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บทคัดยอ 

 บทความนี้เปนการหาลักษณะเฉพาะบางประการของเกมนิมและแบบรูปความสัมพันธ

ของจํานวนกานไมขดีไฟซึ่งบทความนี้จัดทําขึ้นเพื่อวิเคราะหหาวิธีการและกลยุทธในการเลนเกม 

และหาแบบรูปของพจนทั่วไปของแบบรูปจํานวนไมขีดไฟโดยใช สมภาค ลําดับเลขคณิต ลําดับ

พหุนามดกีรสีอง แบบรูปความสัมพันธ ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร และการใหเหตุผลมา

ชวยในการวเิคราะห 

 

คําสําคัญ: เกมนมิ แบบรูปสมภาค ลําดับเลขคณิต ลําดับพหุนามดกีรสีอง 

 

Abstract 

 The aim of this paper are to fine some characteristics of Nim’s game and to find the 

pattern of relationship in Matches puzzle. We found the sufficient condition to win the Nim’s 

game. Moreover, we found the pattern of Mathches puzzle by using congruence, arithmetic 

sequence, quadratic polynomials sequence and some mathematical skill. 

 

Keywords: Nim, Pattern, Congruences, Arithmetic Sequence, Sequence of Quadratic  

 Polynomials 

 

บทนํา 

 จากการศกึษาทราบวาเกมนมิไมมีหลักฐานที่ชัดเจน แตจากหลักฐานของชาวยุโรปพบวา 

นิม (nim) (วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี, 2558) มีมาตั้งแตคริสตศตวรรษที่ 16 โดย ชารล ลีโอนารด      

บลูตัน (Charles L. Bouton) แหงมหาวทิยาลัยฮารวารดเปนผูตัง้ชื่อเกมนี้วานมิและไดพัฒนาทฤษฎี
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บทเกี่ยวกับเกมนี้ตั้งแตป ค.ศ. 1901 อาจจะมาจากภาษาเยอรมันคําวา nimm! ซึ่งแปลวา take! 

หรอืมาจากภาษาอังกฤษดัง้เดมิ ซึ่งก็แปลวา take เหมือนกัน 

 แบบรูป (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ, 

2554) กําเนดิขึ้นจากการเขยีนจํานวนของชาวกรีกโบราณโดยการใชสัญลักษณจุดแทนรูปที่เพิ่ม

ในแบบที่มีความสัมพันธกันซึ่งแบบรูปที่จะกลาวถงึนี้เปนแบบรูปในลักษณะตางๆ โดยแสดงใหเห็น

รูปแบบของการจัดลําดับ เพื่อจะใชการสังเกต การวิเคราะห การใหเหตุผลในการบอก

ความสัมพันธของสิ่งตาง ๆ ที่พบเห็นไดอยางถูกตองจนถึงขั้นสรุปเปนลักษณะทั่วไปซึ่งใน

บทความนี้ไดศกึษาแบบรูปจํานวน 5 รูปแบบ ในแตละรูปแบบนั้นคณะผูจัดทําไดเลือกรูปแบบที่มี

สวนประกอบของรูปทรงเรขาคณิตซึ่งมาประกอบกันเปนแบบรูปดังกลาวที่สามารถเห็นไดใน

ชวีติประจําวัน ไดแก นาฬกิาทราย กังหันลม พรมปูพื้น ดัมเบล และกระดูกสัตว 

 ในบทความนี้เราไดหาแบบรูปทั่วไปของเกมนิม และหากลยุทธในการเลนเกมใหชนะอยู

เสมอโดยใชสมภาคเปนเครื่องมือในการวเิคราะหลักษณะเฉพาะดังกลาว นอกจากนี้ยังไดหาแบบ

รูปทั่วไปของเกมปริศนาไมขีดไฟโดยไดหาแบบรูปความสัมพันธของแบบรูปไมขีดไฟกับจํานวน

กานไมขดีไฟโดยใชลําดับเลขคณิต และลําดับพหุนาม สามารถนําไปประยุกตใชกับการคํานวณหา

ปริมาณการใชวัสดุในการสรางแบบจําลองโครงสรางของสิ่งตาง ๆ และการคํานวณอ่ืน ๆ ใน

ลักษณะเดยีวกันนี้  

 ในหัวขอนี้จะกลาวถงึ แบบรูปตารางตัวเลข บทนยิาม และทฤษฎีบทที่นําไปใชในการหา

พจนทั่วไปของการเลนเกมนมิและเกมปรศินาไมขดีไฟ ดังนี้ 

 1.แบบรูปและความสัมพันธของรูปเรขาคณติและรูปอ่ืน ๆ 

 แบบรูป (patterns) หรืออนุกรม([patterns and relations] แบบรูปและความสัมพันธ, 

2558) คือ ชุดของตัวเลข หรือรูปภาพที่มีความสัมพันธกันอยางใดอยางหนึ่ง ในลักษณะของ

จํานวน รูปราง ส ีหรอืขนาด ตามกฎเกณฑที่กําหนด ซึ่งเม่ือทราบกฎเกณฑหรือความสัมพันธที่

กําหนดในแตละแบบรูป จะสามารถบอก คาดเดาหรอืคาดการณไดวา รูปเรขาคณิต หรือจํานวน

ถัดไปคืออะไรเชน 
 

   

  
 

ตาราง (พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2542, 2558) คือชองสี่เหลี่ยมที่เกิดจากเสน

ขนานในแนวยืนกับแนวนอนตัดกันตัวเลข (พจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2542, 2558)
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คือสัญลักษณที่ใชแทนจํานวนจริงจากความหมายของตารางและตัวเลขดังกลาวสามารถสรุป

ความหมายของตารางตัวเลขไดดังนี้ ตารางตัวเลขคือชองสี่เหลี่ยมที่เกิดจากเสนขนานในแนวยืน

กับแนวนอนตัดกันที่มีจํานวนจรงิที่ไมตดิกันบรรจุในแตละชองของสี่เหลี่ยม 

 2. บทนยิามและทฤษฎีบทที่เกี่ยวของ 

 ในหัวขอนี้กลาวถึงบทนิยามและทฤษฎีบทในการหากลยุทธในการเลนเกมนิมและ    

แบบรูปของพจนทั่วไปของเกมปรศินาไมขดีไฟ โดยเริ่มตนจากการศกึษาจากนิยามการหารลงตัวและ

สมภาค ซึ่งสัญลักษณแทนสมภาคนี้ไดคิดคนโดยนักคณิตศาสตรชาวเยอรมันชื่อ คารล ฟรีดริช เกาส 

(Karl Freidrich Gauss) ไดใชสัญลักษณแทน  a  สมภาค b  มอดูโล m คือ  moda b m  

บทนยิาม 2.1 (สถาบันสงเสริมการสอนวทิยาศาสตรและเทคโนโลยีกระทรวงศึกษาธิการ, 2552) 

ให a และ b เปนจํานวนเต็มโดยที่ 0b จะกลาววาb หาร a  ลงตัว ก็ตอเม่ือ มีจํานวนเต็ม c ที่

ทําให a bc เรยีก b  วาเปนตัวหาร (divisor) ของ a และเรยีก a  วาเปนพหุคูณ (multiple) ของ 

b ใชสัญลักษณ b a แทน “b หาร a ลงตัว” 

บทนยิาม 2.2(สมวงษ แปลงประสพโชค, 2545) ให a และ b  เปนจํานวนเต็มและ m เปนจํานวน

เต็มบวกเรากลาววา aสมภาค b มอดูโล m ( a congruent b modulo m ) ถา m หาร a b ลง

ตัวเขยีนแทนดวย  moda b m  

ขอสังเกต จากนยิาม 2.1 และ 2.2 เราจะไดวา 

  1.  moda b m ก็ตอเม่ือ |m a b
 

  
2.  moda b m ก็ตอเม่ือ เศษเหลอืจากการหาร a  ดวย m  เทากับ เศษ

เหลอืจากการหาร b  ดวย m  
ทฤษฎีบท 2.3 (สมวงษ แปลงประสพโชค, 2545) ให m เปนจํานวนเต็มบวกใด ๆ จะไดวา

 moda b m ก็ตอเม่ือมีจํานวนเต็ม k ซึ่งทําให a b km   

บทนยิาม 2.4 (สถาบันสงเสรมิการสอนวทิยาศาสตรและเทคโนโลยีกระทรวงศกึษาธิการ, 2554)

ลําดับ  ( sequence)  คือ ฟ งกชั นที่ มี โดเมนเปนเซต  1, 2,3,..., n
 
หรือมีโดเมนเปนเซต 

 1, 2,3,..., n วาลําดับจํากัด (finite sequence) และเรยีกลําดับที่มีโดเมนเปนเซตของจํานวนเต็ม

บวกวา ลําดับอนันต (infinite sequence) 

บทนิยาม 2.5 (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีกระทรวงศึกษาธิการ, 

2554) ลําดับเลขคณิต (arithmetic sequence) คือ ลําดับซึ่งมีผลตางที่ไดจากการนําพจนที่ 1n   

ลบดวยพจนที่ n  เปนคาคงตัวที่เทากัน สําหรับทุกจํานวนเต็มบวก n  และเรียกคาคงตัวที่เปน

ผลตางนี้วา ผลตางรวม (common difference) 
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 การหาพจนทั่วไปของลําดับ (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 

กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) คือ การเขียนแสดงพจนทั่วไป na  ในรูปที่มี n  เปนตัวแปร       

เม่ือแทน n  ดวยสมาชิกในเซต  1, 2,3, , m  แลวไดพจนที่ 1, 2,3, , m  ของลําดับตรง

ตามที่กําหนด วธิกีารหาพจนทั่วไปเชนนี้ โดยทั่วไปใชการสังเกตความสัมพันธของพจนตางๆ และ

ความสัมพันธระหวางพจนกับลําดับที่ของพจนดังตัวอยางตอไปนี้ 

 กําหนดให1,3,7,13, เปนลําดับใด ๆจากลําดับที่กําหนดใหสามารถหาผลตาง

ระหวางสองพจนที่อยูตดิกันไดดังนี้ 

    1 3 7 13  

ผลตางครัง้ที่ 1     2 4 6  

ผลตางครัง้ที่ 2          2 2  

จะเห็นวาผลตางครั้งที่สองเปนคาคงตัวและมีคาเทากับ 2 ใหพจนทั่วไปของลําดับนี้อยูในรูป 
2

na an bn c   แทน n  ในพจนทั่วไปดวย 1, 2,3  และ 4 จะได 

  1 1a a b c       1  

 2 3 4 2a a b c       2  

 3 7 9 3a a b c       3  

 4 13 16 4a a b c       4  

แกระบบสมการเชงิเสนเพื่อหาคา ,a b  และ c  ไดดังนี้ 

    2 1  2 3a b    5  

    3 2  4 5a b    6  

    6 5  2 2a  

   1a   
แทน a  ใน  5  ดวย 1  จะได 1b   แทน a  และ b  ใน  1  ดวย 1  และ 1  ตามลําดับ จะ

ได 1c  ดังนั้น 2 1na n n   จากตัวอยางดังกลาวเม่ือแทน n  ดวย 1, 2,3  และ 4 จะได 

1 2 3, ,a a a  และ 4a  เทากับคาที่กําหนดให แสดงวา na  ที่หาไดเปนพจนทั่วไปของลําดับที่

กําหนดให 

 

ผลการวิจัย 

 ในหัวขอนี้เปนการหากลยุทธในการเลนเกมนิมใหชนะและหาแบบรูปและความสัมพันธ

ของปรศินาไมขดีไฟ 

 ในการหากลยุทธในการเลนเกมนิมใหชนะนั้น จะตองออกแบบ ตารางตัวเลขหลาย ๆ 

แบบ ซึ่งเราไดทําการทดสอบตารางขางตน ดังนี้ ตารางตัวเลข 1 ถึง 50 ตารางตัวเลข 1 ถึง 40 
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ตารางตัวเลข 1 ถงึ 30 และตารางตัวเลข 1 ถงึ 20 ซึ่งตารางตัวเลขที่เหมาะสม และสามารถเห็น

กลยุทธการเลนไดชัดเจนที่สุด คือตารางตัวเลข 1 ถงึ 30 ในที่นี้ ตารางที่เราใชเปนตารางตัวเลขที่

ประกอบดวยแถว 3 แถว แถวละ 10 คอลัมน ที่บรรจุจํานวนเต็มตั้งแต 1 ถึง 30 เรียงลําดับจาก

มากไปนอย โดยเริ่มจากตัวเลข 30, 29, 28, ..., 1 ตามลําดับ จากนั้นนําตารางเกมที่ได          

มาทดสอบกับผูสนใจ จํานวน 100 คู และนําผลทดสอบที่ไดมาวเิคราะหหาสถติกิารชนะคูตอสู ดัง

ตารางที่1 ซึ่งมีกตกิาการเลนเกม ดังนี้ 

 1. มีผูเลน 2 คน โดยสลับกันกากบาทในตารางตัวเลข  

 2. แตละคนใหกากบาทไดไมเกนิ 3 ตัวเลขเรยีงตอกันและตองกากบาทอยางนอย 1 ตัวเลข

เรยีงตามลําดับ โดยเริ่มกากบาทที่เลข 30 เปนเลขแรก ใครเปนผูเริ่มกอนก็ได 

 3. คนใดกากบาทที่เลข 1 เปนผูแพ 
 

ตารางที่ 1 แสดงผลรอยขดีในการเลนเกมของผูชนะ 

ตัวเลข รอยขดี ความถี่  ตัวเลข รอยขดี ความถี่ 

30 ||||  ||||  ||||  |||| ||  22  15 ||||  ||||  ||||  15 

29 ||||  ||||  ||||  |||| ||||  24  14 ||||  ||||  ||||  |||| |||| |||| |||| |||| |||| ||||  50 

28 ||||  ||||  ||||  |||| ||||  24  13 ||||  ||||  ||||  15 

27 |||| ||  7  12 ||||  ||||  ||||  15 

26 ||||  ||||  ||||  |||| |||| |||| |||| |||  38  11 |||| |||| |||| ||  17 

25 ||||  ||||  ||||  |||| ||||  25  10 ||||  ||||  ||||  |||| |||| |||| |||| |||| |||| |||| |||| ||||  60 

24 ||||  ||||  ||||  |||| ||  22  9 |||| |  6 

23 ||||  ||||  ||||  15  8 |||| |||| |  11 

22 ||||  ||||  ||||  |||| |||| |||| |||| |||| ||||  44  7 ||||  ||||  ||||  15 

21 |||| |||| ||  12  6 ||||  ||||  ||||  |||| |||| |||| |||| |||| |||| |||| |||| ||||

||||  ||||  ||||  

75 

20 ||||  ||||  ||||  |||| |||| ||||  28  5 ||||  4 

19 |||| |||| ||||  14  4  0 

18 ||||  ||||  ||||  |||| |||| |||| |||| |||| ||||  45  3  0 

17 |||| |||| ||||  14  2 ||||  ||||  ||||  |||| |||| |||| |||| |||| |||| ||||
||||  ||||  ||||  |||| |||| |||| |||| |||| |||| ||||  

100 

16 |||| |||| ||||  14  1  0 
 

จากตาร าง  1 จะ ได ว า ตั ว เ ล ขสุ ดท าย ในแต ล ะร อบ ที่ ผู ช น ะ กากบาท ได แ ก

26,  22,  18,  14,  10,  6 และ 2 จากลําดับขางตนทราบวาระยะหางระหวางพจนเทากับ 4  
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เสมอ จากกตกิาที่วากากบาทไดไมเกนิ 3  ตัวเลขเรยีงตอกันและตองกากบาทอยางนอย1 ตัวเลข

มีความสัมพันธ คือ 

 ระยะหางระหวางพจน (จํานวนตัวเลขที่ตองกากบาทเรยีงตอกัน)  1 

     4 3 1   
ลําดับที่กลาวมาขางตนมีความสัมพันธกับ 2 และ 4  ดังนี้ 

    4 | 26 2
 

    4 | 22 2
 

    4 | 18 2  

         
  

    4 | 2 2  

โดยบทนยิามของสมภาคจะได 

    26 2 mod 4  

    22 2 mod 4  

    18 2 mod 4  

        
  

     2 2 mod 4  

ดังนัน้ตัวเลขที่กากบาทเปนตัวสุดทายในแตละรอบของผูเลน คือ x 2(mod4) หรอืจํานวนที่เปน

สมาชกิของเซต x x 2(mod4), 1< x < 30   

 ถาเปลี่ยนตารางตัวเลขใหบรรจุตัวเลขตั้งแต m  ถึง 30  โดยที่ 30m   เรียงลําดับ

จากมากไปหานอย แตละคนกากบาทไดไมเกิน n  เม่ือ 1 30n m    ตัวเรียงตอกัน โดยเริ่ม

กากบาทตั้งแตเลข 30,29,28,...,m  ตามลําดับ คนใดกากบาทที่เลข m  เปนผูแพระยะหาง

ระหวางพจนคือ 1n  จะไดกลยุทธในการเลนเกม โดยตัวเลขที่กากบาทเปนตัวสุดทายในแตละ

รอบของผูเลนคือ            ..., 1 3 1 , 1 2 1 , 1 1 , 1m n m n m n m           

จากลําดับขางตนจะไดวา   
 

  
        1 | 1 3 1 1n m n m         

  
        1 | 1 2 1 1n m n m         

  
        1 | 1 1 1n m n m         

  
     1 | 1 1n m m       
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นั่นคือ    

     
 

        ( 1) 3( 1) 1 mod 1m n m n       

        ( 1) 2( 1) 1 mod 1m n m n       

        ( 1) ( 1) 1 mod 1m n m n       

        1 1 mod 1m m n     
 

 จา ก ข า ง ต นจ ะ ไ ด ว า ตั ว เ ล ข สุ ด ท า ย ใ น แ ต ล ะ ร อบ ที่ ผู ช น ะ ก าก บ า ท ไ ด แ ก

  x (m+1) mod n+1  จากลําดับขางตนทราบวาระยะหางระหวางพจนเทากับ n เสมอ 

จากกตกิาที่วากากบาทไดไมเกนิ 1 30n m    ตัวเลขเรยีงตอกันและตองกากบาทอยางนอย 

1 ตัวเลขมีความสัมพันธ คือ x x (m+1)(mod(n+1)), m < x < 30   

 ถาเปลี่ยนตารางตัวเลขใหบรรจุตัวเลขตั้งแต a  ถึง b  โดยที่  , ,a b a b   

เรยีงลําดับจากมากไปหานอย แตละคนกากบาทไดไมเกิน n  เม่ือ 1 n b a    ตัวเรียงตอกัน 

โดยเริ่มกากบาทตั้งแตเลข , 1, 2,...,b b b a   ตามลําดับ คนใดกากบาทที่เลข a  เปนผูแพ

ระยะหางระหวางพจนคือ 1n  จะไดกลยุทธในการเลนเกม โดยตัวเลขที่กากบาทเปนตัวสุดทายใน

แตละรอบของผู เลนคือ            ..., 1 3 1 , 1 2 1 , 1 1 , 1a n a n a n a          จาก

ลําดับขางตนจะไดวา    

     

  
        1 | 1 3 1 1n a n a         

  
        1 | 1 2 1 1n a n a         

  
        1 | 1 1 1n a n a         

  
     1 | 1 1n a a       

นั่นคือ     

     

        ( 1) 3( 1) 1 mod 1a n a n     
   

        ( 1) 2( 1) 1 mod 1a n a n     
   

        ( 1) ( 1) 1 mod 1a n a n     
 

        1 1 mod 1a a n   
 

 

ดังนัน้ตัวเลขที่กากบาทเปนตัวสุดทายในแตละรอบของผูเลน คือ   x (a+1) mod n+1

หรอืจํานวนที่เปนสมาชกิของเซต   | 1 (mod( 1)),x x a n a x b       
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จา ก ข า ง ต นจ ะ ไ ด ว า ตั ว เ ล ข สุ ด ท า ย ใ น แ ต ล ะ ร อบ ที่ ผู ช น ะ ก าก บ า ท ไ ด แ ก

  x (a+1) mod n+1  จากลําดับขางตนทราบวาระยะหางระหวางพจนเทากับ n  เสมอ 

จากกติกาที่วากากบาทไดไมเกิน n  ตัวเลขเรียงตอกันและตองกากบาทอยางนอย 1 ตัวเลข       

มีความสัมพันธ คือ   | 1 (mod( 1)),x x a n a x b       

 วิธีการสรางกลยุทธในการเลนเกมโดยใชลําดับเลขคณติ 

 จากที่กลาวมาขางตนยังมีวิธกีารหากลยุทธในการเลนเกมโดยวิธีการใชลําดับเลขคณิต 

ซึ่งจากตาราง 1 พบวาระยะหางระหวางพจนเทากับ 4  เสมอ 

 ถาเปลี่ยนตารางตัวเลขใหบรรจุตัวเลขตั้งแต m  ถึง 30  โดยที่ 30m   เรียงลําดับ

จากมากไปหานอย แตละคนกากบาทไดไมเกิน q  เม่ือ 1 30q m    ตัวเรียงตอกัน โดยเริ่ม

กากบาทตัง้แตเลข 30,29,28,...,m  ตามลําดับ คนใดกากบาทที่เลข m  เปนผูแพจะไดกลยุทธ

ในการเลนเกม โดยกากบาทเปนตัวเลขสุดทาย คือ 1m ดังนี้ 

 พจนที่ 1 1m   

 พจนที่ 2    1 1m q      

 พจนที่ 3    1 2 1m q      

            
 พจนที่ n     1 1 1m n q       

ดังนัน้ลําดับที่ไดคือ 

              1 1 1 , 1 2 1 , 1 3 1 ,m n q m n q m n q              

..., 1m  เม่ือ n  และ      1 1 1 30m n q      ดังนัน้ตัวเลขที่กากบาทเปนตัว

สุดทาย คือ 1m  

ถาเปลี่ยนตารางตัวเลขใหบรรจุตัวเลขตั้งแต a  ถึง b  โดยที่  , ,a b a b   

เรยีงลําดับจากมากไปหานอย แตละคนกากบาทไดไมเกิน q เม่ือ 1 q b a    ตัวเรียงตอกัน 

โดยเริ่มกากบาทตั้งแตเลข , 1, 2,...,b b b a   ตามลําดับ คนใดกากบาทที่เลข a  เปนผูแพจะ

ไดกลยุทธในการเลนเกม โดยกากบาทเปนตัวเลขสุดทาย คือ 1a ดังนี้ 

 พจนที่ 1   1a   

 พจนที่ 2     1 1a q      

 พจนที่ 3      1 2 1a q      

              
 พจนที่ n     1 1 1a n q       

        1 1 1a n q      
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ดังนัน้ลําดับที่ไดคือ 

              1 1 1 , 1 2 1 , 1 3 1 ,..., 1a n q a n q a n q a              

เม่ือ n  และ       1 1 1a n q b     ดังนั้นตัวเลขที่กากบาทเปนตัวสุดทายคือ 

1a  
 ในการหารูปทั่วไปของปรศินาไมขดีไฟ จะนํากานไมขดีไฟมาตอเปนรูปเรขาคณิตทั้งหมด 

5 รูปแบบ ซึ่งในแตละรูปแบบจะมี จํานวนและแบบรูปของกานไมขีด ตามกฎเกณฑที่กําหนด    

ซึ่งเม่ือทราบกฎเกณฑหรอืความสัมพันธที่กําหนดในแตละแบบรูป จะสามารถบอก คาดเดาหรือ

คาดการณไดวา รูปเรขาคณิต หรอืจํานวนถัดไปคืออะไรดังนี้ 

วิธีการหาจํานวนไมขีดของรูปที่ n  

 รูปแบบที่ 1 

       ... 

          พจนที่ 1             พจนที่2            พจนที่ 3          พจนที่ n 

วธิทีํา จากลําดับที่กําหนดให หาผลตางระหวางสองพจนที่อยูติดกันไดดังนี้ 

    6 18 36 60  

ผลตางครัง้ที่ 1     12    18    24  

ผลตางครัง้ที่ 2         6 6  

 จะเห็นวา ผลตางครัง้ที่สองเปนคาคงตัว และมีคาเทากับ 6  ใหพจนทั่วไปของลําดับนี้อยู

ในรูป 2
na an bn c    แทน n  ในพจนทั่วไปดวย 1, 2,3และ 4  

จะได 1 6a a b c       1  

 2 18 4 2a a b c       2  

 3 36 9 3a a b c       3  

 4 60 16 4a a b c       4  

 แกระบบสมการเชงิเสนเพื่อหาคา ,a b  และ c  ไดดังนี้ 

   2 1   12 3a b    5  

   4 3   24 7a b    6  

   6 5   12 4a  

   3a    
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แทน a  ใน  5  ดวย 3  จะได 3b   แทน a  และ b  ใน  1  ดวย 3  และ 3  

ตามลําดับ จะได 0c   จะได 23 3na n n   

 ดังนัน้จะไดความสัมพันธของแบบรูปกับจํานวนกานไมขีดไฟในแตละรูปเปนลําดับ ดังนี้ 
26,18,36, ...,3 3n n  

 พจนที่ 1   23(1) 3(1) 6    

 พจนที่ 2   23(2) 3(2) 18    

 พจนที่ 3   
23(3) 3(3) 36    

              
 พจนที่ n  ....... 23( ) 3( )n n   

รูปแบบที่ 2,3,4 และ 5  มีแนวคิดในทํานองเดยีวกันกับรูปแบบที่ 1  

 รูปแบบที่ 2 

 พจนที่ 1    
26(1) 6(1) 12    

 พจนที่ 2   
26(2) 6(2) 36    

 พจนที่ 3   26(3) 6(3) 72    

                    

 พจนที่ n  ............. 
26 6n n   

ดังนั้นจะไดความสัมพันธของแบบรูปกับจํานวนกานไมขีดไฟในแตละรูปเปนลําดับ ดังนี้
212,36,72, ...,6 6n n  

 รูปแบบที่ 3 

 พจนที่ 1    
28(1) 4(1) 16 20     
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 พจนที่ 2    
28(2) 4(2) 16 40     

 พจนที่ 3   28(3) 4(3) 16 76     

                                       
 พจนที่ n  .................   

28 4 16n n    

ดังนั้นจะไดความสัมพันธของแบบรูปกับจํานวนกานไมขีดไฟในแตละรูปเปนลําดับ ดังนี้
220,40,76,...,8 4 16n n   

 รูปแบบที่ 4 

 พจนที่ 1    24(1) 6(1) 6 4     

 พจนที่ 2    24(2) 6(2) 6 22     

 พจนที่ 3               24(3) 6(3) 6 48     

                                

 พจนที่ n  ............  24 6 6n n    

ดังนั้นจะไดความสัมพันธของแบบรูปกับจํานวนกานไมขีดไฟในแตละรูปเปนลําดับ ดังนี้ 
24, 22,48, ...,4 6 6n n   

  

 รูปแบบที่ 5 

 พจนที่ 1    
29(1) 3(1) 30 36     

 พจนที่ 2    
29(2) 3(2) 30 60     

 

 พจนที่ 3    
29(3) 3(3) 30 102     

                  

 พจนที่ n   .........  
29 3 30n n    
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ดังนั้นจะไดความสัมพันธของแบบรูปกับจํานวนกานไมขีดไฟในแตละรูปเปนลําดับ ดังนี้ 
236,60,102,...,9 3 30n n   

 

สรุปผลการวิจัย 

 กลยุทธในการเลนเกมนิม ผูชนะจะตองกากบาทตัวเลขในแตละรอบเปนตัวเลขสุดทาย 

คือตัวเลขที่ เปนสมาชิกของเซต  ( 1)(mod( 1)),x x a n a x b       และ

ลํ า ดั บ เ ล ข ค ณิ ต ดั ง นี้           1 1 1 , 1 2 1 ,a n q a n q          1a  

  3 1n q   ,..., 1a  และการหารูปแบบทั่วไปของแบบรูปความสัมพันธของเกมปริศนา

ไมขดีไฟ โดยรูปแบบที่ 1ถงึ 5 มีรูปทั่วไปดังนี้ 

 รูปแบบที่ 1 23 3na n n   
 รูปแบบที่ 2 26 6na n n   
 รูปแบบที่ 3 28 4 16na n n    

 รูปแบบที่ 4 24 6 6na n n    

 รูปแบบที่ 5 29 3 30na n n    
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