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เรื่อง คณิตศำสตร์หรรษำ



เกม ซูโดกุ
(Sudoku)



เกม ซูโดกุ (Sudoku)
ซู หมำยถึง ตัวเลข
โดกุ หมำยถึง เดี่ยว,โดด,โสด
ซูโดกุ หมำยถึง เลขโดด



ขอบเขตกำรเติมตัวเลข ตำรำงซูโดกุแบบมำตรฐำน 
จะเป็นแบบ 9x9 นอกจำกนี้ ยังมีตำรำงขนำดที่ต่ำงไป
คือ แบบ 4x4 6x6 12x12 16x16 และ 25x25 ในแบบ 
4x4 และ 6x6 นั้น เป็นตำรำงซูโดกุที่ง่ำยและเพื่อท ำ
ควำมเข้ำใจในกำรเล่นพื้นฐำนส ำหรับเด็กและผู้ที่เริ่ม
เล่น ตำรำง 4x4 จะต้องเติมตัวเลข 1-4 โดยไม่ซ้ ำกัน 

ถ้ำเป็น 6x6 จะเติมตัวเลข 1-6 โดยไม่ซ้ ำกัน



กติกำ
1. ทุกแถวในแนวนอน ต้องมีตัวเลข 1–4 และต้องไม่ซ้้ากัน
2. ทุกแถวในแนวตั้ง ต้องมีตัวเลข 1–4
และต้องไม่ซ้้ากัน
3. ทุกตารางย่อย 2 x 2 ต้องมีตัวเลข 1–4
และต้องไม่ซ้้ากัน
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กำรเรียนแม้เหนื่อยยำก  
ย่อมล ำบำกอย่ำท้อแท้
สุดท้ำยท่ีรอคอย 
คืออนำคตอันงดงำม



O-net คณิตศำสตร์  
ต้องแทน      ด้วยจ ำนวนใด จึงจะท ำให้ 

(135 × 15) + (202 × 15) = (135 + 202) ×

เป็นประโยคสัญลักษณ์ที่ถูกต้อง 

15



O-net คณิตศำสตร์  

นิดหำค ำตอบของ 7 × 352 โดยท ำดังนี้  

7 × 352 =  7 × (300 + 50 + 2)                         

=  (    × 300) + (    × 50) + (    × 2)      

ต้องแทน    ด้วยจ ำนวนใด  จึงจะได้ประโยคสัญลักษณ์ที่ถูกต้อง 

7



ในกำรหำค ำตอบของ (179 + 58) + 42

ใครใช้สมบัติกำรเปลี่ยนหมู่ของกำรบวกในกำรหำค ำตอบ

อ้อ... (179 + 58) + 42 = 237 + 42 = 279

อั้ม... (179 + 58) + 42 = 179 + (58 + 42) = 279

นิด... (179 + 58) + 42 = (58 + 179) + 42 = 279

หน่อย... (179 + 58) + 42 = 42 + (179 + 58) = 279

1. อ้อ 2.  อั้ม 3. นิด 4. หน่อย

O-net คณิตศำสตร์  



ข้อใดใช้สมบัติกำรสลับที่ของกำรคูณ
ในกำรหำผลคูณของ (5×3) × 4
1.  (3×4) × 5 = 60
2.  4 × (5×3) = 60
3.  3 × (5×4) = 60
4.  (5×4) × 3 = 60 

O-net คณิตศำสตร์  



O-net คณิตศำสตร์  

ห้ำงสรรพสนิค้ำติดประกำศว่ำถ้ำซือ้สินค้ำครบทุก 600 บำท 

จะได้บัตรแลกซื้อของ 1 ใบ มูลค่ำ 30 บำท  วีณำซื้อของ

ทั้งหมดเป็นเงิน 3,250 บำท ได้บัตรแลกซื้อของมูลค่ำเท่ำใด  

1. 108  บำท    2. 150  บำท    

3. 162.50  บำท   4. 180  บำท 


