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บทคัดยอ 

เกมคณิตปริศนาปญหาไพทายใจ m กอง เปนเกมมายากลที่มีรูปแบบการเลนมีผูเลน 2 คนโดยแบงเปนผูเลนและผูทาย ผูทายเฉลย

ตําแหนงของไพที่ผูเลนเลือกไดอยางถูกตอง คณะผูวิจัยสนใจที่จะศึกษาการหาผลเฉลย ของเกมมายากลชุดน้ี จากการพิจารณาไพ 1 

สํารับ โดยใชหลักการทางคณิตศาสตรในการพิสูจน สรางขยายรูปแบบการเลนแบบใหม และ สรางรูปแบบทั่วไปของการหาตําแหนงผล

เฉลยกระทําตามขั้นตอนของเกมคณิตปริศนาปญหาไพทายใจ โดยแบงออกเปน 2 กรณี ไดแก กรณีที่ 1 n คือจํานวนไพในแตละกอง

เปน จํานวนคี่ใดๆ จะมีตําแหนงผลเฉลย เพียงตําแหนงเดียว และกรณีที่ 2 ไดแก n คือจํานวนไพในแตละกองเปน จํานวนเต็มคูใดๆ โดย

ใหผูเลนบอกตําแหนงของไพที่ผูเลนเลือกโดยไมตองบอกวาเลือกไพใบใดในกรณีที่ 2 ของเกมคณิตปริศนาปญหาไพทายใจ m กอง 

คําสําคัญ: ตําแหนงของผลเฉลย; การเรียงสับเปลี่ยน; มัธยฐาน; ฟงกชันจํานวนเต็มใหญสุด 

Abstract 

Mathematics and m sets card magic is a game with a style of play consists of one provider, and one player. 

Predict the correct placement of cards that provider choose correctly. The researchers are interested in finding the 

solution. The magic of this game Consider one deck of cards. The principle of mathematics used to prove, create, 

expand and create a new style of play and a common form of action steps for the solution of a mathematical 

puzzle game cards predictable. Which consists of 2 cases. Firstly, n is the number of cards in each pile and n is odd 

number, there is only one solution for this case. Secondly, n is the number of cards in each pile and n is even 

number, by letting the player tell the placement they have chosen but do not tell which card they chose. 

Keywords: Position of solutions; Permutation; Median; Bracket Function 
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1. บทนํา 

จากเกมมายากล ไพ 3 กอง เปนกลเกมปริศนาทายใจ วิธีการเลนโดยสวนใหญจะเลนไพ 21 ใบ โดยแบงออกเปน 3 กอง กองละ 7 

ใบ มีจํานวนผูเลน 2 คน หน่ึงคนเลนและอีกหน่ึงคนเปนคนทาย โดยจะเลนทั้งหมดสามรอบ คือ 1) แบงไพออกเปน 3 กอง กองละ 7 ใบ 

2) ใหผูเลนเลือกไพ เพียง 1 ใบ ใบใดก็ไดที่อยูใน กอง 3 กอง ที่แบงไวแลวโดยไมตองบอกใหผูทายรู 3) จากน้ันผูทายจะนํากองที่มีไพที่ผู
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เลนเลือก มาไวกองตรงกลาง ทําแบบน้ี 3 รอบ 4) เม่ือครบ 3 รอบผูทายจะทําการทายไพ วาไพที่ผูเลนเลือกอยูตําแหนงใด ความ

นาสนใจของเกมน้ีคือ ทําไมไมวาจะเลนก่ีรอบตอก่ีรอบ ผูทายจะทําการทายไพไดอยางถูกตอง โดยตําแหนงของผลเฉลยจะออกมาอยู

ตําแหนงที่ 11 เสมอ 

ดังน้ัน งานวิจัยน้ี ผูวิจัยจะใชทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรแสดงใหเห็นวาทําไมตําแหนงของผลเฉลยจึงตองเปนตําแหนงที่ 11 

เสมอ เพื่อใหเกิดการพัฒนาเพิ่มมากขึ้นผูวิจัยจึงไดมีการลดจํานวนไพและเพิ่มจํานวนไพ โดยการใชไพ 1 สําหรับ และอาศัยกระบวนการ

ทางคณิตศาสตร เปนเครื่องมือที่ใชในการคิด การวางแผน และตรวจสอบความถูกตองในเกมคณิตปริศนาปญหาไพทายใจ 

 

2. วิธีดําเนินการวิจัย 

นิยามศัพทเฉพาะ [1] 

ในการศึกษาครั้งน้ี ผูวิจัยไดใหคํานิยามศัพทไว เพื่อใหเขาใจความหมายของคําที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งน้ีตรงกับความมุงหมายของ

การศึกษาวิจัย เรื่อง คณิตปริศนาปญหาไพ m กอง โดยมีคํานิยามดังตอไปน้ีคือ 

ไพ หมายถึง ไพที่ใชเลนในเกมมีจํานวนไพทั้งหมด 52 ใบ 

จํานวนกองไพ m กอง หมายถึง จํานวนกองไพที่ใชในการเลน ซ่ึงกําหนดใหจํานวนกองไพเปนจํานวนเต็มคี่ 

จํานวนไพ n ใบ หมายถึง จํานวนไพในแตละกองที่ใชเลนในเกม 

การสรางและขยายรูปแบบการเลนของเกมคณิตปริศนาปญหาไพ m กอง จะใช นิยามของฟงกชันจํานวนเต็มใหญสุด  

 

ทฤษฎีบทที่เก่ียวของ 

บทนิยาม 2.1 ถา x เปนจํานวนจริงกําหนด [ ]x วาเปนจํานวนเต็มใหญสุดที่นอยกวาหรือเทากับ x  เรียกวาสวนที่เปนจํานวนเต็ม 

ของ x  หรือกําหนด [ ]x จากอสมการ 1[ ] [ ]xx x    เม่ือ [ ]x เปนจํานวนเต็ม หรืออาจเขียนไดวา [ ]x x    หรือ

[ ] xx   เม่ือ 0 1    

ตัวอยาง  

1) 
52

17
3

 
  

;  2) 
52

10
3

 
  

; 3) 
52

7
3

 
  

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 

1) สรางและขยายรูปแบบการเลนแบบใหม โดยใชไพ 1 สํารับ โดยจํานวนกองไพ m กอง  

ให m เปนจํานวนกองเต็มคี่ใดๆ โดยที่ 1
52

n
m

   
  

 เม่ือ n คือจํานวนไพในแตละกองจะได โดยมี 2 กรณี คือ n เปนจํานวนเต็มคี่

ใดๆ และ n เปนจํานวนเต็มคูใดๆ กระทําตามขั้นตอนเกมคณิตปริศนา ปญหาไพทายใจ 

2) สรางรูปแบบทั่วไปของการหาตําแหนงผลเฉลยของไพ ตามขั้นตอนของเกมคณิตปริศนาปญหาไพทายใจ 

 

ขอบเขตและการดําเนินงานวิจัย 

1) ศึกษาการสรางและขยายรูปแบบการเลนแบบใหม โดยใชไพ 1 สํารับ โดยจํานวนกองไพ m กอง  

2. ศึกษาการสรางรูปแบบทั่วไปของการหาตําแหนงผลเฉลยของไพตาม ขั้นตอนของเกมคณิตปริศนาปญหาไพทายใจโดยจํานวนกอง

ไพ m กอง  
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วิธีดําเนินการวิจัย   

1) ศึกษาและทําความเขาใจ เก่ียวกับเกมคณิตปริศนาปญหาไพ m กอง 

2) ศึกษาตัวเลขและตําแหนง ที่สามารถหาตําแหนงผลเฉลยไดอยางถูกตอง 

3) สรางและขยายรูปแบบการเลนแบบใหม โดยใชไพ 1 สํารับ โดยจํานวนกองไพ m กอง  

 

ขั้นตอนการเลนเกมปริศนาปญหาไพทายใจ [2] 

1) ทําการแยกไพออกเปน m กองเสร็จแลวเราจะใหผูเลนไดเลือกไพ 1 ใบ ใบใดก็ได ในไพ m กองน้ี โดยไมตองบอกใหผูทายรู 

2) เม่ือผูเลนเลือกไพแลว นํากองไพที่ผูเลนเลือกมาไวกองที่อยูตรงกลางเสมอ (นับรอบที่ 1)  

3) ทําการแยกไพอีกครั้ง โดยเริ่มจากบนลงลาง เริม่แจกตั้งแต กองที่ 1 กองที่ 2 ไปจนถึงกองที่ m เสร็จแลวเราจะใหผูเลนเลือกกอง 

และบอกวาไพที่ผูเลนเลือกอยูกองไหน 

4) เม่ือรูวาไพที่ผูเลนเลือกอยูกองไหน นํากองไพที่ผูเลนเลือกมาไวกองที่อยูตรงกลางเสมอ (นับรอบที่ 2)  

5) ทําการแยกไพอีกครั้ง โดยเริ่มจากบนลงลาง เริ่มแจกตั้งแต กองที่ 1 กองที่ 2 ไปจนถึงกองที่ m เสร็จแลวเราจะใหผูเลนเลือกกอง 

และบอกวาไพที่ผูเลนเลือกอยูกองไหน 

6) เม่ือรูวาไพที่ผูเลนเลือกอยูกองไหน นํากองไพที่ผูเลนเลือกมาไวกองที่อยูตรงกลางเสมอ (นับรอบที่ 3) 

7) ทําการแยกไพอีกครั้ง โดยเริ่มจากบนลงลาง เริ่มแจกตั้งแต กองที่ 1 กองที่ 2 ไปจนถึงกองที่ m เสร็จแลวเราจะใหผูเลนเลือกกอง 

และบอกวาไพที่ผูเลนเลือกอยูกองไหน 

8) เม่ือรูวาไพที่ผูเลนเลือกอยูกองไหน นํากองไพที่ผูเลนเลือกมาไวกองที่อยูตรงกลางเสมอ (นับรอบที่ 4) 

9) เม่ือครบทั้ง 4 รอบแลว เราจะทําการทายตําแหนงผลเฉลยของไพ วาไพใบไหน เปนไพที่ผูเลนไดเลือกเอาไว ไดอยางถูกตอง 

 

3. ผลและการอภิปรายผลการวิจัย 

ทฤษฏีบท  วิธีการเลนเชิงคณิตศาสตรโดยใชไพ 1 สํารับ กําหนดให m คือจํานวนกองไพ โดยที่ m เปนจํานวนเต็มคี่ใดๆ และ

1
52

n
m

   
  

 เม่ือ n คือจํานวนไพในแตละกอง จะไดตําแหนงผลเฉลยของเกมคณิตปริศนาปญหาไพทายใจ  

กรณีที่ 1    
1

2

mn
x


      ; เม่ือ n เปนจํานวนเต็มคี่ใดๆ 

กรณีที่ 2   

1
2

2

mn

x
mn










                                                             ; เม่ือ n เปนจํานวนเต็มคูใดๆ  

 

เม่ือ x  คือ ตําแหนงของผลเฉลยเกมคณิตปริศนาปญหาไพทายใจ 

 

 

 

 

  ; เลือกไพตําแหนงที่ 1 ถึง 
2

n

       

  ; เลือกไพตําแหนงที่ 1
2

n
 ถึง n  
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พิสูจน  

กรณีที่1 เม่ือ n เปนจํานวนเต็มคี่ใดๆ 

หลักการคิด  กําหนดให m แทน จํานวนของกองไพ และ n แทน จํานวนไพในแตละกอง เน่ืองจากเราจะเอากองไพที่ผูเลนเลือกมา 

ไวกองตรงกลางเสมอ เพื่อเปนการหาตําแหนงผลเฉลยโดยการใชสูตร การหาคา มัธยฐาน [3] โดยใชสูตรดังน้ี  1

2

n 
 และเน่ืองจาก

เราตองรูวาจํานวนกองไพกอนหนาวามีอยูทั้งหมดก่ีกอง จะไดสูตรการหาดังน้ี  1
1

2

m 
  และเม่ือ n คือ จํานวนไพในแตละกอง จะ

ไดสูตรในการหาจํานวนไพทั้งหมดกอนหนาคือ  1
1

2

m
n


   

ดังน้ัน ตําแหนงของผลเฉลยเกมคณิตปริศนาปญหาไพทายใจ คือ 

      1 1
1

2 2

m n
x n

 
    

         1 2 1

2 2

m n
n

  
   

           1 1

2 2

m n
n

 
   

        

1

2 2

mn n n 
   

        

1

2

mn 
  

จะไดตําแหนงของผลเฉลยเกมคณิตปริศนาปญหาไพทายใจ กรณีที่ 1 คือ 
1

2

mn
x




 
 

กรณีที่ 2 เม่ือ n เปนจํานวนเต็มคูใดๆ 

หลักการคิด ทํานองเดียวกันกับกรณีที่ 1  

1)  โดยมีเงื่อนไขคือ เลือกไพตําแหนงที่ 1 ถึง 
2

n

 
ดังน้ัน ตําแหนงของผลเฉลยเกมคณิตปริศนาปญหาไพทายใจ คือ 

       
 1

1 1
2 2

m n
x n


     

          
 1 2

1
2 2

m n
n

 
    

          
 1

1
2 2

m n
n


    

          
1

2 2

mn n n
    

          
1

2 2 2

mn n n
     

          
1

2

mn
   
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จะไดตําแหนงของผลเฉลยเกมคณิตปริศนาปญหาไพทายใจ กรณีที่ 1) คือ 1
2

mn
x    

 

2)  โดยมีเงื่อนไขคือ เลือกไพตําแหนงที่ 1
2


n
 ถึง n  ดังน้ัน ตําแหนงของผลเฉลยเกมคณิตปริศนาปญหาไพทายใจ คือ 

         1
1

2 2

m n
x n


    

           
 1 2

2 2

m n
n

 
   

           
 1

2 2

m n
n


   

           2 2

mn n n
   

           2 2 2

mn n n
    

           2

mn
  

จะไดตําแหนงของผลเฉลยเกมคณิตปริศนาปญหาไพทายใจ กรณีที่ 2) คือ 
2

mn
x 

 
 

อธิบายการเลนเชิงคณิตศาสตรโดยใชไพ 1 สํารับ  

ไพ 1 สํารับ มีจํานวนไพทั้งหมด 52 ใบ แบงไพออกเปน 4 ชุด ไดแก ชุดโพดํา ชุดโพแดง ชุดดอกจิก และ ชุดขาวหลามตัด ไพแตละ

ชุดมี 13 ใบ ไดแก A 2 3 4 5 6 7 8 9 10 J Q K ไพที่ไมใชตัวเลข คือ J Q K และ A ดังภาพที่ 1 

 

 
ภาพที่ 1 ไพ 1 สํารับ [4] 
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ตัวอยางกรณีที่ 1  

อธิบายเชิงคณิตศาสตรโดยการใชไพ เม่ือ m คือจํานวนของกองไพ และ n คือจํานวนของไพ โดยกําหนดให (m =3 และ n =5) 

 

 

ภาพที่ 2 ทําการแยกไพ  เลือกไพนําไพที่เลือกมาไวกองตรงกลาง (นับเปนรอบที่ 1) [4] 

 

 

ภาพที่ 3 ทําการแยกไพ นําไพที่

เลือกมาไวกองตรงกลาง 

(นับเปนรอบที่ 2) [4] 

 

ภาพที่ 4 ทําการแยกไพ นําไพที่

เลือกมาไวกองตรงกลาง 

(นับเปนรอบที่ 3) [4] 

 
ภาพที่ 5 ทําการแยกไพ นําไพที่

เลือกมาไวกองตรงกลาง 

(นับเปนรอบที่ 4 พรอมบอก

ตําแหนงผลเฉลย) [4]

 

หมายเหตุ : ไพที่ผูเลนเลือกคือ 10 ดอกจิก เลือกโดยไมใหผูทายรู 

ในการแจกไพออกเปน 3 กอง กองละ 5 ใบ จะไดไพจํานวน 15 ใบ เลือกไพใบใดใบหน่ึงเพียงใบเดียวเสร็จแลวนําไพที่เลือกมาไวกองตรง

กลางเสมอ กรณีที่ 1 จะเห็นไดวา ตําแหนงของผลเฉลยเกมคณิตปริศนาปญหาไพทายใจ จะอยูตําแหนงที่เราสามารถหาตําแหนงผล

เฉลยไดโดย สูตรการหาทั่วไป ดังน้ี 

1

2

mn
x


          (1) 

หมายเหตุ : ในกรณีที่ 2 ใชการอธิบายเชิงคณิตศาสตรโดยการใชไพ เม่ือ m คือจํานวนของกองไพ และ n คือจํานวนของไพ

เชนเดียวกับกรณีที่ 1 
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ตัวอยางกรณีที่ 1 อธิบายเชิงคณิตศาสตรโดยเมตริกซ ij
a  ให  ij

a คือไพใบที่ i ของกองที่ j  โดยกําหนดให ( i =3 และ j =5) 

  

11 12 13 11 12 13 12 11 13

21 22 23 21 22 23 22 21 23

31 32 33 31 32 33 32 31 33

41 42 43 41 42 43 42 41 43

51 52 53 52 53 52 5351 51

a a a a a a a a a

a a a a a a a a a

a a a a a a a a a

a a a a a a a

a a

a a

a a a a a a a

     
     
     
       
     
     
     
       

52 42 32 52 32 42

22 12 22 12

41 31 21 41 21 31

11 53 43 11 43 53

51 51

33 23 13 33 13 23

a a a a a a

a a a a

a a a a a a

a a a a a a

a a a a a

a a

a

   
   
   
    
   
   
   
      

33 11 41 33 41 11

22 52 13 22 13 52

43 21 43 21

32 25 53 43 53 2

5

5

31 12 42 31 42 1

1 51

2

a a a a a a

a a a a a a

a a a a

a a a a a a

a a a a a

a a

a

   
   
   
    
   
   
   
      

31 32 43 31 32 43

22 33 42 22 33 42

53 13 53 13

41 12 25 41 12 2

51

5

21 52 11 21 52

51

11

a a a a a a

a a a a a a

a a a a

a a a a a a

a a a a a

a a

a

   
   
   
    
   
   
   
     

หมายเหตุ: a51 หมายถึงไพใบที่ผูเลนเลือกทาย โดยที่ไมใหผูทายรู 

ในการแจกไพออกเปน 3 กอง กองละ 5 ใบ จะไดไพจํานวน 15 ใบ เลือกไพใบใดใบหน่ึงเพียงใบเดียวเสร็จแลวนําไพที่เลือกมา

ไวกองตรงกลางเสมอ กรณีที่ 1 จะเห็นไดวา ตําแหนงของผลเฉลยเกมคณิตปริศนาปญหาไพทายใจ จะอยูตําแหนงที่ 5+3 = 8  

เราสามารถหาตําแหนงผลเฉลยไดโดย สูตรการหาทั่วไป ดังสมการ (1)  

 

 

 

 

 

รอบที่ 1 

รอบที่ 2 

รอบที่ 3 

รอบที่ 4 
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ตัวอยางกรณีที่ 2 อธิบายเชิงคณิตศาสตรโดย เมตริกซ ij
a  ให ij

a คือไพใบที่ i ของกองที่ j โดยกําหนดให ( i =3 และ j =4) 

     

1
2

2

mn

x
mn










    

 

11 12 11 12

21 22 23 21 23

13 1

22

31 32 33 31 32 33 31 33 32

41 42 43 41 42 43 41

11 12 13

21 22

43 4

3

2

2

3

a a a a

a a a a a a

a a a a a a a a a

a a a a

a a a

a a

a

a a a a

a

a

a

     
     
       
     
     
     

   

41 31 21 41 31 21

11 43 33 11 43 33

23 42 23 4213 13

32 22 12 32 22 12

a a a a a a

a a a a a a

a a a a

a a a a a a

a a

   
   
    
   
   
   

  

32 23 11 32 11 23

41 22 41 22

43 31 12 43 12 31

42 33 21 42 21 3

13 13

3

a a a a a a

a a a a

a a a a a a

a

a

a a a a a

a

   
   
    
   
   
   

  

42 43 41 43 42 41

32 21 12 21 32 12

11 33 11 33

31 22 23 22 31 2

13 13

3

a a a a a a

a a a a a a

a a a a

a a a a

a

a

a

a

   
   
    
   
   
   

  

 

หมายเหตุ: a13 หมายถึงไพใบที่ผูเลนเลือกทาย โดยที่ไมใหผูทายรู ในการแจกไพออกเปน 3 กอง กองละ 4  ใบ จะไดไพจํานวน 12 

ใบ เลือกไพใบใดใบหน่ึงเพียงใบเดียวเสร็จแลวนําไพที่เลือกมาไวกองตรงกลางเสมอ กรณีที่ 2 จะเห็นไดวา ตําแหนงของผลเฉลยเกม

คณิตปริศนาปญหาไพทายใจ จะอยูตําแหนงที่ 4+3=7 เราสามารถหาตําแหนงผลเฉลยไดโดย สูตรการหาทั่วไป ดังสมการ (1) 

 

4. สรุปผลการวิจัย 

เกมปริศนาปญหาไพ m กอง สามารถขยายและเลนได 1 สํารับโดย m เปนจํานวนกองเต็มคี่ใดๆและ n แบงออกไดเปน 2 กรณี คือ 

จํานวนไพในแตละกองเปน จํานวนคี่ใดๆ จะมีตําแหนงผลเฉลย เพียงตําแหนงเดียว จะไดสูตรทั่วไปดังสมการ (1) และ จํานวนไพในแต

ละกองเปน จํานวนเต็มคูใดๆ จะไดสูตรทั่วไป ดังสมการ (2) 

 

 

 

   ; เลือกไพตําแหนงที่ 1 ถึง 
2

n

 

   ; เลือกไพตําแหนงที่ 1
2

n


 
ถึง n  

รอบที่ 1 

รอบที่ 2 

รอบที่ 3 

รอบที่ 4 

(2) 
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5. ขอเสนอแนะ 

ผูที่สนใจจะศึกษาโครงการวิจัยน้ี สามารถขยายรูปแบบการเลนเพิ่มขึ้นใหมีการเลนหลากหลาย ในกรณีของจํานวนกองคูไพในแตละ

กองเปนจํานวนเต็มคี่ จํานวนกองคูไพในแตละกองเปนจํานวนเต็มคู และสามารถนําไปประยุกตใชในสื่อการสอนไดโดยการสรางรูปแบบ

การดใหมได 
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