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LOGIC BRAINTEASERS
พลังตรรกะพัฒนา IQ



บทน�ำ

	 คุณเห็นด้วยไหมครับว่าบางทีการใช้สมองคิดอย่าง
เป็นระบบหรือเป็นเหตุเป็นผลนั้นก็ดูเป็นเรื่องที่ไม่น่าสนุก
และชวนให้ขยาดอยู่เหมือนกัน เรามักจะติดภาพของเซียน
หมากรุกที่ก�ำลังนั่งเค้นความคิด พินิจพิเคราะห์ว่าจะต้อง
เดินหมากไปทางใดจึงจะชนะอีกฝ่ายหนึ่ง หรือไม่ก็หวน
นึกถึงภาพห้องเรียนวิชาคณิตศาสตร ์สมัยเด็กกับโจทย์
เลขท่ียากเย็นแสนเข็ญท่ีท�ำอย่างไรก็ตีไม ่แตกสักที นึก
ถึงเมื่อไหร่ก็ท�ำให้อยากจะโดดเรียนอยู ่ร�่ำไป แต่ผมมีข่าว
ดีมาบอกครับว่าเราสามารถท�ำให้เรื่องของเหตุผลเป็นเรื่อง
ที่สนุกสุดยอดได้แล้ว



	 นั่นก็เพราะว่า เคน รัสเซล และ ฟิลลิป คาร์เตอร์ 
สองผู ้เชี่ยวชาญด้านการคิดค้นเกมปริศนาประลองปัญญา
ต่างๆ ของสถาบันอัจฉริยะเมนซ่า1 ได้สร้างเกมปริศนา
เชาวน์ท่ีเล ่นสนุกได้ทุกเพศทุกวัยชุดนี้ออกมา เชื่อเถอะ
ครับว่าใครๆ ก็เล่นได้ทั้งนั้นเพราะสิ่งส�ำคัญของการใช้เหตุ
ผลนั่นคือ วิธีการคิดแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบไปทีละ
เปลาะจนกระทั่งท้ายท่ีสุดได้ออกมาเป็นทางออกในการแก้
ไขปัญหา ซึ่งไม่จ�ำเป็นเลยว่าเราจะต้องมีความรู ้พิเศษที่
เหนือกว่าคนอื่น เมื่อเราแก้ไขปัญหาชวนปวดหัวเหล่านั้น
ได้แล้ว ก็จงภูมิใจกับความเก่งของตัวเองได้เลยครับ

					     โรเบิร์ต อัลเลน

	1	 สถาบันเมนซ่า (Mensa) ก่อตั้งขึ้นในปี พ.ศ. 2489 ในประเทศอังกฤษ 

		 โดยนายโรแลนด์ แบริล ทนายความชาวออสเตรเลีย และ ดร.แลนซ์-

		 ลอทแวร์ ทนายความและนักวิทยาศาสตร์ชาวอังกฤษ ภายใต้แนวคิดที่

		 ต้องการรวบรวมกลุ่มอัจฉริยะที่มีไอคิวสูงทั่วโลกโดยปราศจากข้อกีดกัน

		 ทางเชื้อชาต ิศาสนา หรือสถานะทางสังคมใดๆ โดยใช้แบบทดสอบไอคิว

		 มาตรฐานเป็นวิธีการคัดเลือกสมาชิก สถาบันเมนซ่าถือเป็นสถาบัน

		 อัจฉริยะขนาดใหญ่ที่เก่าแก่และมีชื่อเสียงเป็นที่ยอมรับมากที่สุดใน

		 โลก



เฉลยค�ำตอบที่

5พลังตรรกะพัฒนา IQ

	 ภายในภาพข้าวหลามตัดรูปใหญ่ด้านล่างประกอบไปด้วยสัญ-
ลักษณ์ท่ีแตกต่างกัน 5 แบบกระจายอยู่ ให้คุณตัดแบ่งข้าวหลามตัดนี้
ออกเป็น 4 ส่วนที่มีจ�ำนวนข้าวหลามตัดรูปเล็กที่เท่ากัน โดยแต่ละ
ส่วนจะต้องมีสัญลักษณ์ทั้ง 5 แบบอยู ่แบบละ 1 ชิ้น

แบ่งสันปันส่วน

21



พลังตรรกะพัฒนา IQ

พิจารณา 3 ภาพแรกที่ให้มา คุณคิดว่าภาพใด
ที่อยู ่ในล�ำดับต่อไประหว่างภาพ A B C D E ?

สามเหลี่ยมพิศวง

5

เฉลยคำ�ตอบที่
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A	

	
B	

	
C	

	
E	

	
D	



พลังตรรกะพัฒนา IQ

20

	 แต่นักวิทยาศาสตร์
เกิดป้อนข้อมูลบางอย่างผิด
พลาดท�ำให้เจ้าหุ ่นยนต์ต้อง
ใช้เวลาถึง 8 ชั่วโมงกว่าจะ
เดินข้ามถนนไปได้ คุณคิด
ว่าข้อผิดพลาดนั้นคืออะไร ?

หุ่นยนต์หัดข้ามถนน

	 นักวิทยาศาสตร์ได้ประดิษฐ์หุ่นยนต์ที่สามารถท�ำตามค�ำสั่งอย่าง
ง่ายๆ เช่นเดินข้ามถนนโล่งๆ ได้เองโดยป้อนโปรแกรมค�ำสั่งนี้

เฉลยคำ�ตอบที่

7

เดินไปจนสุดถนน
แล้วหยุด

ส�ำรวจดูว่ามียานพาหนะอยู่
ภายในรัศมี 25 เมตรหรือไม่

ไม่มี

ข้ามถนนไปเลย
อย่างรวดเร็ว

มองขวา มองซ้าย
และมองขวาอีกที

มี



พลังตรรกะพัฒนา IQ

พิศวงวงกลม

	 จงวาดวงกลม 3 วง โดยแต่ละวงต้องวาดให้ครอบคลุมรูปวงรี 
สี่เหลี่ยมจัตุรัส และสามเหลี่ยมที่ให้มาอย่างละ 1 รูป วงกลมแต่ละ
วงสามารถใช้รูปทรงเหล่านี้ร ่วมกันได้ แต่มีข ้อแม้อยู ่อย่างหนึ่งว่าห้าม
ใช้รูปทรงท่ีให้มาร่วมกันหมดทั้งสามรูป

2

เฉลยคำ�ตอบที่
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พลังตรรกะพัฒนา IQ

ชั่งทอง

	 ปกติแล้วปริศนาท่ีเกี่ยวกับน�้ำหนักสิ่งของมักจะใช้ตาชั่งโบราณที่
มีจานถ่วงน�้ำหนักสองข้างเป็นเครื่องมือวัด แต่เนื่องจากปริศนาของเรา
วัยรุ ่นขึ้นมาอีกหนึ่งสเต็ป ดังนั้นเราจะใช้ตาชั่งกิโลที่แม่ค้าใช้ชั่งละมุดใน
ตลาดสดแทน

	 เรื่องมีอยู ่ว ่า เรามีถุงเหรียญทองอยู ่ 3 ถุง โดยไม่ทราบ
จ�ำนวนเหรียญในแต่ละถุง แต่สิ่งที่เรารู ้แน่ๆ คือ ถุงหนึ่งบรรจุเหรียญ
ทองปลอมท้ังหมด ซึ่งแต่ละเหรียญมีน�้ำหนักเหรียญละ 55 กรัม 
ส ่วนอีกสองถุงที่ เหลือบรรจุ เหรียญทองแท ้ทั้ งหมด แต ่ละเหรียญมี
น�้ำหนัก 50 กรัม

	 คุณคิดว ่าต้องท�ำการชั่งน�้ำหนักเหรียญเหล่านี้ถึงกี่ครั้ง เพื่อ
หาให้ได้ว่าถุงไหนกันแน่ท่ีมีเหรียญทองปลอม ?

15
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	 ในห้องเรียนโรงเรียนอนุบาลหมีน้อย คุณครูจัดที่นั่งให้กับเด็กๆ 
โดยแยกเด็กชายและเด็กหญิงให ้นั่ งคนละแถวโดยหันหน้าเข ้าหากัน 
เด็กผู ้ชายจะนั่งท่ีโต๊ะเบอร์ 1 ถึง เบอร์ 5 ส่วนเด็กผู ้หญิงนั่งที่โต๊ะ
เบอร์ 6 ถึงเบอร์ 10 โดยล�ำดับที่นั่งเป็นไปตามนี้

		 1.	 น้อยหน่านั่งข้างๆ กับเด็กที่นั่งตรงข้ามกับโต๊ะเบอร์ 1
		 2.	 น้อยหน่านั่งที่โต๊ะถัดจากกิ๊ฟไปสามตัว
		 3.	 นุชนั่งตรงข้ามกับแจ็ก
		 4.	 อ๊อดนั่งตรงข้ามกับเด็กที่นั่งข้างนุช
		 5.	 ถ้าแจ็กไม่ได้นั่งอยู ่ตรงกลาง แสดงว่าคนท่ีนั่งตรงกลางคือทิว
		 6.	 ดิวนั่งข้างบอย
		 7.	 บอยนั่งท่ีโต๊ะถัดจากแจ็กไปสามตัว
		 8.	 ถ้าน้อยหน่าไม่ได้นั่งอยู ่ตรงกลาง แสดงว่าคนที่นั่งตรงกลาง
			  คือทราย
		 9.	 นุชนั่งที่โต๊ะถัดจากเจนไปสามตัว
		 10.	 ดิวนั่งตรงข้ามกับกิ๊ฟ
		 11.	 เจนนั่งที่โต๊ะข้างๆ กับเด็กที่นั่งตรงข้ามกับทิว
		 12.	 แจ็กไม่ได้นั่งที่โต๊ะเบอร์ 5

		 13.	 เจนไม่ได้นั่งที่โต๊ะเบอร์ 10

10

เก้าอี้ดนตรี


