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จดุประสงค ์ ฝึกแก้ปัญหาแบบลงมือแก้ปัญหาทันทีที่พบปัญหา 

กจิกรรมที ่1  นักเรียนคนที่หน่ึงน าปลายเชือกไปคล้องเชือกของนักเรียนคนที่สอง ดังรูป แล้วให้นักเรียนทั้งสองคน

ช่วยกันท าให้เชือกหลุดออกจากกันโดยที่เชือกไม่หลดุจากข้อมือ 

 

   

 

                     

กจิกรรมที ่2  น าเชือกเส้นหน่ึงยาวประมาณ 3 เมตร ไปผูกรอบต้นไม้หรือเสาแล้วให้นักเรียน แต่ละคนน าเชือก

ของตัวเองไปคล้องกับเชือกที่ผูกรอบต้นไม้ ดังรูป แล้วให้นักเรียนท าให้เชือก หลุดออกจากเชือกที่ล้อมต้นไม้ โดย

ที่เชือกไม่หลุดจากข้อมือ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นักโทษคูแ่ฝด 
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จดุประสงค ์ ฝึกการแก้ปัญหาโดยใช้ยทุธวิธีการท าปัญหาให้เล็กลง 

กจิกรรมที ่1 นักเรียนแต่ละกลุ่มน าแขนขวาทับแขนซ้ายแล้วจับมือกับเพื่อนเป็นวง แต่ละกลุ่มจะต้องท าให้มือไม่ไขว้

กัน โดยที่มือไม่หลุดออกจากกันและหันหน้าเข้าหากนั 

 

 

 

 

 

 

 

 

กจิกรรมที ่2 นักเรียนแต่ละกลุ่มจับมือกับเพื่อนเป็นวงแบบมือไม่ไขว้กันแล้วท าให้แขนไขว้กันแบบแขนขวาทับแขน

ซ้าย โดยที่มือไม่หลุดออกจากกันและหันหน้าเข้าหากัน (ท าย้อนกลับจากกิจกรรมที่ 1) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จบัมอืลอ้มวง 
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จดุประสงค ์ ฝึกแก้ปัญหาแบบลงมือแก้ปัญหาทันทีที่พบปัญหา 

 

ระดับ 1 

 

 

 

กตกิา  วางเบ้ียแทนกบทั้งสองข้าง ข้างละ 2 ตัว ให้มีที่วา่งตรงกลาง กบแต่ละตัวกระโดดไปข้างหน้าได้ ครั้งละ 1 

ใบบัวหรือสามารถกระโดดข้ามเพื่อนได้แค่ 1 ตัวเท่านัน้  ห้ามกระโดดถอยหลัง  ใบบัวแต่ละใบรับน้ าหนักกบไดต้ัวเดียวเทา่นั้น  

นักเรยีนจะช่วยกบทั้งสองฝ่ังจะแลกเปลีย่นที่อยู่กนัได้อยา่งไร   

 

ระดับ 2 

 

 

 

กตกิา  วางเบ้ียแทนกบทั้งสองข้าง ข้างละ 3 ตัว ให้มีที่วา่งตรงกลาง กบแต่ละตัวกระโดดไปข้างหน้าได้ ครั้งละ 1 

ใบบัวหรือสามารถกระโดดข้ามเพื่อนได้แค่ 1 ตัวเท่านัน้  ห้ามกระโดดถอยหลัง  ใบบัวแต่ละใบรับน้ าหนักกบไดต้ัวเดียวเทา่นั้น  

นักเรยีนจะช่วยกบทั้งสองฝ่ังจะแลกเปลีย่นที่อยู่กนัได้อยา่งไร   

กบสามารถกระโดดได้ 2 แบบ ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปัญหากบขา้มใบบวั 
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จดุประสงค ์ 1. ฝึกการสังเกตและหาแบบรูป 

  2. ฝึกทักษะการบวก 

วธิกีารชมมายากล  นักเรียนโยนลูกเต๋าทั้ง 2 ลูก แล้วบอกเลขโดดในหลักหน่วยของตัวเลขบน ลูกเต๋าที่ออก นัก

มายากลสามารถทายผลรวมของจ านวนทั้งสองได้อยา่งถูกต้อง 
 

ตัวอย่างตัวเลขบนลูกเต๋า    

 

 

 

 

บนัทกึผล 

ครัง้ที ่
เลขโดดหลกัหนว่ยของลกูเตา๋ ผลรวมของ 

เลขโดดในหลกัหนว่ย 
ผลรวมทีน่กัมายาลทาย 

ลกูที ่1 ลกูที ่2 

1     

2     

3     

4     

5     

 

ค าถาม นักมายากลมีเคลด็ลับในการทายผลรวมของจ านวนบนลูกเต๋าทั้งสองอย่างไร 

ตอบ................................................................................................................................................................................ 

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

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

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

 

 

ลูกเต๋าลูกที่ 1 ลูกเต๋าลูกที่ 2 

386 

485 188 980 

782 

584 

327 

426 921 

723 

624 

525 

กลทายผลรวมลกูเตา๋ 

น าผลรวมหลักหน่วยไปลบออกจาก 20 ซึ่งแบ่งเป็น 2 กรณีคือ 

1. ผลรวมหลักหน่วยเป็นเลข 2 หลัก เช่น หลักหน่วยรวมกันได้ 17 ซึ่ง 20-17=3 ดังน้ันค าตอบคอื 317 

2. ผลรวมหลักหน่วยเป็นเลข 1 หลัก เช่น หลักหน่วยรวมกันได้ 9 ให้เติม 0 ที่หน้าเลข 9 ก่อน  

และ 20-9=11 ดังน้ันค าตอบคือ 1109 
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จดุประสงค ์ 1. ฝึกหาวิธีการแก้ปัญหาแบบลงมือแก้ปัญหาทันทีที่พบปัญหา 

  2. เรียนรู้เรื่องทฤษฎีกราฟเบ้ืองต้น  

กจิกรรมที ่1 ให้นักเรียนหาวิธีเดินใหค้รบทุกเส้นทางโดยไม่ซ้ าเส้นทางเดิมทีเ่ดินแลว้ 

ข้อสรุป   เดินได้ โดยเริม่จากจุด........... 

 ไม่สามารถเดินได ้

ความรู้ใหม่........................................................................ 

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

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

 

กจิกรรมที ่2 ให้นักเรียนหาวิธเีดินใหค้รบทุกเสน้โดยไมซ่้ าเส้นเดิม และต้องกลับมาจุดเริ่มต้น 

 

     ข้อสรุป       เดินได้ โดยเริ่มจากจุด........... 

          ไม่สามารถเดินได ้

           ความรู้ใหม่........................................................................................     

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

 

กจิกรรมที ่3 ให้นักเรียนหาวิธเีดินใหค้รบทุกเส้นทางโดยไม่ซ้ าเส้นทางเดิมทีเ่ดินแลว้ 

ข้อสรุป        

 เดินได้ โดยเริ่มจากจุด........... 

 ไม่สามารถเดินได ้

ความรู้ใหม่............................................................................... 

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

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

 

 

 

A 

B 

C D 

E 

A 

B 

C D 

E 

A B 

แผน่ดนิ 1 

แผน่ดนิ 2 

เส้นทางปรศินา 

C หรือ D  

ถ้ารูปใดมีจุดคี่ ต้องเริ่มจากจุดคี่ก่อนเท่าน้ัน  

จึงจะสามารถเดินให้ครบทุกเส้นทางได้ 

ซึ่งจุดคี่ คือ จุดที่มีเส้นเชื่อมออกไปเป็นจ านวนคี่ 

 

ถ้ารูปใดมีจุดคี่ จะไม่สามารถเดินแล้วกลับมาที่จุดเดมิได้ 

 

 

รูปที่จุดคี่มากกว่า 2 จดุ จะไม่สามารถเดินให้ครบ 

ทุกเส้นทางได ้ 
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ทฤษฎีกราฟได้รับความสนใจและกลับมาโด่งดังในเรื่องของปัญหาชวนฉงน  

โดยเฉพาะปัญหา สะพานเมืองเคอนิกส์เบอร์ก (Konigsburg)  

  

   

 

เคอนิกส์เบอร์กเป็นเมืองอยู่ในประเทศรัสเซีย ปัจจุบันเมืองนี้ได้รับการเปลี่ยนชื่อมาเป็น คาลินิการ์ด (Kalinigrad) 

เมืองนี้มีแม่น้ าปรีเกลไหลผ่าน ซึ่งมีเกาะอยูก่ลางแม่น้ า กระแสน้ าไหลเป็นสองด้าน เทศบาลเมืองนี้ได้สรา้งสะพานข้ามแมน่้ า

นี้ทั้งหมด 7 สะพานเพื่ออ านวยความสะดวกให้กับชาวเมืองใชส้ัญจรไปมา  ชาวเมืองเกดิปัญหาชวนฉงนเกีย่วกับสะพาน

เคอนิกส์เบอร์กวา่ ท าอยา่งไรจึงจะเดินข้ามสะพานใหค้รบทุกสะพานโดยข้ามแต่ละสะพานเพียงครั้งเดียวเท่านัน้   

ออยเลอร์ไดใ้ช้ความรู้คณิตศาสตร์ตอบปัญหาดังกล่าวได้ 

 

 

                      

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เลยีวนารด์ ออยเลอร ์(1707-1783) 

เปน็ชาวสวติเซอรแ์ลนด ์

จบปรญิญาตรคีณติศาสตรอ์าย1ุ6ป ี

จบปรญิญาโททางปรชัญาอาย ุ18 ป ี 

อาย ุ20 ปีท างานวจิยัทางวทิยาศาสตร ์

เปน็หวัหนา้ภาควชิาคณติศาสตรท์ี ่St.Petersburg รสัเซยี 

. 

. 
. . 

3 

5 

3 

3 
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กจิกรรมที ่1 ให้นักเรียน 1 คน เลือกวันเกิดของตนเองไว้ 1 เดือน หลังจากนั้นครูชูป้ายให้นกัเรียนดูทีละ 1 แผ่น แล้วถาม

นักเรยีนว่ามีวันที่เลือกในแผ่นที่ชูหรือเปลา่ จนครบทุกแผ่นแล้วครูสามารถตอบได้วา่นักเรียนเลือกวันอะไรไว ้

แผน่ปา้ย 

 

 

 

 

 

                     แผ่นที่  1       แผ่นที่  2           แผ่นที่  3            

เคลด็ลบัในการทาย คอื 

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

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

กจิกรรมที ่1 ให้นักเรียน 1 คน เลือกเดือนเกดิของตนเองไว้ 1 เดือน หลังจากนั้นครูชูป้ายใหน้ักเรยีนดูทลีะ 1 แผ่น แล้ว

ถามนักเรียนว่ามีเดือนทีเ่ลือกในแผ่นที่ชูหรือเปล่า จนครบทุกแผ่นแล้วครูสามารถตอบได้ว่านักเรียนเลือกเดือนอะไรไว้ 

แผน่ปา้ย 

 

 

 

 

 

                 

 

        แผ่นที่  1       แผ่นที่  2           แผ่นที่  3           แผ่นที่  4  

            

เคลด็ลบัในการทาย คอื 

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

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

 

   1. วันอาทติย ์

  3. วันอังคาร 

  5. วันพฤหัสบดี 

  7. วันเสาร ์

 

  2. วันจันทร ์

  3.  วันอังคาร 

  6.  วันศุกร ์

  7. วันเสาร ์

 

  4. วันพุธ 

  5. วันพฤหัสบดี 

  6. วันศุกร ์

  7. วันเสาร ์

เกมทายใจ 

   1. มกราคม 

  3. มีนาคม 

  5. พฤษภาคม 

  7. กรกฎาคม 

  9. กันยายน     

  11.พฤศจิกายน 

 

  2. กุมภาพันธ ์

  3.  มีนาคม 

  6.  มิถุนายน 

  7. กรกฎาคม 

  10. ตุลาคม 

   11. พฤศจิกายน 

 

  4. เมษายน 

  5. พฤษภาคม 

  6. มิถุนายน 

  7. กรกฎาคม 

  12. ธันวาคม 

  8. สิงหาคม 

  9. กันยายน 

  10. ตุลาคม 

  11. พฤศจิกายน 

  12. ธันวาคม 

น าตัวเลขตัวแรกของแผ่นป้ายที่บอกว่า “มี” มาบวกกัน เช่น มีในแผ่นที่ 1 และ 3 ก็น า 1+4=5 

ซึ่งเลข 5 คือ วันพฤหัสบดี 

น าตัวเลขตัวแรกของแผ่นป้ายที่บอกว่า “มี” มาบวกกัน เช่น มีในแผ่นที่ 1 2 และ 3 ก็น า 1+2+8=11 

ซึ่งเลข 11 คือ เดือนพฤศจิกายน 
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จดุประสงค ์  เพือ่ฝกึการสงัเกตและการหาแบบรปู 

ขัน้ตอนการแสดง 

1. นักมายากลให้ผู้ชมเลือกจ านวนจาก  6 – 15  มา 1 จ านวน เช่น  10  

2. ให้ผู้ชมนับเหรียญจากด้านล่างข้ึนไปดา้นบนในทิศทางทวนเข็มนาฬิกา 

ตัวอย่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. ให้ผู้ชมนับเหรียญย้อนกลับมาในทิศทางตามเข็มนาฬิกาเท่ากับจ านวนที่เลือกไว้ในข้ันที่ 1    

โดยเริ่มนับจากเหรยีญที่นับเหรียญสุดทา้ยในข้ันที่ 2 และไม่ต้องนับเหรียญที่หงายหน้าก้อย 

ตัวอย่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.  นักมายากลสามารถทายได้ว่าเหรียญสุดทา้ยที่ผู้ชมนับในข้ันที่ 3 คือเหรยีญใด 

ค าถาม นักมายากลมีเคลด็ลับในการเล่นกลทายต าแหน่งอย่างไร 

ตอบ............................................................................................................................................. 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 10 

2 

3 

4 

5 
6 

7 

8 

9 

10 
1 

กลทายต าแหนง่ 

น าจ านวนเหรียญที่หงายก้อยบวก 1 เมื่อได้เท่าไรให้นับเหรียญที่หงายหัวทางขวามือเท่ากับผลรวมทีไ่ด้ 

เช่น ในรูปมีก้อย 4 เหรียญ ซึ่ง 4+1=5 ดังน้ัน จะเป็นเหรียญที่ 5 โดยนับไปทางซ้ายมือ 
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จดุประสงค ์ 1. ฝึกการสังเกตและการหาแบบรูป 

  2. ฝึกการบวกและการลบ 

วธิกีารชมมายากล  ให้นักเรยีนพลิกบัตร 5 ใบตามใจชอบแล้วบอกนักมายากลว่ามีบัตรที่มีเดือนกี่ใบ หรือมีดาวกี่ใบ แล้วนักมายา

กลสามารถทายผลบวกของตัวเลขบนบัตรทั้ง 5 ใบได้ถูกตอ้ง 

 

 

 

 

 

 

บนัทกึผล 

ครั้งที่ 
จ านวนบัตร 

ทีม่ีเดือน 

จ านวนบัตร 

ทีม่ีดาว 

ผลบวกของตัวเลข 

บนบัตรทั้ง 5ใบ 

1    

2    

3    

4    

5    

 

ค าถาม นักมายากลมีเคลด็ลับในการทายผลบวกของตัวเลขบนบัตรทั้ง 5 ใบอย่างไร 

ตอบ................................................................................................................................................................... 

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

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

 

 
 

 

 

กลบตัร 5 ใบ 

ด้านหลัง 

 บัตรใบท่ี 1 

 ด้านหน้า 

ด้านหลัง 

 บัตรใบท่ี 3 

 ด้านหน้า 

ด้านหลัง 

 บัตรใบท่ี 4 

 ด้านหน้า 

ด้านหลัง 

 บัตรใบท่ี 5 

 ด้านหน้า 

ด้านหลัง 

 บัตรใบท่ี 2 

 ด้านหน้า 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

 

 

    

    

น าจ านวนบัตรที่มีดาว ไปลบออกจาก 30 เช่น ถ้ามีดาว 3 ดวง จะได้ 30-3 = 27 

หรือน าจ านวนบัตรที่มีเดือน ไปบวกกับ 25 เช่น ถ้ามีเดือน 2 ดวง จะได้ 25+2 = 27 
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จดุประสงค ์ เพื่อฝึกการสังเกตและการหาแบบรูป 

วธิกีารชมมายากล   

1. นักมายากลหงายไพ่ 8 ใบ จากทั้งหมด 15 ใบ เรียงซ้อนกัน ดังรูป 

 

 

 

 

 

 

2. น าไพ่ 8 ใบที่หงายคว่ าลง  แล้วน าอีก 7 ใบที่เหลือมาวางคว่ าทับไว้ด้านบน 

3. เปิดไพ่ใบบนสุดหากมีแต้มเป็นเท่าใดให้น าไปลบออกจาก 10 แล้วคว่ าไพ่ต่อไปเทา่กับผลลบ  

 

 

 

 

 

 

4. นักมายากลสามารถทายไดว้่าเมื่อเปิดไพ่อีกเท่ากับจ านวนแต้มแล้วไพ่ใบนั้นจะเป็นอะไร 

 

 

 

 

จากตัวอยา่ง นกัมายากลสามารถรู้ไดว้่าเปิดไพ่ลงไปอีก 6 ใบจะเป็นแต้มอะไร และดอกอะไร 

 

ค าถาม นักมายากลมีเคลด็ลับในการเล่นมายากลไพ่ 15 ใบนี้อย่างไร 

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

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

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

กลไพ ่15 ใบ 
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วางทับ 

6 
6 

วางไพ่ต่ออีก 4 ใบ 

ไพ่ที่นักมายากลทายจะตรงกับไพ่ใบที่ 4 ที่เปิดในตอนแรก เน่ืองจากตอนแรกเราเปิดไพ่ 8 ใบ 

และในตอนที่ 2 เราใช้ไพ่อีก 11 ใบทุกครั้ง รวมใช้ไพ่ทั้งหมด 19 ใบ แต่เรามีไพ่ทั้งหมด 15 ใบ  
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จดุประสงค ์ ฝึกการแก้ปัญหาแบบลงมือแก้ปัญหาทันทีที่พบปัญหา 

กจิกรรม  ให้นักเรียนปลดลวดที่คล้องกนัอยู่ทั้ง 12 แบบ ให้หลุดออกจากกัน 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

เกมลวด 


