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เรื่อง เกมการบวกคู่อนัดบัจากการสุ่มจ านวนเต็มบวก                                                        

(An Additional Random Positive Intergers Order Pairs) 

 

คณะผู้ศึกษา 
 

ครูท่ีปรึกษา 
1. ครูอาหนึ่ง   ชูไวย 
2. ครูอัมพร ณ น่าน 
  

สถานศึกษา      โรงเรียนเทิงวิทยาคม อ าเภอเทิง จังหวัดเชียงราย 57160  
ปีการศึกษา      2557 
 

บทคัดยอ่ 

  การศึกษาในครั้งนี้ มีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างทฤษฎีและกติกาหลักการเล่นเกมการลบคู่อันดับ
จากการสุ่มจ านวนเต็มบวก ศึกษาจ านวนครั้งในการเล่นเกมการลบคู่อันดับจากการสุ่มจ านวนเต็มบวกจาก
สถานการณ์จ าลอง ศึกษาโอกาสของเหตุการณ์จากการเล่นเกมที่เกิดการแพ้หรือชนะจากสถานการณ์จ าลอง 
ผลจากการศึกษา พบว่า ในการเล่นเกมจาก ( , )a b  เล่นต่อไปจน 0a  หรือ 0b   จะหยุดเล่นเกมโดยฝ่าย
แพ้ คือ ฝ่ายที่มี่ค่า 0  ก่อน ในการเล่นเกมแต่ละครั้ง มีจ านวนครั้งทั้งหมดตั้งแต่ 2 ครั้งข้ึนไป แต่ไม่เกิน maxx  

ครั้ง และมีโอกาสแพ้ชนะเท่ากัน 

ค าส าคัญ: การสุ่ม, ค่ามากสุด, คู่อันดับ 

1. นายบัญชา  คงชาตรี 
2. นางสาวมณฑิตา   บุญเมือง 
3. นางสาวณัฐกมล    อิฟู 
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กิตตกิรรมประกาศ 

 การศึกษาโครงงานคณิตศาสตร์ประเภทสร้างทฤษฎีหรือค าอธิบาย เรื่อง เกมการลบคู่อันดับจาก   
การสุ่มจ านวนเต็มบวก (A Sutractional Random Positive Intergers Order Pairs) เล่มนี้ ส าเร็จลุล่วงโดย
ได้รับความอนุเคราะห์อย่างดีจากครูอาหนึ่ง ชูไวย และครูอัมพร ณ น่าน ซึ่งได้กรุณาให้ค าปรึกษาแนะน า
แนวคิดวิธีการและสละเวลาอันมีค่าแก้ไขข้อบกพร่องของเนื้อหา และส านวนภาษาด้วยความเอาใจใสอย่างดียิ่ง 
คณะผู้ศึกษาขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง ณ โอกาสนี้ 
 ขอขอบพระคุณคณะผู้บริหารโรงเรียนเทิงวิทยาคมทุกท่าน หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
และคณะครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนเทิงวิทยาคมทุกท่านที่ให้การสนับสนุนการด าเนิน
การศึกษาโครงงานเล่มนี้จนส าเร็จด้วยดี  
 คุณค่าและสารัตถประโยชน์ อันพึงมาจากโครงงานคณิตศาสตร์เล่มนี้ในครั้งนี้ คณะผู้ศึกษาขอน้อม
เป็นเครื่องบูชาพระคุณแด่ บิดา มารดา ตลอดจนครูอาจารย์ทุกท่าน ที่ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้แก่คณะ   
ผู้ศึกษาตลอดมา 

คณะผู้ศึกษา 
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สารบัญ 

เรื่อง  หน้า 
บทคัดย่อ       
กิตติกรรมประกาศ 
บทท่ี 1 บทน า 
          ที่มาและความส าคัญของโครงงาน     
 จุดประสงค์ของการศึกษา        
 ขอบเขตของการศึกษา        
 นิยามศัพท์เฉพาะและสัญลักษณ์ 
           กรอบแนวคิดการศึกษา 
บทท่ี 2 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง       
บทท่ี 3 วิธีการด าเนินโครงงาน        
 ข้ันตอนการด าเนินการศึกษาโครงงาน           
บทท่ี 4 ผลการศึกษา        
บทท่ี 5 สรุปผลการศึกษาและข้อเสนอแนะ     
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 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินการศึกษาโครงงาน     
บรรณานุกรม          
ภาคผนวก 
               ภาคผนวก ก ประวัติผู้จัดท า 
               ภาคผนวก ข ประมวลภาพการด าเนินการศึกษา 
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สารบญัภาพ 
ภาพ  หน้า 
ภาพที่ 1  แผนผังแสดงข้ันตอนการด าเนินการศึกษาโครงงาน 2 
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สารบญัตาราง 
ตาราง  หน้า 
ตารางที ่1  ตารางการด าเนินงาน       7 

ตารางที่ 2 ตารางแสดงผลการหาจ านวนครั้งในการเล่นเกมเมือ่ก าหนดสถานการณ์ใดๆ มาให ้
กรณีสถานการณ์จ าลอง ซึง่มสีถานการณ์ใดๆ มาให้ ซึง่มี max 9x   

11 

ตารางที่ 3 ตารางแสดงจ านวนครั้งทั้งหมดในการเล่นเกม เมื่อก าหนดสถานการณ์ใดๆ มาให ้
กรณีสถานการณ์จ าลอง ซึง่มี max 9x   

11 

ตารางที่ 4 ตารางแสดงการเล่นเกมเมื่อก าหนดสถานการณ์ใดๆ มาให้ กรณีสถานการณ์จ าลอง ซึ่งมี 
max 9x  ของฝ่ายที่ 1 

13 

ตารางที ่5  ตารางแสดงการเล่นเกมเมื่อก าหนดสถานการณ์ใดๆ มาให้ กรณีสถานการณ์จ าลอง ซึ่งมี 
max 9x  ของฝ่ายที่ 2 

13 

ตารางที่ 6 ตารางแสดงความน่าจะเป็นของการชนะ การแพจ้ากการเลน่เกมเมื่อก าหนด
สถานการณ์ใดๆ มาให้ ของฝ่ายที่ 1 เมื่อฝ่ายที่ 2 เลอืกเลขตา่งๆ กรณีสถานการณ์
จ าลอง ซึ่งมี max 9x   

14 

   
   

 



บทที่ 1  
บทน ำ 

ท่ีมำและควำมส ำคัญ  
  คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของทุกคน โดยคนส่วนใหญ่มักมีความคิดว่า 
คณิตศาสตร์เป็นเรื่องยากต่อการท าความเข้าใจและไม่อยากศึกษาต่อ อันเนื่องจากความคิดที่ว่า คณิตศาสตร์
เป็นเรื่องของหลักการทฤษฎีมีความซับซ้อน และไม่น่าสนใจ 
 เกมการลบคู่อันดับจากการสุ่มจ านวนเต็มบวกที่คณะผู้ศึกษาได้ศึกษาข้ึนในครั้งนี้ เป็นเกมที่แทรก
เนื้อหาความรู้ความเข้าใจในหลักการเบื้องต้นทางคณิตศาสตร์ และสร้างความเพลิดเพลินใฝ่รู้ใฝ่เรียนให้กับ     
ผู้เล่นต่อให้เกิดเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ 

วัตถุประสงค์ 
  1. เพื่อสร้างทฤษฎีและกติกาหลักการเล่นเกมการลบคู่อันดับจากการสุ่มจ านวนเต็มบวก 
  2. เพื่อศึกษาจ านวนครั้งในการเล่นเกมการลบคู่อันดับจากการสุ่มจ านวนเต็มบวกจากสถานการณ์
จ าลอง 
  3. เพื่อศึกษาโอกาสของเหตุการณ์จากการเล่นเกมทีเ่กิดการแพ้หรือชนะจากสถานการณ์จ าลอง 
 
ผลท่ีคำดว่ำจะได้รับ 
  1. ได้ทฤษฎีและหลักการเล่นเกมการลบคู่อันดับจากการสุม่จ านวนเต็มบวก 
  2. ทราบจ านวนครัง้ในการลบคู่อันดับจากการสุ่มจ านวนเต็มบวก 
  3. ทราบความเป็นไปได้ของโอกาสของเหตุการณ์ทีจ่ะแพห้รอืชนะ 
  4. ได้พัฒนาเจตคติที่มีตอ่วิชาวิทยาศาสตร ์

ขอบเขตกำรศึกษำ 

 ขอบเขตกำรศึกษำด้ำนเน้ือหำ 
  ขอบเขตจ านวนเตม็ ความน่าจะเป็น เชตเบื้องต้น ทฤษฎีจ านวนเบื้องต้น 

 ขอบเขตด้ำนระยะเวลำ  
  เดือนพฤษภาคม 2557- เดือนกรกฎาคม 2557 

นิยำมศัพท์เฉพำะและสัญลักษณ์ท่ีใช้ในกำรศึกษำ 

เกม หมายถึง เกมการลบคู่อันดับจากการสุม่จ านวนเตม็บวก 
ค่ามากสุด หมายถึง จ านวนเต็มบวกที่มากที่สุดที่ไดจ้ากการตกลงกันจากผูเ้ล่นสองฝ่าย แทนด้วย maxx  
ชุดตัวเลข หมายถึง จ านวนเต็มบวก max1,2,..., x  
ผู้เล่น หมายถึง บุคคลหรือกลุ่มบุคคลทีเ่ล่นเกมโดยแบ่งเป็น 2 ฝ่าย 
การสุม่ หมายถึง การสุม่ตัวเลขจากชุดจ านวนครั้งละ 1 ตัว แบบไม่ใส่คืน 
คู่อันดับ หมายถึง คู่อันดับจากชุดตัวเลขที่สมาชิกตัวหน้าเป็นตัวเลขของผู้เล่นฝา่ยที่ 1 และ           

สมาชิกตัวหลังเป็นของผู้เล่นฝ่ายที่ 2 แทนด้วย ( , )a b  
การลบ หมายถึง การด าเนินการแบบ a b  จาก ( , )a b  โดยที่ a b  



2 
 

กติกา หมายถึง กติกาการเล่นเกม 
a  หมายถึง a b  

maxx  หมายถึง max ,M M   
สถานการณ์จ าลอง หมายถึง เกมการแข่งขันที่มี max 9x   

 

กรอบแนวคดิกำรศึกษำ       
 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

ผู้เล่น 2 ฝ่ำย ก ำหนดค่ำ  maxx  

ได้ชุดจ ำนวนตัวเลขของฝ่ำยท่ี 1 และ 2 
1, 2, 3, … , maxx  

 

เรียงค่ำ ( , )a b  โดยท่ี a b  
 

 

สุ่มฝ่ำยเริ่มเล่น โดยเล่นสลับกันกับอีกฝ่ำย 

แต่ละฝ่ำยเล่นเกมกำรลบ 

ได้ผู้ชนะ ผู้แพ้ 

ภำพท่ี 1 กรอบแนวคิดการศึกษา 

ทฤษฎีบทประกอบและหลักกำรเล่น 



บทที่ 2 

เอกสำรที่เกี่ยวข้อง 

             ในการด าเนินการศึกษาโครงงาน เรื่อง เกมการบวกคู่อันดับจากการสุ่มจ านวนเต็มบวก ในครั้งนี้
คณะผู้ศึกษาได้ศึกษาหัวข้อความรู้เพื่อใช้ประกอบการศึกษา ดังนี้  

 1. ระบบจ านวนเต็ม 
 2. คู่อันดับ 
 3. ความน่าจะเป็นเบื้องต้น 
 4. เซต 
  

ซึ่งแต่ละหัวข้อมรีายละเอียด ดังนี ้

ระบบจ ำนวนเต็ม 

1.1 จ านวนเต็มแบ่งได้ 3 ประเภท 
  
 

 

 

 
ภำพท่ี 2 ระบบจ านวนเต็ม 

 
1.2 ค่ำสัมบูรณ์ คือ ผลต่างของจ านวนนับใดๆ กับ 0 เช่น | 3 | = 3 , | -10 | = 10  

 
1.3 กำรบวกจ ำนวนเต็ม 
การบวกจ านวนเต็มชนิดเดียวกันให้น าตัวเลขมาบวกกันแล้วผลบวกจะเป็นจ านวนเต็มชนิดนั้น 

เช่น 3+ 2 = 5 หรือ (-3) + (-2) = -5  
การบวกจ านวนเต็มต่างชนิดให้น าตัวเลขมาลบกันแล้วผลบวกมีเครือ่งหมายเหมือนจ านวนเต็มซึ่งมีค่าสัมบูรณ์
มากกว่า เช่น 3 + (-1) = 2 หรือ (-3) + 1 = -2 

1.4 กำรลบจ ำนวนเต็ม 
ท าได้โดยเปลี่ยนจากลบเป็นการบวกด้วยจ านวนตรงข้าม โดยที่ตัวตั้งยังคงมีค่าเท่าเดิม ฃเช่น 3 – 9 

คือ 3 + (-9) = -6  
     -12 – 8 คือ -12 + (-8) = -20  
 
 

จ านวนเต็มลบ จ านวนเต็มศูนย์ จ านวนเต็มบวก 

จ านวนเต็ม 
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1.5 กำรคูณจ ำนวนเต็ม 
การคูณจ านวนเต็มชนิดเดียวกันให้น าค่าสัมบูรณ์ของจ านวนทั้ งสองมาคูณกันผลคูณเป็น          

จ านวนเต็มบวกเสมอ 
เช่น 3 × 6 = 18 หรือ (-3) × (-6) = 18  

การคูณจ านวนเต็มต่างชนิดกันให้น าค่าสัมบูรณ์ของจ านวนทั้งสองมาคูณกัน ผลคูณเป็นจ านวนเต็มลบ
เสมอ 

เช่น 3 × (-6) = -18 หรอื (-3) × 6 = -18 
1.6 กำรหำรจ ำนวนเต็ม 
การหารจ านวนเต็มชนิดเดียวกันให้น าค่าสัมบูรณ์ของจ านวนทั้ งสองมาหารกันผลหารเป็น          

จ านวนเต็มบวกเสมอ 
เช่น 6 ÷ 3 = 2 หรือ (-6) ÷ (-3) = 2  

การหารจ านวนเต็มต่างชนิดกันให้น าค่าสัมบูรณ์ของจ านวนทั้ งสองมาหารกันผลหารเป็น          
จ านวนเต็มลบเสมอ 

เช่น (-6) ÷ 3 = -2 หรือ -6 ÷ (3) = -2  
1.7 สมบัติของ 0 และ 1  

- 0 บวกกับจ านวนใดๆได้ผลลัพธ์เท่ากับจ านวนน้ัน 
- 0 คูณกับจ านวนใดๆได้ผลลัพธ์เท่ากับ 0 และ 1 คูณกับจ านวนใดๆ ได้ผลลัพธ์เท่ากับจ านวนน้ัน 
- 0 เป็นตัวตั้งหารด้วยจ านวนใดๆที่ไม่ใช่ 0 ผลลพัธ์เท่ากบั 0 และ 1 หารจ านวนใดๆได้ผลลัพธ์เท่ากบัตัวตั้ง 
- ถ้าผลคูณของสองจ านวนใดๆเท่ากับ 0 แสดงว่าจ านวนใดจ านวนหนึ่งต้องเป็น 0 หรือเป็น 0 พร้อมกัน 

2. คู่อันดับ 
คู่อันดับ (Ordered Pairs)  คือ  สัญลักษณ์ที่แสดงการจับคู่กันระหว่างสิ่ง  2  สิ่ง  เช่น  ระยะทางกับ

เวลา  ถ้าเราจะแสดงการจับคู่ระยะทาง  (กิโลเมตร)  กับเวลา  (ช่ัวโมง)  เราจะเขียนระยะทางกับเวลาลงใน
วงเล็บเล็ก  และค่ันด้วยเครื่องหมายจุลภาค  เช่น  (200, 4)  จะหมายถึงระยะทาง  200  กิโลเมตร  ต้องใช้
เวลา  4  ช่ัวโมง  เป็นต้น คู่อันดับ ประกอบด้วยสมาชิก  2  ตัว  คือ  สมาชิกตัวหน้าและ                     
สมาชิกตัวหลัง  หรือสมาชิกตัวที่หนึ่งและสมาชิกตัวที่สอง ตัวอย่ำงของคู่อันดับ (a, b)  อ่านว่า  คู่อันดับ  เอบี                 

a เป็นสมาชิกตัวหน้าหรือสมาชิกตัวที่หนึ่งของคู่อันดับ  (a, b) 
  b เป็นสมาชิกตัวหลังหรือสมาชิกตัวที่สองของคู่อันดับ  (a, b) 

 3. ควำมน่ำจะเป็นเบ้ืองต้น 

 กำรทดลองสุ่ม คือ การทดลองที่ไม่สามารถท านายผลลพัธ์ที่จะเกดิข้ึนได้ และถึงแม้จะทราบว่าอาจจะ
เกิดอะไรได้บ้าง แต่ก็ไม่สามารถควบคุมได้ เช่น การโยนเหรียญบาท 1 เหรียญ 1 ครั้ง เป็นการทดลองสุ่ม 
เนื่องจาก ไม่สามารถท านายผลลัพธ์ล่วงหน้าได้ ถึงแม้ว่าจะทราบว่าผลลัพธ์ที่อาจจะเกิดข้ึนได้ คือ หัว หรือ 
ก้อย แต่ไม่สามารถควบคุมได้ 
 แซมเปิลสเปซ คือ เซตที่มีสมาชิกเป็นผลลัพธ์ที่อาจจะเป็นไปได้ทั้งหมดของการทดลองสุ่ม และจะถูก
เขียนแทนด้วย S 
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ข้อสังเกต 
1. แซมเปิลสเปซเป็นเซตเสมอ 
2. ในการทดลองสุ่มเดียวกัน อาจจะมีแซมเปิลสเปวได้หลายแบบ ซึ่งข้ึนอยู่กับผลลัพธ์ที่เราสนใจว่าต้องการ
หรือสนใจสิ่งใด 
 เหตุกำรณ์ (Event) ในการทดลองสุ่มบางครั้งเราสนใจเหตุการณ์ที่เกิดข้ึนมากกว่าที่จะสนใจแต่ละ
ผลลัพธ์ในแซมเปิลสเปซ เหตุการณ์ต่างๆ นี้เป็นเซตของผลลัพธ์ ดังนั้น เหตุการณ์ คือ เซตย่อยของ           
แซมเปิลสเปซ ให้ S แทนแซมเปิลสเปซ ซึ่งเป็นเซตจ ากัด และ E แทนเหตุการณ์ เราจะให้ n(S) =  จ านวน

ผลลัพธ์ใน S   และ  n(E) =  จ านวนผลลัพธ์ใน E โดยที่ n(E)
P(E)

n(S)
  

4. เซต 
 เซต หมายถึง กลุ่มของสิง่ของ(รูปหรอืนาม) ที่ต่างกันซึง่จะต้องก าหนดชัดเจน (well-defined)  
เพื่อให้ตัดสินได้ว่าสิ่งใดสิง่หนึง่เป็นสมาชิกของเซตที่ก าลังพิจารณาหรือไม่ 
 สัญลักษณ์   a   S  อ่านว่า  a  เป็นสมาชิกของเซต S 
       a   S  อ่านว่า  a  ไม่เป็นสมาชิกของเซต S 
 ปกติจะใช้ตัวอักษรภาษาอังกฤษตัวใหญ่แทนเซต และอักษรตัวเล็กแทนสมาชิกของเซ็ต 
วิธีก าหนดเซต 

 แบบแจกแจงสมาชิก (Enumeration) เช่น  
              S={1, 2 ,  3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10} 

 แบบใช้ภาคแสดง (Predicate form) เขียนในรูป 
  S = { x / P(x) } อ่านว่า S คือเซตของทุก x ที่มีคุณสมบัติ P 
      S = { x / x เป็นจ านวนเต็มบวก 10 ตัวแรก} 
ตัวอย่ำง ให้ V แทนเซตของสระในภาษาอังกฤษ 
 V = {a, e, I, o, u} 
ตัวอย่ำง ให้ Oแทนเซตของเลขจ านวนเตม็บวกคี่ที่มีค่าน้อยกว่า 10 จะเขียนแทนด้วย 

O = {1, 3, 5, 7, 9} 
ข้อตกลง ต่อไปจะเขียนสัญลักษณ์แทนเซตที่ใช้บ่อยดังนี ้
  = เซตว่าง 
 R = เซตของจ านวนจริง 
 N = เซตของจ านวนเตม็ธรรมชาติ 
 Z = เซตของจ านวนเตม็ 
 Z+= เซตของจ านวนบวก 
นิยำม ให้ A และ B เป็นเซตใด ๆ เรากล่าวว่า เซต A เท่ากับเซต B เขียนแทนด้วย  A = B ก็ต่อเมื่อ สมาชิก
ของเซต A และ B เหมือนกันทุกตัว 
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ตัวอย่าง   
 X = { 1,3,5,6 }      Y = { 6, 3, 1, 5, 6 }     จะได้ว่า X = Y 

นิยำม ให้ A และ B เป็นเซตใด ๆ เรากล่าวว่า เซต A เป็นสบัเซตของเซต B เขียนแทนด้วย  A  B ก็ต่อเมื่อ 
ทุกสมาชิกของเซต A เป็นสมาชิกของเซต B  

 
 
 

  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 3 
วิธิกำรด ำเนินกำรศกึษำ 

1. ตำรำงกำรด ำเนินงำน 

ตำรำงท่ี 1 ตารางการด าเนินงาน 

ท่ี วัน เดือน ปี กิจกรรม กำรด ำเนินกำรศึกษำ ผู้รับผิดชอบ 
1 3 ก.ค. 2557 คัดเลือกหัวข้อโครงงาน คณะผู้ศึกษาทุกคน 
2 4 ก.ค. 2557 ส่งหัวข้อโครงงานปรึกษาครูทีป่รกึษา คณะผู้ศึกษาทุกคน 
3 5 ก.ค. 2557 ก าหนดแนวทางและขอบเขตของการศึกษา

ร่วมกับครูที่ปรึกษา 
คณะผู้ศึกษาทุกคนและ
ครูที่ปรึกษา 

4 6 ก.ค. 2557 ทบทวนความรูเ้บื้องต้นเกี่ยวกบัจ านวนเตม็ 
และความน่าจะเป็นเบื้องต้น 

คณะผู้ศึกษาทุกคนและ
ครูที่ปรึกษา 

5 12 ก.ค. 2557 ศึกษาความรู้เรื่อง ทฤษฎีเกมทาง
คณิตศาสตร์อย่างง่าย 

คณะผู้ศึกษาทุกคนและ
ครูที่ปรึกษา 

6 16-19 ก.ค.2557 ศึกษารูปแบบของการหาวิธีการเล่นเกม   
ร่างกติกาการเล่นเกม ทดลองเล่นเกมจริง 

คณะผู้ศึกษาทุกคนและ
ครูที่ปรึกษา 

7 20-27 ก.ค.2557 สรปุการศึกษารวบรวมข้อค้นพบความรู้ 
ทฤษฎี หลักการ แนวคิด ระเบียบวิธี และ
ผลลัพธ์จากการศึกษาต่อครทูี่ปรึกษา     
เพื่อรบัการวิพากษ์และแก้ไขจากครูทีป่รกึษา 

คณะผู้ศึกษาทุกคน 

8 2 ก.ค. 2557 จัดพิมพร์ูปเลม่โครงงาน คณะผู้ศึกษาทุกคน 
9 5 ก.ค. 2557 จัดท าบอร์ดน าเสนอโครงงานและแผ่นพับ

แนะน าโครงงาน 
คณะผู้ศึกษาทุกคน 

10 6-8 ก.ค. 2557 จัดท าแผ่นโปสเตอร์น าเสนอโครงงาน/ 
แนะน าโครงงาน 

คณะผู้ศึกษาทุกคน 

2. ล ำดับกำรด ำเนินงำน 

ข้อก าหนดเบื้องต้นของเกม วิธีการเล่นเกมต่อจากนั้นร่างกติกาการเล่นเกมสร้างทฤษฎีบท
ประกอบการเล่นและหาจ านวนครั้งในการเล่นเกม เมื่อก าหนดสถานการณ์ใดๆ มาให้และศึกษาโอกาสของ    
ความน่าจะเป็นของการแพ้หรือชนะจากการเล่นเกมเมื่อก าหนดสถานการณ์ใดๆ มาให้ 

3. สร้างทฤษฎีประกอบการเล่นเกม 

4. หาจ านวนครั้งในการเล่นเกมเมื่อก าหนดสถานการณ์ใดๆ มาให้ 

5. ศึกษาโอกาสของความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ความน่าจะเป็นของการแพ้หรือชนะจากการเล่นเกมเมื่อ
ก าหนดสถานการณ์ใดๆ มาให้ 
 



บทที่ 4 
ผลกำรด ำเนนิกำรศกึษำ 

 
  จากผลการด าเนินการศึกษาโครงงานประเภทสร้างทฤษฎีหรือค าอธิบาย เรื่อง เกมการบวกคู่อันดับ
จากการสุ่มจ านวนเต็มบวกในครั้งนี้ คณะผู้ศึกษาได้ผลการศึกษาแบ่งเป็น 4 ตอน ตามล าดับดังนี ้

ตอนที่ 1 กติกาการเล่นเกม 
ตอนที่ 2 ทฤษฎีบทประกอบการเล่นเกม 
ตอนที่ 3 ตารางแสดงผลการหาจ านวนครั้งในการเล่นเกมเมื่อก าหนดสถานการณ์ใดๆ มาให้ 
ตอนที่ 4 ตารางแสดงโอกาสของเหตุการณ์ความน่าจะเป็นที่จะแพ้หรือชนะเมื่อก าหนดสถานการณ์

ใดๆ มาให้ 

ซึ่งแต่ละตอนมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

ตอนท่ี 1 กติกำกำรเล่นเกม 

กติกำกำรเล่นเกม 
  1. แบ่งผู้เล่นออกเป็น 2 ฝ่าย ฝ่ายละกี่คนก็ได้ จ านวนคนของแต่ละฝ่ายจะเท่ากันหรอืไม่เท่ากันก็ได ้

2. ก าหนด 
maxx  

3. แต่ละฝ่ายจบัสลากหมายเลขสุ่ม จากชุดจ านวนฝ่ายละ 1 หมายเลข  
 
 
 
 
 
    
                                             1

st

                                  2
nd  

 
                                                                                          

4. น า 
ix  มาเปรียบเทียบกับ 

jx  
  - ถ้า i jx x  ให้ฝ่าย 

ix  เป็น a  และให้ฝ่าย 
jx  เป็น b  

- ถ้า i jx x  ให้ฝ่าย 
ix  เป็น b  และให้ฝ่าย 

jx  เป็น a  
- ถ้า i jx x  จับใหม่โดยที่ i jx x  (กรณี i jx x  หมายถึงจ านวนในการเล่นเป็น 0 ) 

5. เริ่มเล่นเกม 
  จากค่าของ a  และ b จะได้ ( , )a b  โดยให้ a  เริ่มเล่นกอ่น 

 
 
 
 

ix  jx  
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วิธีกำรเล่น จาก a b  

ครั้งท่ี 1 ( , ) ( , )a b b a b     ถ้า 0a   เล่นต่อ 
                                                ถ้า 0a   หยุด, แพ้ 

 
ครั้งท่ี 2 เปรียบเทียบ a กับ b   
  - ถ้า a b   ให้ a เป็น 

1a  และ b เป็น 
1b โดยให้ 

k ka b เสมอ 
          - ถ้า a b   สลับค่าให้ a เป็น 

1b  และ b เป็น 
1a โดยให้ 

k ka b เสมอ 
          - จะได ้ 1 1 1 1 1( , ) ( , )a b b a b     ถ้า 

1 0a   เล่นต่อ 
                                                         ถ้า 

1 0a   หยุด, แพ้ 
     . 
     . 
     . 

เล่นอย่างนั้นต่อไปเรื่อยๆ จนค่า ( ,0)ka หรือ (0, )kb  จะหยุดเล่นเกมโดยฝา่ยแพ้ คือ ฝ่ายที่มีผลการเล่นเป็น 
( ,0)ka หรือ (0, )kb  
 
ตอนท่ี 2 ทฤษฎีบทประกอบกำรเล่นเกม 

ทฤษฎีบท 1 ก าหนดให้ 
1 2 max{ , ,..., }M x x x  และ M  แล้ว | | 0i jx x   

กำรพิสูจน์ 
 เนื่องจาก M   ท าให้ได้ว่า , [ , 0]i j i jx x x x   ซึ่งจะแสดงการพิสูจน์เป็นกรณีดังนี้ 
กรณีที่ 1 i jx x   
 ก าหนดให้ ix a  และ jx b  จะได้ a b   
ซึ่ง  

0a a   
0a b   

ดังนั้น | | 0i jx x   
 
กรณีที่ 2 i jx x  

จาก 
i jx x  

ดังนั้น | | 0i jx x   
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ทฤษฎีบทประกอบ 1 ก าหนดให้ 

1 2 max{ , ,..., }M x x x  โดยที่ 
1 2 max, ... ... ...i j j ix x x x x x x       

และ M  แล้ว 0i jx x   
กำรพิสูจน์ 
 จากทฤษฎีบท 1 จะได ้ | | 0i jx x 

 
และ 

j ix x  ดังนั้น 0i jx x    
 
นิยำม 1 ในการเริ่มเล่นเกมครั้งแรก เมื่อสุ่มจับตัวเลขสุ่ม ,i jx x M   สองตัวใดๆ จะต้องให้ i jx x

เสมอ และให้ค่าที่มีค่ามากกว่าเป็น a  และค่าที่มีค่าน้อยกว่าเป็น b  
 
นิยำม 2 ส าหรับทุกเลขสุ่ม ,a b M   สองตัวใดๆ ให้ a a b     
 
นิยำม 3 ส าหรับทุกเลขสุ่ม ,a b M   ที่ ,a a b a b     
 
นิยำม 4 การเล่นเกมครั้งแรกในกรณีที่จับสลากได้เลขสุ่ม a b  ให้นับจ านวนครั้งในการเล่นเป็น 0  ครั้ง 
 
ทฤษฎีบท 2 จ านวนครั้งทั้งหมดในการเล่นเกมมีค่าตั้งแต่ 2 ครั้งข้ึนไป 
กำรพิสูจน์ 
      สมมติว่าการเล่นเกมครั้งหนึ่งๆ มีจ านวนครั้งเพียงครั้งเดียวเท่านั้น (uniqueness) นั่นคือ 0a b   
จากทฤษฎีบทประกอบ 1 เราทราบว่าส าหรับทุก ,  a b M  และ a b  แล้ว 0a b   
ซึ่งขัดแย้ง ดังนั้น จ านวนครั้งทั้งหมดในการเล่นเกม มีค่าตั้งแต่ 2 ครั้งข้ึนไป 
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ตอนท่ี 3 ตำรำงแสดงผลกำรหำจ ำนวนครั้งในกำรเล่นเกมเมื่อก ำหนดสถำนกำรณ์ใดๆ มำให้ 

ตำรำงท่ี 2 ตารางแสดงผลการหาจ านวนครั้งในการเล่นเกมเมื่อก าหนดสถานการณ์ใดๆ มาให ้
              กรณีสถานการณ์จ าลอง ซึ่งมสีถานการณ์ใดๆ มาให้ ซึ่งมี max 9x   

b 
a 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 0 2 3 4 5 6 7 8 9 

2 2 0 3 2 4 3 5 4 6 

3 3 3 0 4 4 2 5 5 3 

4 4 2 4 0 5 3 5 2 6 

5 5 4 4 5 0 6 5 5 6 

6 6 3 2 3 6 0 7 4 3 

7 7 5 5 5 5 7 0 8 6 

8 8 4 5 2 5 4 8 0 9 

9 9 6 3 6 6 3 6 9 0 

 
จากตารางที่ 2 พบว่าจ านวนครั้งในการเล่นเกมทั้งหมดจากสถานการณ์จ าลองของคู่อันดับสุ่ม ( , )a b          
เมื่อ 

k l l kx x x x    จ านวนครั้งในการเล่นเกมทั้งหมดจะเท่ากันเสมอ ดังตารางที่ 3 

ตำรำงท่ี 3 ตารางแสดงจ านวนครัง้ทั้งหมดในการเล่นเกม เมื่อก าหนดสถานการณ์ใดๆ มาให ้
              กรณีสถานการณ์จ าลอง ซึ่งมี max 9x   

คู่อันดับสุ่ม 

ผู้แข่งขัน จ ำนวนครั้งท้ังหมด    
ของกำรแข่งขัน ฝ่ำยท่ี 1 ฝ่ำยท่ี 2 

(1,2) (2,1) 2 
(1,3) (3,1) 3 
(1,4) (4,1) 4 
(1,5) (5,1) 5 
(1,6) (6,1) 6 
(1,7) (7,1) 7 
(1,8) (8,1) 8 
(1,9) (9,1) 9 
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ตำรำงท่ี 3 ตารางแสดงจ านวนครัง้ทั้งหมดในการเล่นเกม เมื่อก าหนดสถานการณ์ใดๆ มาให ้
              กรณีสถานการณ์จ าลอง ซึ่งมี max 9x   

คู่อันดับสุ่ม 

ผู้แข่งขัน จ ำนวนครั้งท้ังหมด    
ของกำรแข่งขัน ฝ่ำยท่ี 1 ฝ่ำยท่ี 2 

(2,3) (3,2) 3 
(2,4) (4,2) 2 
(2,5) (5,2) 4 
(2,6) (6,2) 3 
(2,7) (7,2) 5 
(2,8) (8,2) 4 
(2,9) (9,2) 6 
(3,4) (4,3) 4 

(3,5) (5,3) 4 

(3,6) (6,3) 2 

(3,7) (7,3) 5 

(3,8) (8,3) 5 

(3,9) (9,3) 3 

(4,5) (5,4) 5 

(4,6) (6,4) 3 

(4,7) (7,4) 5 

(4,8) (8,4) 2 

(4,9) (9,4) 6 

(5,6) (6,5) 6 

(5,7) (7,5) 5 

(5,8) (8,5) 5 

(5,9) (9,5) 6 

(6,7) (7,6) 7 

(6,8) (8,6) 4 

(6,9) (9,6) 3 

(7,8) (8,7) 8 

(7,9) (9,7) 6 

(8,9) (9,8) 9 
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ตำรำงท่ี 4 ตารางแสดงการเล่นเกมเมื่อก าหนดสถานการณ์ใดๆ มาให้ กรณีสถานการณ์จ าลอง ซึง่มี max 9x   
    ของฝ่ายที่ 1  

ฝ่ำยท่ี 2 เลือกเลข ชนะเมื่อเลือกเลข โอกำสแพ้เมื่อเลือกเลข 

1 2 , 4 , 6, 8 3 , 5 , 7, 9 

2 1 , 4 , 5 , 8 , 9 3 , 6 , 7 

3 4 , 5 , 6 1 , 2 , 7 , 8 , 9 

4 1 , 2 , 3 , 8 , 9 5 , 6 , 7 

5 2 , 4 , 6, 8 1 , 3 , 7, 8 

6 1 , 3 , 5, 8 2 , 4 , 7, 9 

7 8 , 9 1 , 2 , 3 , 4 , 5 , 6 

8 1 , 2 , 4 , 6 , 7 3 , 5 , 9 

9 2 , 4 , 5, 7 1 , 3 , 6, 8 

 
ตำรำงท่ี 5 ตารางแสดงการเล่นเกมเมื่อก าหนดสถานการณ์ใดๆ มาให้ กรณีสถานการณ์จ าลอง ซึง่มี max 9x   
    ของฝ่ายที่ 2 

ฝ่ำยท่ี 1 เลือกเลข ชนะเมื่อเลือกเลข โอกำสแพ้เมื่อเลือกเลข 

1 3, 5, 7 ,9 2 , 4 , 6, 8 

2 3 , 6 , 7 1 , 4 , 5 , 8 , 9 

3 1 , 2 , 7 , 8 , 9 4 , 5 , 6 

4 5 , 6 , 7 1 , 2 , 3 , 8 , 9 

5 1 , 3 , 7, 8 2 , 4 , 6, 8 

6 2 , 4 , 7, 9 1 , 3 , 5, 8 

7 1 , 2 , 3 , 4 , 5 , 6 8 , 9 

8 3 , 5 , 9 1 , 2 , 4 , 6 , 7 

9 1 , 3 , 6, 8 2 , 4 , 5, 7 
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ตำรำงท่ี 6 ตารางแสดงความน่าจะเป็นของการชนะ การแพจ้ากการเล่นเกมเมือ่ก าหนดสถานการณ์ใดๆ มาให้     
     ของฝ่ายที่ 1 เมื่อฝ่ายที่ 2 เลือกเลขต่างๆ กรณีสถานการณ์จ าลอง ซึ่งมี max 9x   

ฝ่ำยท่ี 2 เลือกเลข โอกำศชนะ โอกำสแพ้ 

1 1/2 1/2 

2 5/8 3/8 

3 3/8 5/8 

4 5/8 3/8 

5 1/2 1/2 

6 1/2 1/2 

7 1/4 3/4 

8 5/8 3/8 

9 1/2 1/2 

 
ตำรำงท่ี 6 ตารางแสดงความน่าจะเป็นของการชนะ การแพจ้ากการเล่นเกมเมือ่ก าหนดสถานการณ์ใดๆ มาให้     
     ของฝ่ายที่ 2 เมื่อฝ่ายที่ 1 เลือกเลขต่างๆ กรณีสถานการณ์จ าลอง ซึ่งมี max 9x   

ฝ่ำยท่ี 1 เลือกเลข โอกำศชนะ โอกำสแพ้ 

1 1/2 1/2 

2 3/8 5/8 

3 5/8 3/8 

4 3/8 5/8 

5 1/2 1/2 

6 1/2 1/2 

7 3/4 1/4 

8 3/8 5/8 

9 1/2 1/2 

 
 
 



บทท่ี 5 

สรุปผลการศึกษาและข้อเสนอแนะ 

     จากการด าเนินการศึกษาโครงงาน คณิตศาสตร์เชิงทฤษฎีหรือค าอธิบาย เรื่อง เกมการบวกคู่อันดับ
จากการสุ่มจ านวนเต็มบวกในครั้งนี้ คณะผู้ศึกษาได้ข้อสรุปของผลการศึกษาดังนี้ 

1. กติกำกำรเล่นเกม 
  1. แบ่งผู้เล่นออกเป็น 2 ฝ่าย ฝ่ายละกี่คนก็ได้ จ านวนคนของแต่ละฝ่ายจะเท่ากันหรอืไม่เท่ากันก็ได ้

2. ก าหนด 
maxx  

3. แต่ละฝ่ายจบัสลากหมายเลขสุ่ม จากชุดจ านวนฝ่ายละ 1 หมายเลข  
 
 
 
 
 
    
                                             1

st

                                  2
nd  

 
                                                                                          

4. น า 
ix  มาเปรียบเทียบกับ 

jx  
  - ถ้า i jx x  ให้ฝ่าย 

ix  เป็น a  และให้ฝ่าย 
jx  เป็น b  

- ถ้า i jx x  ให้ฝ่าย 
ix  เป็น b  และให้ฝ่าย 

jx  เป็น a  
- ถ้า i jx x  จับใหม่โดยที่ i jx x  (กรณี i jx x  หมายถึงจ านวนในการเล่นเป็น 0 ) 

5. เริ่มเล่นเกม 
  จากค่าของ a  และ b จะได้ ( , )a b  โดยให้ a  เริ่มเล่นกอ่น 

 
วิธีกำรเล่น จาก a b  

ครั้งท่ี 1 ( , ) ( , )a b b a b     ถ้า 0a   เล่นต่อ 
                                                ถ้า 0a   หยุด, แพ้ 

 
ครั้งท่ี 2 เปรียบเทียบ a กับ b   
  - ถ้า a b   ให้ a เป็น 1a  และ b เป็น 1b โดยให้ k ka b เสมอ 
          - ถ้า a b   สลับค่าให้ a เป็น 1b  และ b เป็น 1a โดยให้ k ka b เสมอ 
 

 
 
 

ix  jx  
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          - จะได ้ 1 1 1 1 1( , ) ( , )a b b a b     ถ้า 
1 0a   เล่นต่อ 

                                                         ถ้า 
1 0a   หยุด, แพ้ 

     . 
     . 
     . 

เล่นอย่างนั้นต่อไปเรื่อยๆ จนค่า ( ,0)ka หรือ (0, )kb  จะหยุดเล่นเกมโดยฝา่ยแพ้ คือ ฝ่ายที่มีผลการเล่นเป็น 
( ,0)ka หรือ (0, )kb  
 
2. ทฤษฎีบท นิยำม ประกอบกำรเล่นเกม 

ทฤษฎีบท 1 ก าหนดให้ 
1 2 max{ , ,..., }M x x x  และ M  แล้ว | | 0i jx x   

ทฤษฎีบทประกอบ 1 ก าหนดให้ 
1 2 max{ , ,..., }M x x x  โดยที่ 1 2 max, ... ... ...i j j ix x x x x x x       

และ M  แล้ว 0i jx x   

นิยำม 1 ในการเริ่มเล่นเกมครั้งแรก เมื่อสุ่มจับตัวเลขสุ่ม ,i jx x M   สองตัวใดๆ จะต้องให้ i jx x

เสมอ และให้ค่าที่มีค่ามากกว่าเป็น a  และค่าที่มีค่าน้อยกว่าเป็น b  
นิยำม 2 ส าหรับทุกเลขสุ่ม ,a b M   สองตัวใดๆ ให้ a a b     

นิยำม 3 ส าหรับทุกเลขสุ่ม ,a b M   ที่ ,a a b a b     

นิยำม 4 การเล่นเกมครั้งแรกในกรณีที่จับสลากได้เลขสุ่ม a b  ให้นับจ านวนครั้งในการเล่นเป็น 0  ครั้ง 
ทฤษฎีบท 2 จ านวนครั้งทั้งหมดในการเล่นเกมมีค่าตั้งแต่ 2 ครั้งข้ึนไป 
 
3. จ ำนวนครั้งของกำรเล่นเกม 

 ในการเล่นเกมแต่ละครั้ง มีจ านวนครั้งทั้งหมดตั้งแต่ 2 ครั้งข้ึนไป แต่ไม่เกิน maxx  ครั้ง 

4. โอกำสของกำรชนะ กำรแพ้ 

เกมนีม้ีโอกาสชนะและแพ้เท่ากัน 

ข้อเสนอแนะจำกกำรด ำเนินกำรศึกษำในครั้งน้ีและครั้งต่อไป 
1. ควรใช้โปรแกรมทางคณิตศาสตร์/วิศวกรรมศาสตร์/สถิติ ช่วยสร้างแบบจ าลองประกอบ 

การทดลองเพื่อให้เห็นรูปแบบการทดลองที่ชัดเจนมากข้ึน 
2. ควรศึกษาค่า maxx  หลายๆ ค่า จนท าให้เกิดรูปแบบทั่วไป (general form) 
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ประวัติส่วนตัว 
 
ช่ือ  นางสาวมณฑิตา   บุญเมือง 
วันเกิด  30  กันยายน  2540 
ที่อยู่   111  หมู่ 4    บ้านพระเนตร   ต.ต้า   อ.ขุนตาล   จ.เชียงราย   57340  
ประวัติการศึกษา ระดับประถมศกึษา        โรงเรียนอนุบาลบ้านพระเนตร 
                     ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น     โรงเรียนเทิงวิทยาคม 
ปัจจุบันก าลังศึกษา ระดบัช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเทิงวิทยาคม ต.เวียง อ.เทงิ 
 จ.เชียงราย 
คติ   ท าวันน้ีให้ดีที่สุด 

 
ช่ือ  นางสาวณัฐกมล    อิฟู 
วันเกิด  15  กุมภาพันธ์  2540  
ที่อยู่   142  หมู่ 8    บ้านยางฮอม   ต.ยางฮอม   อ.ขุนตาล   จ.เชียงราย   57340 
ประวัติการศึกษา ระดับประถมศกึษา        โรงเรียนอนุบาลยางฮอม 
                     ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น     โรงเรียนเทิงวิทยาคม 
ปัจจุบันก าลังศึกษา ระดบัช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเทิงวิทยาคม ต.เวียง อ.เทงิ   
จ.เชียงราย 
คติ   ทุกย่างก้าวคือความส าเร็จ 
 
ช่ือ  นายบัญชา   คงชาตรี  
วันเกิด   16 กันยายน  2540 
ที่อยู่   30/1  หมู่ 13    บ้านรักถิ่นไทย   ต.ตับเต่า   อ.เทิง   จ.เชียงราย   57160 
ประวัติการศึกษา ระดับประถมศกึษา            โรงเรียนกิตติคุณเทิงวิทยา 
                     ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น     โรงเรียนเทิงวิทยาคม 
ปัจจุบันก าลังศึกษา ระดบัช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเทิงวิทยาคม ต.เวียง อ.เทงิ  
จ.เชียงราย 
คติ   เป้าหมายมีไว้พุ่งชน 
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