดค้ะแนนครบ  3  แตม้  หรือ   
         ไม่มีแตม้เหลือ  หรือ  เล่นครบ  5  คร้ัง  ตอ้งเลิกเล่น 
    2.  เขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงการเล่นเกมของณเดช  โดยถา้ณเดชชนะ  เขียน 
         โยงเสน้ขึ้นดา้นบน  แต่ถา้แพโ้ยงเสน้ลงดา้นล่าง 
    3.  นบัจ านวนก่ิงสุดทา้ยของแต่ละก่ิง 
 
 
 
 

ช2 

พ2 
ช3 

พ3 

ช5 

พ5 พ1 

ช1 
1

ช4 

พ4 
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 ตัวอย่างที ่ 5     ในการแข่งขนัแบตมินตนั  ระหวา่งอั้มกบัพลอย  โดยมีกติกาวา่  ผูช้นะ  คือ 
         ผูท้ี่ชนะติดต่อกนั  2  เซต  หรือชนะรวมกนั  3  เซต  จงหาวา่หากเล่นตามกติกา 
         อั้มกบัพลอยจะแข่งขนัไดท้ั้งหมดก่ีวธีิ 
 
 
 แนวทางการหาค าตอบ 
 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
 

   ส่ิงที่โจทย์ก าหนด  คือ  การแข่งขนัแบตมินตนั  ระหวา่งอั้มกบัพลอย  โดยมีกติกาวา่  
          ผูช้นะคือผูท้ี่ชนะติดต่อกนั  2  เซต  หรือชนะรวมกนั  3  เซต 
 

 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  อั้มกบัพลอยจะแข่งขนัไดท้ั้งหมดก่ีวธีิ 
   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  โดยมีกติกาของ 
   การแข่งขนัแบตมินตนัคร้ังน้ีวา่  การแข่งขนัจะยติุลงเม่ือ  มีผูช้นะที่ชนะติดต่อกนั 
     2  เซต  หรือชนะรวมกนั  3  เซต 
 

 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
 

           แทนการเลิกเล่น  ยติุเกม  เม่ือชนะติดต่อกนั 2 เซต 

           แทนการเลิกเล่น  ยติุเกม  เม่ือชนะรวมกนั 3 เซต   

   An    แทน  อั้มเป็นผูช้นะในเกมที่  n  

   Pn     แทน  พลอยเป็นผูช้นะในเกมที่  n 
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 เกมที่     1   2   3   4   5 

          A2      A4 

       A1      A3      A5 

          P2      P4 

             P3      P5 

             A3      A5 

          A2      A4 

       P1      P3      P5 

          P2      P4 
 
    จากแผนภาพตน้ไม ้ สรุปไดว้า่  อั้มกบัพลอยจะแข่งขนัไดท้ั้งหมด  10  วธีิ  คือ 

 A1A2  ,  A1P2A3A4  ,  A1P2A3P4A5  ,  A1P2A3P4P5  ,  P1A2A3  ,  P1A2P3A4A5  ,  P1A2P3A4P5  , 

 P1A2P3P4  ,  P1P2 
 
 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
 

   การเขียนแผนภาพตน้ไมแ้สดงการแข่งขนัแบตมินตนัระหวา่งอั้มกบัพลอย  เป็น 
 แผนภาพตน้ไมท้ี่มีก่ิงแตกออกไม่เป็นระเบียบ  เพราะมีก่ิงเล็ก ๆ  ที่มีจ  านวนไม่เท่ากนั  ซ่ึงมี 
 ขั้นตอนดงัน้ี 
    1.  พิจารณากติกาในการแข่งขนัแบตมินตนัระหวา่งอั้มกบัพลอย  ซ่ึงกติกา  คือ   
         ผูท้ี่ชนะติดต่อกนั  2  เซต  หรือชนะรวมกนั  3  เซต  เป็นผูช้นะ 
    2.  เขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงการแข่งขนัแบตมินตนัระหวา่งอั้มกบัพลอย  โดย 
         ถา้อั้มชนะ  เขียนอกัษร  A  และโยงเสน้ขึ้นดา้นบน  แต่ถา้พลอยชนะ  เขียน 
         อกัษร  P  และโยงเสน้ลงดา้นล่าง 
    3.  นบัจ านวนก่ิงสุดทา้ยของแต่ละก่ิง 
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แบบฝึกทกัษะที ่ 1.1 
 

แผนภาพต้นไม้ 
 

 จุดประสงค์  นกัเรียนสามารถใชแ้ผนภาพตน้ไมอ้ยา่งง่ายในการหาจ านวนผลลพัธ์ 
     ที่อาจเกิดขึ้นของเหตุการณ์ได ้
 
 ค าช้ีแจง   ใหน้กัเรียนหาจ านวนวธีิที่เป็นไปไดท้ั้งหมดโดยใชแ้ผนภาพตน้ไม ้
 
 
 1.       เด็กหญิงปีใหม่  ตอ้งการเลือกซ้ือไอศกรีมที่ร้านไอศกรีมแห่งหน่ึง  โดยทางร้านมีโคน 
     และถว้ยให้เลือกใส่ไอศกรีมไดเ้พยีงอยา่งละ  1  ลูก  เท่านั้น  ซ่ึงมีรสช็อกโกแลต   
     รสสตอเบอร่ี  รสมะนาว    และรสวนิลา  จ  านวนวธีิที่เด็กหญิงปีใหม่จะเลือกซ้ือไอศกรีม 
     ไดแ้ตกต่างกนัทั้งหมดก่ีวธีิ 
 
 
 แนวทางการหาค าตอบ 
 
 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
 

   ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้  คอื 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
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 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  ...................................................................................... 
    .............................................................................................................................. 
   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ................................................................................................ 
    .............................................................................................................................. 
 
 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 
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 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
 

    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
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 2.       โรงเรียนแห่งหน่ึงจดังานเล้ียงปีใหม่ใหก้บันกัเรียน  โดยจดัใหมี้อาหารคาว  3  อยา่ง   
          อาหารหวาน  2  อยา่ง  เคร่ืองด่ืม  3  อยา่ง  และผลไม ้ 1  อยา่ง  ใหน้กัเรียนที่มาร่วมงาน 
          เลือกอาหารคาว  อาหารหวาน  เคร่ืองด่ืม  และผลไม ้ ไดช้นิดละ  1  อยา่ง  ถา้เด็กหญิงสม้เชง้ 
          ไดไ้ปร่วมงานน้ีดว้ย  เด็กหญิงสม้เชง้จะมีวธีิเลือกอาหารไดท้ั้งหมดก่ีวธีิ 
 
 
 แนวทางการหาค าตอบ 
 
 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
 

   ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้  คอื   
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
 
 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

    ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  ............................................................................... 
    แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ......................................................................................... 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
 
 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
 

 

    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
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    .............................................................................................................................. 
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    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

 
 
 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 
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 3.     ทีม  A  และ  ทีม  B  แข่งขนัปิงปองกนั  โดยมีกติกาวา่  ถา้ทีมใดชนะ  2  เกม  ติดต่อกนั   
         หรือชนะรวม  3  เกม  ( ไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นเกมที่ติดต่อกนั )  จะเป็นผูช้นะในการแข่งขนั   
         จะมีวธีิการแข่งขนัทั้งหมดก่ีวธีิ 
 
 

 แนวทางการหาค าตอบ 
 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
 

   ส่ิงที่โจทย์ก าหนด  คือ  ................................................................................................ 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
 
 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  ......................................................................................  
    ............................................................................................................................... 
   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
 

 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 
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   ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  ไดด้งัน้ี 
 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
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    .............................................................................................................................. 
 
 ขั้นที่ 4 : L = What  we    ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
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 4.    การโยนเหรียญบาทหน่ึงเหรียญ  4  คร้ัง  จะมีจ านวนวธีิการโยนไดท้ั้งหมดก่ีวธีิ  อะไรบา้ง  
        เม่ือมีกติกาวา่ ถา้โยนเหรียญแลว้คร้ังที่  1  และคร้ังที่  2  หงายเป็นหนา้เดียวกนัให้หยดุโยน   
       หรือคร้ังที่  2  และคร้ังที ่ 3  หงายเป็นหนา้เดียวกนัใหห้ยดุโยน 
 
 

 แนวทางการหาค าตอบ 
 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
 

   ส่ิงที่โจทย์ก าหนด  คือ   
    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

 
 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  ..................................................................................... 

    .............................................................................................................................. 

   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ...............................................................................................   

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 
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 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
 

    .............................................................................................................................. 
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 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 

    .............................................................................................................................. 
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แบบทดสอบหลงัเรียน 
เร่ือง  แผนภาพต้นไม้ 

 
 ค  าช้ีแจง 
  1.  แบบทดสอบชุดน้ีเป็นแบบแสดงวิธีท  า  จ  านวน  2  ขอ้  10  คะแนน 
  2.  ใหน้กัเรียนใชแ้ผนภาพตน้ไมช่้วยในการตอบค าถามขอ้ต่อไปน้ี   
 
1.  น าเลขโดด  1  ,  2  และ  3  มาสร้างใหเ้ป็นจ านวนที่มี  2  หลกั  และแต่ละหลกัใชเ้ลขไม่ซ ้ ากนั  
จะสร้างไดก่ี้จ  านวน 
 
 วิธีท า 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
   ส่ิงที่โจทย์ก าหนด  คือ   
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 

 
 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  สามารถสร้างจ านวนที่มี  2  หลกั  ที่แต่ละหลกัใชเ้ลข 
    .............................................................................................................................. 

   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  โดยเลือกตวัเลขมาสร้าง 
    .............................................................................................................................. 
 
 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
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2.  หมาก  กบั  ณเดช  แข่งขนัหมากรุก  โดยมีกติกาวา่  ผูช้นะคือผูท้ี่ชนะติดต่อกนั  2  เกม  หรือชนะ
รวมกนั  3  เกม  ตามกติกาน้ี  จะแข่งขนัไดท้ั้งหมดก่ีวธีิ 
 
 วิธีท า 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
   ส่ิงที่โจทย์ก าหนด  คือ  ................................................................................................ 
    .............................................................................................................................. 
 

 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  ...................................................................................... 
   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ................................................................................................ 
    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
 

 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
    .............................................................................................................................. 
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    .............................................................................................................................. 
    .............................................................................................................................. 
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 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
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เฉลยแบบฝึกทักษะที ่ 1.1 
 

แผนภาพต้นไม้ 
 

 จุดประสงค์  นกัเรียนสามารถใชแ้ผนภาพตน้ไมอ้ยา่งง่ายในการหาจ านวนผลลพัธ์ 
     ที่อาจเกิดขึ้นของเหตุการณ์ได ้
 
 ค าช้ีแจง   ใหน้กัเรียนหาจ านวนวธีิที่เป็นไปไดท้ั้งหมดโดยใชแ้ผนภาพตน้ไม ้
 
 
 1.       เด็กหญิงปีใหม่  ตอ้งการเลือกซ้ือไอศกรีมที่ร้านไอศกรีมแห่งหน่ึง  โดยทางร้านมีโคน 
     และถว้ยให้เลือกใส่ไอศกรีมไดเ้พยีงอยา่งละ  1  ลูก  เท่านั้น  ซ่ึงมีรสช็อกโกแลต   
     รสสตอเบอร่ี  รสมะนาว    และรสวนิลา  จ  านวนวธีิที่เด็กหญิงปีใหม่จะเลือกซ้ือไอศกรีม 
     ไดแ้ตกต่างกนัทั้งหมดก่ีวธีิ 
 
 
 แนวทางการหาค าตอบ 
 
 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
 

   ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้  คอื 
    1.  เด็กหญิงปีใหม่  ตอ้งการเลือกซ้ือไอศกรีมที่ร้านไอศกรีม 
    2.  ร้านมีโคนและถว้ยให้เลือกใส่ไอศกรีมไดเ้พยีงอยา่งละ  1  ลูก   
    3.  ไอศกรีมมีรสช็อกโกแลต  รสสตอเบอร่ี  รสมะนาว    และรสวนิลา 
    4.  เด็กหญิงปีใหม่จะเลือกซ้ือไอศกรีมโดยเลือกที่ใส่และรสของไอศกรีม 
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 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  จ  านวนวธีิที่เด็กหญิงปีใหม่จะเลือกซ้ือไอศกรีมได ้
   แตกต่างกนัทั้งหมดก่ีวธีิ 
   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  โดยเลือกที่ใส่ไอศกรีม 
   เป็นอนัดบั  1  และเลือกรสของไอศกรีม  เป็นอนัดบั  2   
 
 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
 

    ดงันั้น  การเลือกซ้ือไอศกรีมนั้น  จะเสร็จส้ินสมบูรณ์ไดน้ั้น  ตอ้งมี  2  ขั้นตอน  คือ   
     ขั้นตอนที่ 1  เลือกที่ใส่ไอศกรีมก่อน  ในขั้นตอนน้ีสามารถเลือกได ้ 2  วธีิ 
   คือ  เลือกโคนหรือถว้ย  
     ขั้นตอนที่ 2  ในแต่ละวธีิที่เลือกที่ใส่ไอศกรีมนั้น  สามารถเลือกรสของไอศกรีม  
   ไดอี้ก  4  วธีิ  คือ  เลือกรสช็อกโกแลต  หรือรสสตอเบอร่ี  หรือรสมะนาว  หรือรสวนิลา 
 

   ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  ไดด้งัน้ี 
 

   ที่ใส่ไอศกรีม     รสไอศกรีม          ผลลัพธ์ 
 

          ช็อกโกแลต      โคน , ช็อกโกแลต 

1    โคน     สตอเบอร่ี      โคน , สตอเบอร่ี 

          มะนาว       โคน , มะนาว 

          วนิลา       โคน , วนิลา 

          ช็อกโกแลต      ถว้ย , ช็อกโกแลต 

    ถว้ย      สตอเบอร่ี      ถว้ย , สตอเบอร่ี 

          มะนาว       ถว้ย , มะนาว 

          วนิลา       ถว้ย , วนิลา 

 
    จากแผนภาพตน้ไม ้ จะไดว้า่  จ  านวนวธีิทั้งหมดที่เด็กหญิงปีใหม่จะเลือกซ้ือ 
 ไอศกรีมไดแ้ตกต่างกนัทั้งหมด  8  วธีิ  คือ  (โคน , ช็อกโกแลต),  (โคน , สตอเบอร่ี) , (โคน , มะนาว) , 
  (โคน , วนิลา) , (ถว้ย , ช็อกโกแลต),  (ถว้ย , สตอเบอร่ี) , (ถว้ย , มะนาว) , (ถว้ย , วนิลา) 
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 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
 

   การเขียนแผนภาพตน้ไมแ้สดงจ านวนวธีิที่เด็กหญิงปีใหม่จะเลือกซ้ือไอศกรีม 
 เป็นแผนภาพตน้ไมท้ี่มีก่ิงแตกออกเป็นระเบียบ  ซ่ึงมีขั้นตอนดงัน้ี 
    1.  หาจ านวนขั้นตอนของการท างาน  ซ่ึง  มี  2  ขั้นตอน  คือ  โดยเลือกที่ใส่ 
         ไอศกรีมและเลือกรสของไอศกรีม 
    2.  หาจ านวนวธีิของแต่ละขั้นตอน  จะไดว้า่มีวธีิที่เลือกที่ใส่ไอศกรีม  2  วธีิ  และ 
         วธีิเลือกที่ใส่ไอศกรีมไดอี้ก  4  วธีิ   
    3.  เขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงการจบัคู่ที่ใส่ไอศกรีมและรสของไอศกรีม 
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 2.       โรงเรียนแห่งหน่ึงจดังานเล้ียงปีใหม่ใหก้บันกัเรียน  โดยจดัใหมี้อาหารคาว  3  อยา่ง   
          อาหารหวาน  2  อยา่ง  เคร่ืองด่ืม  3  อยา่ง  และผลไม ้ 1  อยา่ง  ใหน้กัเรียนที่มาร่วมงาน 
          เลือกอาหารคาว  อาหารหวาน  เคร่ืองด่ืม  และผลไม ้ ไดช้นิดละ  1  อยา่ง  ถา้เด็กหญิงสม้เชง้ 
          ไดไ้ปร่วมงานน้ีดว้ย  เด็กหญิงสม้เชง้จะมีวธีิเลือกอาหารไดท้ั้งหมดก่ีวธีิ 
 
 

 แนวทางการหาค าตอบ 
 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW   ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
 

   ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้  คอื   
   1.  ในงานเล้ียงปีใหม่มีอาหารคาว  3  อยา่ง  อาหารหวาน  2  อยา่ง  เคร่ืองด่ืม  3  อยา่ง   
        และผลไม ้ 1  อยา่ง 
   2.  เด็กหญิงสม้เชง้เลือกอาหารคาว  อาหารหวาน  เคร่ืองด่ืม  และผลไม ้ ไดช้นิดละ  1  อยา่ง 
 

 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

    ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  เด็กหญิงสม้เชง้จะมีวธีิเลือกอาหารไดท้ั้งหมดก่ีวธีิ 
    แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  โดยเลือกอาหารคาว   
    เป็นอนัดบั  1  เลือกอาหารหวานเป็นอนัดบั  2  เลือกเคร่ืองด่ืม  เป็นอนัดบั  3   
    และเลือกผลไม ้ เป็นอนัดบั  4   
 

 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
 
     ดงันั้น  การเลือกอาหารของสม้เชง้นั้น  จะเสร็จส้ินสมบูรณ์ไดน้ั้น  ตอ้งมี  4   

   ขั้นตอน  คือ   
     ขั้นตอนที่ 1  เลือกอาหารคาวก่อน  ในขั้นตอนน้ีสามารถเลือกได ้ 3  วธีิ 
     ขั้นตอนที่ 2  ในแต่ละวธีิที่เลือกอาหารคาวนั้น  สามารถเลือกอาหารหวาน  
    ไดอี้ก  2  วธีิ   
     ขั้นตอนที่ 3  ในแต่ละวธีิที่เลือกอาหารคาวและอาหารหวานนั้น  สามารถเลือก 
    เคร่ืองด่ืมไดอี้ก  3  วธีิ   
     ขั้นตอนที่ 4  ในแต่ละวธีิที่เลือกอาหารคาว  อาหารหวาน  และเคร่ืองด่ืม  นั้น   
    สามารถเลือกผลไมไ้ดอี้ก  1  วธีิ   
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   ก าหนดให ้ คn  หมายถึง  อาหารคาวชนิดที่  n 

      หn  หมายถึง  อาหารหวานชนิดที่  n 

      ดn  หมายถึง  เคร่ืองด่ืมชนิดที่  n  และ 

      ผn  หมายถึง  ผลไมช้นิดที่  n   
   ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  ไดด้งัน้ี 
 

   อาหาราว  อาหารหวาน   เคร่ืองดื่ม     ผลไม้    ผลลัพธ์ 

             ด1     ผ1     ค1 , ห1 , ด1 , ผ1 

        ห1       ด2     ผ1     ค1 , ห1 , ด2 , ผ1 

    ค1           ด3     ผ1     ค1 , ห1 , ด3 , ผ1 

             ด1     ผ1     ค1 , ห2 , ด1 , ผ1 

        ห2       ด2     ผ1     ค1 , ห2 , ด1 , ผ1 

             ด3     ผ1     ค1 , ห2 , ด1 , ผ1 

             ด1     ผ1     ค2 , ห1 , ด1 , ผ1 

        ห1       ด2     ผ1     ค2 , ห1 , ด2 , ผ1 

    ค2          ด3     ผ1     ค2 , ห1 , ด3 , ผ1 

             ด1     ผ1     ค2 , ห2 , ด1 , ผ1 

        ห2       ด2     ผ1     ค2 , ห2 , ด1 , ผ1 

             ด3     ผ1     ค2 , ห2 , ด1 , ผ1 

             ด1     ผ1     ค3 , ห1 , ด1 , ผ1 

        ห1       ด2     ผ1     ค3 , ห1 , ด2 , ผ1 

    ค3          ด3     ผ1     ค3 , ห1 , ด3 , ผ1 

             ด1     ผ1     ค3 , ห2 , ด1 , ผ1 

        ห2       ด2     ผ1     ค3 , ห2 , ด1 , ผ1 

             ด3     ผ1     ค3 , ห2 , ด1 , ผ1 
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   จากแผนภาพตน้ไม ้ จะไดว้า่  จ  านวนวธีิทั้งหมดที่เด็กหญิงสม้เชง้จะมีวธีิเลือก 

 อาหารไดท้ั้งหมด  18  วธีิ  คือ  (ค1 , ห1 , ด1 , ผ1) , (ค1 , ห1 , ด2 , ผ1) , (ค1 , ห1 , ด3 , ผ1) , 

 (ค1 , ห2 , ด1 , ผ1) , (ค1 , ห2 , ด1 , ผ1) , (ค1 , ห2 , ด1 , ผ1) , (ค2 , ห1 , ด1 , ผ1) , (ค2 , ห1 , ด2 , ผ1) , 

 (ค2 , ห1 , ด3 , ผ1) , (ค2 , ห2 , ด1 , ผ1) , (ค2 , ห2 , ด1 , ผ1) , (ค2 , ห2 , ด1 , ผ1) , (ค3 , ห1 , ด1 , ผ1) ,  

 (ค3 , ห1 , ด2 , ผ1) , (ค3 , ห1 , ด3 , ผ1) , (ค3 , ห2 , ด1 , ผ1) , (ค3 , ห2 , ด1 , ผ1) , (ค3 , ห2 , ด1 , ผ1) 
 
 
 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
 

   การเขียนแผนภาพตน้ไมแ้สดงจ านวนวธีิทั้งหมดที่เด็กหญิงสม้เชง้จะมีวธีิเลือก 
 อาหารไดท้ั้งหมด  เป็นแผนภาพตน้ไมท้ี่มีก่ิงแตกออกเป็นระเบียบ  ซ่ึงมีขั้นตอนดงัน้ี 
    1.  หาจ านวนขั้นตอนของการท างาน  ซ่ึง  มี  4  ขั้นตอน  คือ  โดยเลือกอาหารคาว   
         เลือกอาหารหวาน  เลือกเคร่ืองด่ืม  และเลือกผลไม ้
    2.  หาจ านวนวธีิของแต่ละขั้นตอน  จะไดว้า่  มีวธีิที่เลือกอาหารคาวได ้ 3  วธีิ 
         เลือกอาหารหวานไดอี้ก  2  วธีิ  เลือกเคร่ืองด่ืมได ้ 3  วธีิ  และเลือกผลไม ้
         ไดอี้ก  1  วธีิ   
    3.  เขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงการจบัคู่อาหารคาว  อาหารหวาน  เคร่ืองด่ืม  และ 
         ผลไม ้
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 3.     ทีม  A  และ  ทีม  B  แข่งขนัปิงปองกนั  โดยมีกติกาวา่  ถา้ทีมใดชนะ  2  เกม  ติดต่อกนั   
         หรือชนะรวม  3  เกม  ( ไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นเกมที่ติดต่อกนั )  จะเป็นผูช้นะในการแข่งขนั   
         จะมีวธีิการแข่งขนัทั้งหมดก่ีวธีิ 
 
 

 แนวทางการหาค าตอบ 
 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
 

   ส่ิงที่โจทย์ก าหนด  คือ  กติกาในการแข่งขนัปิงปอง  ไดแ้ก่ 
    1.  ถา้ทีมใดชนะ  2  เกม  ติดต่อกนั  หรือชนะรวม  3  เกม  ( ไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นเกม 
   ที่ติดต่อกนั )  จะเป็นผูช้นะในการแข่งขนั   
 
 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  จ  านวนวธีิการแข่งขนัปิงปองระหวา่งทีม  A  และ  ทีม  B  
   มีทั้งหมดก่ีวธีิ 
   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  โดยมีกติกาของ 
   การแข่งขนัปิงปองคร้ังน้ีวา่  การแข่งขนัจะยติุลง  เม่ือมีทีมใดชนะ  2  เกม  ติดต่อกนั   
   หรือชนะรวม  3  เกม  ( ไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นเกมที่ติดต่อกนั )   
 

 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
 

              แทนการเลิกเล่น  ยติุเกม  เม่ือชนะติดต่อกนั  2  เกม 

              แทนการเลิกเล่น  ยติุเกม  เม่ือชนะรวมกนั  3  เกม   

   An    แทน  ทีม  A  เป็นผูช้นะในเกมที่  n 

   Bn     แทน  ทีม  B  เป็นผูช้นะในเกมที่  n 
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   ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  ไดด้งัน้ี 
 
 เกมที ่    1   2   3   4   5 

         A2      A4    

      A1      A3      A5 
         B2      B4    

            B3      B5 
    
            A3      A5 

         A2      A4    

      B1      B3      B5 
         B2      B4    

 
    จากแผนภาพตน้ไม ้ สรุปไดว้า่  วธีิการแข่งขนัปิงปองระหวา่งทีม  A  และ  ทีม  B  

 ไดท้ั้งหมด  10  วธีิ  คือ  A1A2  ,  A1B2A3A4  ,  A1B2A3B4A5  ,  A1B2A3B4B5  ,  B1A2A3  ,   

 B1A2B3A4A5  ,  B1A2B3A4B5  , B1A2B3B4  ,  B1B2 
 
 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
 

   การเขียนแผนภาพตน้ไมแ้สดงการแข่งขนัปิงปองระหวา่งทีม  A  และ  ทีม  B  เป็น 
 แผนภาพตน้ไมท้ี่มีก่ิงแตกออกไม่เป็นระเบียบ  เพราะมีก่ิงเล็ก ๆ  ที่มีจ  านวนไม่เท่ากนั   
 ซ่ึงมีขั้นตอนดงัน้ี 
    1.  พิจารณากติกาในการแข่งขนัปิงปองระหวา่งทีม  A  และ  ทีม  B  ซ่ึงกติกา  คือ   
         ผูท้ี่ชนะติดต่อกนั  2  เซต  หรือชนะรวมกนั  3  เซต  เป็นผูช้นะ 
    2.  เขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงวธีิการแข่งขนัปิงปองระหวา่งทีม  A  และ  ทีม  B   
         โดยถา้  ทีม  A  ชนะ  เขียนอกัษร  A  และโยงเสน้ขึ้นดา้นบน  แต่ถา้ทีม  A  ชนะ   
         เขียนอกัษร  B  และโยงเสน้ลงดา้นล่าง 
    3.  นบัจ านวนก่ิงสุดทา้ยของแต่ละก่ิง 
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 4.    การโยนเหรียญบาทหน่ึงเหรียญ  4  คร้ัง  จะมีจ านวนวธีิการโยนไดท้ั้งหมดก่ีวธีิ  อะไรบา้ง  
        เม่ือมีกติกาวา่ ถา้โยนเหรียญแลว้คร้ังที่  1  และคร้ังที่  2  หงายเป็นหนา้เดียวกนัให้หยดุโยน   
       หรือคร้ังที่  2  และคร้ังที ่ 3  หงายเป็นหนา้เดียวกนัใหห้ยดุโยน 
 
 

 แนวทางการหาค าตอบ 
 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
 

   ส่ิงที่โจทย์ก าหนด  คือ   
    1.  การโยนเหรียญบาทหน่ึงเหรียญ  4  คร้ัง 
    2.  กติกาในการโยนเหรียญ  ไดแ้ก่ ถา้โยนเหรียญแลว้คร้ังที่  1  และคร้ังที่  2  หงาย 
         เป็นหนา้เดียวกนัใหห้ยดุโยน  หรือ  ถา้โยนเหรียญแลว้คร้ังที่  2  และคร้ังที่  3   
         หงายเป็นหนา้เดียวกนัให้หยดุโยน 
 
 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  จ  านวนวธีิการโยนเหรียญบาทหน่ึงเหรียญ  4  คร้ัง 
   ไดท้ั้งหมดก่ีวธีิ 
   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  กติกาในการโยนเหรียญ   
   ไดแ้ก่  โยนเหรียญบาทหน่ึงเหรียญ  4  คร้ัง  ถา้โยนเหรียญแลว้หนา้ของเหรียญที่โยน 
   ไดใ้นคร้ังที่  1  และคร้ังที ่ 2  หงายเป็นหนา้เดียวกนั  คือ  หวัทั้งสองเหรียญ  หรือกอ้ย 
   ทั้งสองเหรียญ  ใหห้ยดุโยน  หรือถา้โยนเหรียญแลว้หนา้ของเหรียญที่โยนไดใ้นคร้ังที่ 2   
   และคร้ังที่  3  หงายเป็นหนา้เดียวกนั  คือ  หวัทั้งสองเหรียญ  หรือกอ้ยทั้งสองเหรียญ   
   ใหห้ยดุโยน 
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 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
 

   ก าหนดให ้ Hn   หมายถึง  หนา้หวัในการโยนเหรียญคร้ังที่  n  

      Tn   หมายถึง  หนา้กอ้ยในการโยนเหรียญคร้ังที่  n     และ  
สญัลกัษณ์           หมายถึง  การหยดุโยนเหรียญ  

   ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  ไดด้งัน้ี 
 
   คร้ังที่   1    2    3    4 

           H2     

       H1        H3    H4 

           T2    T3    T4 

           H2    H3 

       T1        T3    H4 

           T2        T4 

 
    จากแผนภาพตน้ไม ้ สรุปไดจ้  านวนวธีิของการโยนเหรียญบาทหน่ึงเหรียญ  4  คร้ัง 

 ไดท้ั้งหมด  8  วธีิ  คือ  H1H2  ,  H1T2H3H4  ,  H1T2H3T4  ,  H1T2T3  ,  T1H2H3  ,  T1H2T3H4  ,  

 T1H2T3T4  , T1T2   
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 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
 

   การเขียนแผนภาพตน้ไมแ้สดงจ านวนวธีิของการโยนเหรียญบาทหน่ึงเหรียญ  4  คร้ัง  
 เป็นแผนภาพตน้ไม ้ ที่มีก่ิงแตกออกไม่เป็นระเบียบเพราะมีก่ิงเล็ก ๆ  ที่มีจ  านวนไม่เท่ากนั  ซ่ึงมี 
 ขั้นตอนดงัน้ี 
    1.  พิจารณากติกาในการโยนเหรียญบาทหน่ึงเหรียญ  4  คร้ัง  ซ่ึงกติกา  คือ  ถา้เล่น 
         ชนะจะไดค้ะแนน  1  ถา้โยนเหรียญแลว้คร้ังที่  1  และคร้ังที่  2  หงายเป็น 
         หนา้เดียวกนัให้หยดุโยน  หรือ  ถา้โยนเหรียญแลว้คร้ังที่  2  และคร้ังที่  3   
         หงายเป็นหนา้เดียวกนัให้หยดุโยนหรือโยนครบ  4  คร้ัง  ใหห้ยดุโยน 
    2.  เขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงการโยนเหรียญบาทหน่ึงเหรียญ  4  คร้ัง  เขียน 
         ตวัอกัษร  H  เม่ือเหรียญหงายหนา้หัว  และเขียนตวัอกัษร  T  เม่ือเหรียญหงาย 
         หนา้กอ้ย 
    3.  นบัจ านวนก่ิงสุดทา้ยของแต่ละก่ิง 
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เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 
เร่ืองแผนภาพต้นไม้ 

 
 ค  าช้ีแจง 
  1.  แบบทดสอบชุดน้ีเป็นแบบแสดงวิธีท  า  จ  านวน  2  ขอ้  10  คะแนน 
  2.  ใหน้กัเรียนใชแ้ผนภาพตน้ไมช่้วยในการตอบค าถามขอ้ต่อไปน้ี   
 
 
1.  หมาก  กบั  ณเดช  แข่งขนัหมากรุก  โดยมีกติกาวา่  ผูช้นะคือผูท้ี่ชนะติดต่อกนั  2  เกม  หรือชนะ
รวมกนั  3  เกม  ตามกติกาน้ี  จะแข่งขนัไดท้ั้งหมดก่ีวธีิ 
 
 วิธีท า 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
   ส่ิงที่โจทย์ก าหนด  คือ  การแข่งขนัหมากรุก  ระหวา่งหมาก  กบั  ณเดช  โดยมีกติกาวา่ 
          ผูช้นะคือผูท้ี่ชนะติดต่อกนั  2  เกม  หรือชนะรวมกนั  3  เกม 
 

 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  หมาก  กบั  ณเดช  จะแข่งขนัไดท้ั้งหมดก่ีวธีิ 
   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  โดยมีกติกาของ 
   การแข่งขนัหมากรุกคร้ังน้ีวา่  การแข่งขนัจะยติุลงเม่ือ  มีผูช้นะที่ชนะติดต่อกนั 
     2  เกม  หรือชนะรวมกนั  3  เกม 
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 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
             แทนการเลิกเล่น  ยติุเกม  เม่ือชนะติดต่อกนั  2  เกม 

             แทนการเลิกเล่น  ยติุเกม  เม่ือชนะรวมกนั  3  เกม   

   Mn    แทน  หมากเป็นผูช้นะในเกมที่  n 

   Nn    แทน  ณเดชเป็นผูช้นะในเกมที่  n 

 เกมที่     1   2   3   4   5 

          M2      M4 

       M1      M3      M5 

          N2      N4 

             N3      N5 

             M3      M5 

          M2      M4 

       N1      N3      N5 

          N2      N4 
 
    จากแผนภาพตน้ไม ้ สรุปไดว้า่  หมาก  กบั  ณเดช  จะแข่งขนัไดท้ั้งหมด  10  วธีิ   

 คือ  M1M2  ,  M1N2M3M4  ,  M1N2M3N4M5  ,  M1N2M3N4N5  ,  M1N2N3  ,  N1M2N3  ,   

 N1M2N3M4M5   , N1M2N3M4N5  ,  N1M2N3N4  ,  N1N2 
 
 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
   การเขียนแผนภาพตน้ไมแ้สดงการแข่งขนัหมากรุกระหวา่งหมาก  กบั  ณเดช  เป็น 
 แผนภาพตน้ไมท้ี่มีก่ิงแตกออกไม่เป็นระเบียบ  เพราะมีก่ิงเล็ก ๆ  ที่มีจ  านวนไม่เท่ากนั  ซ่ึงมี 
 ขั้นตอนดงัน้ี 
    1.  พิจารณากติกาในการแข่งขนัหมากรุกระหวา่งหมาก  กบั  ณเดช  ซ่ึงกติกา  คือ   
         ผูท้ี่ชนะติดต่อกนั  2  เกม  หรือชนะรวมกนั  3  เกม  เป็นผูช้นะ 
    2.  เขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงการแข่งขนัหมากรุกระหวา่งหมาก  กบั  ณเดช   
         โดยถา้หมากชนะ  เขียนอกัษร  M  และโยงเส้นขึ้นดา้นบน  แต่ถา้ณเดชชนะ   
         เขียนอกัษร  N  และโยงเสน้ลงดา้นล่าง 
    3.  นบัจ านวนก่ิงสุดทา้ยของแต่ละก่ิง 
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2.  น าเลขโดด  1  ,  2  และ  3  มาสร้างใหเ้ป็นจ านวนที่มี  2  หลกั  และแต่ละหลกัใชเ้ลขไม่ซ ้ ากนั  
จะสร้างไดก่ี้จ  านวน 
 
 วิธีท า 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
   ส่ิงที่โจทย์ก าหนด  คือ   
    1.  มีเลขโดด  1  ,  2  ,  3 
    2.  สร้างเลข  2  หลกั   

3.  เลขแต่ละหลกัไม่ซ ้ ากนั   
 

 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  สามารถสร้างจ านวนที่มี  2  หลกั  ที่แต่ละหลกัใชเ้ลข 
   ไม่ซ ้ ากนั  ไดท้ั้งหมดก่ีจ านวน 
   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  โดยเลือกตวัเลขมาสร้าง 
   เป็นหลกัสิบ  เป็นอนัดบั  1  และหลกัหน่วย  เป็นอนัดบั  2 
 
 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
    การสามารถสร้างจ านวนที่มี  2  หลกั  ที่แต่ละหลกัใชเ้ลขไม่ซ ้ ากนั   
   จะเสร็จส้ินสมบูรณ์ไดน้ั้น  ตอ้งมี  2  ขั้นตอน  คือ   
     ขั้นตอนที่ 1  เลือกตวัเลข  1  ตวั  มาสร้างเป็นหลกัสิบ  ในขั้นตอนน้ี 
   สามารถเลือกได ้ 3  วธีิ  คือ  เลข  1  หรือ  2  หรือ  3 
     ขั้นตอนที่ 2  ในแต่ละวธีิที่เลือกตวัเลขมาสร้างเป็นหลกัสิบ  สามารถเลือก 
   ตวัเลขอีก  1  ตวั  ( ตอ้งไม่ใช่ตวัเลขที่น าไปสร้างเป็นหลกัสิบแลว้ )  มาสร้างเป็น 
   หลกัหน่วย  ในขั้นตอนน้ี  สามารถเลือกได ้ 2  วธีิ 
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   ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  ไดด้งัน้ี 
     หลกัสิบ    หลกัหน่วย        ผลลพัธ ์
 

           2      12 
      1            
           3      13 
 
           1      21 
      2            
           3      23 
 
           1      31 
      3            
           2      32 
 

    จ  านวนวธีิทั้งหมดที่สามารถสร้างจ านวนที่มี  2  หลกั  ที่แต่ละหลกัไม่ซ ้ ากนั 
 ที่แตกต่างกนัทั้งหมด  คือ  6  วธีิ  คือ  12  ,  13  ,  21  ,  23  ,  31  ,  32 
 
 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
   การเขียนแผนภาพตน้ไมแ้สดงการสร้างจ านวนที่มี  2  หลกั  ที่แต่ละหลกัไม่ซ ้ ากนั   
 เป็นแผนภาพตน้ไมท้ี่มีก่ิงแตกออกเป็นระเบียบ  ซ่ึงมีขั้นตอนดงัน้ี 
    1.  หาจ านวนขั้นตอนของการท างาน  ซ่ึง  มี  2  ขั้นตอน  คือ  เลือกตวัเลขมาสร้าง 
         หลกัสิบ  และหลกัหน่วย  
    2.  หาจ านวนวธีิของแต่ละขั้นตอน จะไดว้า่มีวธีิที่เลือกตวัเลขมาสร้างเป็นหลกัสิบ 
         ได ้ 3  วธีิ  และเลือกตวัเลขมาสร้างเป็นหลกัหน่วย  ได ้ 2  วธีิ 
    3.  เขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงการจบัคู่ของตวัเลขหลกัสิบและหลกัหน่วย 
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เฉลยแบบทดสอบหลงัเรียน 
เร่ืองแผนภาพต้นไม้ 

 

 ค  าช้ีแจง 
  1.  แบบทดสอบชุดน้ีเป็นแบบแสดงวิธีท  า  จ  านวน  2  ขอ้  10  คะแนน 
  2.  ใหน้กัเรียนใชแ้ผนภาพตน้ไมช่้วยในการตอบค าถามขอ้ต่อไปน้ี   
 
1.  น าเลขโดด  1  ,  2  และ  3  มาสร้างใหเ้ป็นจ านวนที่มี  2  หลกั  และแต่ละหลกัใชเ้ลขไม่ซ ้ ากนั  
จะสร้างไดก่ี้จ  านวน 
 
 วิธีท า 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
   ส่ิงที่โจทย์ก าหนด  คือ   
    1.  มีเลขโดด  1  ,  2  ,  3 
    2.  สร้างเลข  2  หลกั   

3.  เลขแต่ละหลกัไม่ซ ้ ากนั   
 

 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  สามารถสร้างจ านวนที่มี  2  หลกั  ที่แต่ละหลกัใชเ้ลข 
   ไม่ซ ้ ากนั  ไดท้ั้งหมดก่ีจ านวน 
   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  โดยเลือกตวัเลขมาสร้าง 
   เป็นหลกัสิบ  เป็นอนัดบั  1  และหลกัหน่วย  เป็นอนัดบั  2 
 

 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
    การสามารถสร้างจ านวนที่มี  2  หลกั  ที่แต่ละหลกัใชเ้ลขไม่ซ ้ ากนั   
   จะเสร็จส้ินสมบูรณ์ไดน้ั้น  ตอ้งมี  2  ขั้นตอน  คือ   
     ขั้นตอนที่ 1  เลือกตวัเลข  1  ตวั  มาสร้างเป็นหลกัสิบ  ในขั้นตอนน้ี 
   สามารถเลือกได ้ 3  วธีิ  คือ  เลข  1  หรือ  2  หรือ  3 
     ขั้นตอนที่ 2  ในแต่ละวธีิที่เลือกตวัเลขมาสร้างเป็นหลกัสิบ  สามารถเลือก 
   ตวัเลขอีก  1  ตวั  ( ตอ้งไม่ใช่ตวัเลขที่น าไปสร้างเป็นหลกัสิบแลว้ )  มาสร้างเป็น 
   หลกัหน่วย  ในขั้นตอนน้ี  สามารถเลือกได ้ 2  วธีิ 
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   ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  ไดด้งัน้ี 
     หลกัสิบ    หลกัหน่วย        ผลลพัธ ์
 

           2      12 
      1            
           3      13 
 
           1      21 
      2            
           3      23 
 
           1      31 
      3            
           2      32 
 

    จ  านวนวธีิทั้งหมดที่สามารถสร้างจ านวนที่มี  2  หลกั  ที่แต่ละหลกัไม่ซ ้ ากนั 
 ที่แตกต่างกนัทั้งหมด  คือ  6  วธีิ  คือ  12  ,  13  ,  21  ,  23  ,  31  ,  32 
 
 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
   การเขียนแผนภาพตน้ไมแ้สดงการสร้างจ านวนที่มี  2  หลกั  ที่แต่ละหลกัไม่ซ ้ ากนั   
 เป็นแผนภาพตน้ไมท้ี่มีก่ิงแตกออกเป็นระเบียบ  ซ่ึงมีขั้นตอนดงัน้ี 
    1.  หาจ านวนขั้นตอนของการท างาน  ซ่ึง  มี  2  ขั้นตอน  คือ  เลือกตวัเลขมาสร้าง 
         หลกัสิบ  และหลกัหน่วย  
    2.  หาจ านวนวธีิของแต่ละขั้นตอน จะไดว้า่มีวธีิที่เลือกตวัเลขมาสร้างเป็นหลกัสิบ 
         ได ้ 3  วธีิ  และเลือกตวัเลขมาสร้างเป็นหลกัหน่วย  ได ้ 2  วธีิ 
    3.  เขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงการจบัคู่ของตวัเลขหลกัสิบและหลกัหน่วย 
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2.  หมาก  กบั  ณเดช  แข่งขนัหมากรุก  โดยมีกติกาวา่  ผูช้นะคือผูท้ี่ชนะติดต่อกนั  2  เกม  หรือชนะ
รวมกนั  3  เกม  ตามกติกาน้ี  จะแข่งขนัไดท้ั้งหมดก่ีวธีิ 
 
 วิธีท า 
 ขั้นที่ 1  :  K  =  What  we  KNOW  ( ส่ิงที่โจทย์ก าหนดให้ ) 
   ส่ิงที่โจทย์ก าหนด  คือ  การแข่งขนัหมากรุก  ระหวา่งหมาก  กบั  ณเดช  โดยมีกติกาวา่ 
          ผูช้นะคือผูท้ี่ชนะติดต่อกนั  2  เกม  หรือชนะรวมกนั  3  เกม 
 

 ขั้นที่ 2  :  W  =  What  we  WANT  to  know  ( ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ )  
 

   ส่ิงที่โจทย์ต้องการทราบ  คือ  หมาก  กบั  ณเดช  จะแข่งขนัไดท้ั้งหมดก่ีวธีิ 
   แนวทางแก้ปัญหา  คือ  ใชแ้ผนภาพตน้ไมใ้นการหาค าตอบ  โดยมีกติกาของ 
   การแข่งขนัหมากรุกคร้ังน้ีวา่  การแข่งขนัจะยติุลงเม่ือ  มีผูช้นะที่ชนะติดต่อกนั 
     2  เกม  หรือชนะรวมกนั  3  เกม 
 

 ขั้นที่ 3  :  D  =  What  we  DO  to  find  out   ( ด าเนินการแก้ปัญหาเพือ่หาค าตอบ )  
             แทนการเลิกเล่น  ยติุเกม  เม่ือชนะติดต่อกนั  2  เกม 

             แทนการเลิกเล่น  ยติุเกม  เม่ือชนะรวมกนั  3  เกม   

   Mn    แทน  หมากเป็นผูช้นะในเกมที่  n 

   Nn    แทน  ณเดชเป็นผูช้นะในเกมที่  n 

 เกมที่     1   2   3   4   5 

          M2      M4 

       M1      M3      M5 

          N2      N4 

             N3      N5 

             M3      M5 

          M2      M4 

       N1      N3      N5 

          N2      N4 
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    จากแผนภาพตน้ไม ้ สรุปไดว้า่  หมาก  กบั  ณเดช  จะแข่งขนัไดท้ั้งหมด  10  วธีิ   

 คือ  M1M2  ,  M1N2M3M4  ,  M1N2M3N4M5  ,  M1N2M3N4N5  ,  M1N2N3  ,  N1M2N3  ,   

 N1M2N3M4M5   , N1M2N3M4N5  ,  N1M2N3N4  ,  N1N2 
 
 ขั้นที่ 4 : L = What  we  LEARNED  ( สรุปข้ันตอนการแก้ปัญหา )  
   การเขียนแผนภาพตน้ไมแ้สดงการแข่งขนัหมากรุกระหวา่งหมาก  กบั  ณเดช  เป็น 
 แผนภาพตน้ไมท้ี่มีก่ิงแตกออกไม่เป็นระเบียบ  เพราะมีก่ิงเล็ก ๆ  ที่มีจ  านวนไม่เท่ากนั  ซ่ึงมี 
 ขั้นตอนดงัน้ี 
    1.  พิจารณากติกาในการแข่งขนัหมากรุกระหวา่งหมาก  กบั  ณเดช  ซ่ึงกติกา  คือ   
         ผูท้ี่ชนะติดต่อกนั  2  เกม  หรือชนะรวมกนั  3  เกม  เป็นผูช้นะ 
    2.  เขียนแผนภาพตน้ไม ้ แสดงการแข่งขนัหมากรุกระหวา่งหมาก  กบั  ณเดช   
         โดยถา้หมากชนะ  เขียนอกัษร  M  และโยงเส้นขึ้นดา้นบน  แต่ถา้ณเดชชนะ   
         เขียนอกัษร  N  และโยงเสน้ลงดา้นล่าง 
    3.  นบัจ านวนก่ิงสุดทา้ยของแต่ละก่ิง 
 


