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สรุปสูตรพื้นที่

      พื้นที่รูปสามเหลี่ยม

	 สามเหลี่ยมทั่วไป	 สามเหลี่ยมหน้าจั่ว

	 1  x ฐาน x สูง	
ฐาน

  x   4 ด้านประกอบฐาน2 – ฐาน2

	 สามเหลี่ยมด้านเท่า	 สามเหลี่ยมมุมฉาก

	 √3  x (ด้าน)2	 1  x ผลคูณของด้านประกอบมุมฉาก

2 4

ส

ฐ ฐ

ปฐ ปฐ

ฉ2

ฉ1ด

ด

ด

4 2

พื้นที่ผิวและปริมาตร กราฟ 
ระบบสมการเชิงเส้น

พื้นที่ผิวและปริมาตร กราฟ 
ระบบสมการเชิงเส้น
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	 กรณีทราบความยาวทั้งสามของรูปสามเหลี่ยม สามารถหาพื้นที่โดยใช้สูตรต่อไปนี้

						    

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ก�ำหนดให้  S =  a + b + c

	 	 	 	 	 	 พื้นที่ = √s(s – a)(s – b)(s – c)

      พื้นที่รูปสี่เหลี่ยม

	 สี่เหลี่ยมจัตุรัส	 สี่เหลี่ยมผืนผ้า

	ด้าน x ด้าน หรือ  1  x ผลคูณของเส้นทแยงมุม	 กว้าง x ยาว

	 สี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน	 สี่เหลี่ยมด้านขนาน

	 ฐาน x สูง หรือ  1  x ผลคูณของเส้นทแยงมุม	 ฐาน x สูง

a

c

b

2

ด

ท

ท
ก

ยด

2

ฐ

ส ส
ทท

ฐ

2
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	 สี่เหลี่ยมรูปว่าว	 สี่เหลี่ยมคางหมู

	 1  x ผลคูณของเส้นทแยงมุม	       x ผลบวกของด้านคู่ขนาน x สูง

	 สี่เหลี่ยมด้านไม่เท่า

	 1  x ผลคูณของเส้นทแยงมุม x ผลบวกของเส้นกิ่ง

	 สี่เหลี่ยมที่มีเส้นทแยงมุมตัดกันเป็นมุมฉาก ได้แก่

	 สี่เหลี่ยมจัตุรัส	 สี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน	 สี่เหลี่ยมรูปว่าว

	 สามารถใช้สูตรพื้นที่  1  x ผลคูณของเส้นทแยงมุม ได้เลย

	 สี่เหลี่ยมที่มีเส้นทแยงมุมไม่เป็นมุมฉาก ได้แก่

	 สี่เหลี่ยมผืนผ้า	 สี่เหลี่ยมด้านขนาน	 สี่เหลี่ยมคางหมู	 สี่เหลี่ยมด้านไม่เท่า

	 สามารถใช้สูตรพื้นที่  1  x ผลคูณของเส้นทแยงมุม x ผลบวกของเส้นกิ่ง ได้เลย

2 2

ท

ท

ข1

ข2

ส

ท
กิ่ง กิ่ง

ก�ำหนดให้

ฐ = ฐาน        	 กิ่ง = เส้นกิ่ง

ส = สูง         	 ก = กว้าง

ด = ด้าน     	 	 ย = ยาว

ท = เส้นทแยงมุม 	 ฉ = ด้านประกอบมุมฉาก

ข = ด้านขนาน   	 ปฐ = ด้านประกอบฐาน

2

2

2

1
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7

7

      
 

      พื้นที่วงกลม

										          pr2 

										          p คือ ค่าคงตัว มีค่าเท่ากับ  22  หรือ 3.14

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 r คือ รัศมี (เป็นครึ่งหนึ่งของเส้นผ่านศูนย์กลาง)

      พื้นที่วงแหวน

										          p(R2 – r2)

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 หรือ p(R – r)(R + r)

										          p คือ ค่าคงตัว มีค่าเท่ากับ  22  หรือ 3.14

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 R คือ รัศมีวงใหญ่ และ r คือ รัศมีวงเล็ก 

	

	

	 พื้นที่หลายเหลี่ยมด้านเท่า (n เหลี่ยม) 

	

	 	 	 	 	 	 	 =  1  x n x ด้าน2 x cot  

	 เช่น พื้นที่รูปหกเหลี่ยม	 =	 1  x 6 x ด้าน2 x cot  

	 	 	 	 	 	 	 =	 1  x 6 x ด้าน2 x cot30

	 	 	 	 	 	 	 =	 1  x 6 x ด้าน2 x √3

	

4

4

4

4

180
n

180
6



11
คณิตศาสตร์

      
 

      
 

			 

						      	 พื้นที่แรเงา = rs

	 	 	 	 	 	 	 r คือ รัศมีของวงกลม

	 	 	 	 	 	 	 s คือ ผลรวมของด้านทั้งสามของสามเหลี่ยม ÷ 2 

    								        ปริซึม

										        

	 	 	 	 ปริมาตร	 =	 พื้นที่ฐาน x ความสูง

	 	 	 	 พื้นที่ผิว 	 =	 พื้นที่ฐานสองด้าน + พื้นที่ผิวข้าง

พื้นที่รูปสามเหลี่ยมที่ไม่เอาพื้นที่วงกลมแนบ

  พื้นที่ผิวและปริมาตร
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	 ทรงกระบอก

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ปริมาตร		 =	 พื้นที่หน้าตัด x ความสูง = pr2h

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 พื้นที่ผิว		 =	 พื้นที่หน้าตัดสองด้าน + พื้นที่ผิวโค้ง

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 =	 2pr2 + 2prh

	 พีระมิด

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ปริมาตร		 =	 1  x พื้นที่ฐาน x สูงตรง

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 พื้นที่ผิว		 =	 พื้นที่ฐาน + พื้นที่ผิวข้างของพีระมิด

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 =	 พื้นที่ฐาน + (1  x ความยาวรอบฐาน 
	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 × สูงเอียง)
	 กรวย

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ปริมาตร		 =	 1  x พื้นที่ฐาน × สูงตรง =  1 pr2h

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 พื้นที่ผิว		 =	 พื้นที่ฐาน + พื้นที่ผิวโค้งกรวย

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 =	 pr2 + prl		 ; (l คือ สูงเอียง)

	 ทรงกลม

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ปริมาตร		 =	 4 pr3

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 พื้นที่ผิว		 =	 4pr2

	 ทรงกรวยหรือพีระมิดที่ถูกตัดยอด

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ปริมาตร		 =	 h  A1 + A2 + √A1A2
												            A1 = พื้นที่สี่เหลี่ยมใหญ่ด้านล่าง

												            A2 = พื้นที่สี่เหลี่ยมเล็กด้านบน

r

h

สูงเอียง

l
h

สูงตรง

3

2

3 3

3

3

r

( )
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      คู่อันดับ

	 คู่อันดับเป็นการจับคู่แสดงความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกของกลุ่มสองกลุ่ม โดยการเขียนคู่อันดับ 

จะใช้ “(  )” และเครื่องหมาย “ , ” เช่น (A, B) โดยเราจะอ่านว่า คู่อันดับ เอ บี เป็นต้น

	 การเขียนแผนภาพจากคู่อันดับ เราจะให้ต้นลูกศรเป็นสมาชิกตัวที่หนึ่ง คู่กับหัวลูกศรที่ต้นลูกศร

นั้นชี้หา เช่น

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 จากแผนภาพ จะเขียนคู่อันดับได้ดังนี้ 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 (–2, 3), (0, 5), (0, 7), (2, 5), (3, 4)	 	

	

						    

	 การเท่ากันของคู่อันดับ (A, B) = (C, D) ก็ต่อเมื่อ A = B และ C = D เช่น 

	 ถ้า (a + 3, 5) = (4, y – 2)	 จะได้  a + 3	 =	 4	 	 และ	 	 5	 =	 y – 2

	 	 	 	 	 	 	 	 	 ดังนั้น	 	 a	 =	 4 – 3	 และ  5 + 2	 =	 y

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 a 	 =	 1	 	 และ	 	 y	 =	 7

      กราฟ

	 กราฟ คือ การแสดงความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกของกลุ่มสองกลุ่มในระบบพิกัดฉาก โดยจะมี

เส้นจ�ำนวนในแนวนอน (แกน X) และแนวตั้ง (แกน Y) ตัดกันเป็นมุมฉาก ดังรูป

	 จะเห็นว่าแกน X และแกน Y ตัดกันเป็นมุมฉากที่จุดศูนย์ เราจะเรียกจุดนั้นว่า จุดก�ำเนิด (0, 0)

										          เมื่อแกน X และแกน Y ตัดกัน จะแบ่งระนาบออกเป็น 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 4 ส่วน แต่ละส่วนเรียกว่า จตุภาค (Quadrant)

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 จตุภาคที่ 1 : ค่า X เป็นบวก และค่า Y มีค่าเป็นบวก

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 จตุภาคที่ 2 : ค่า X เป็นลบ 	และค่า Y มีค่าเป็นบวก

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 จตุภาคที่ 3 : ค่า X เป็นลบ 	และค่า Y มีค่าเป็นลบ

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 จตุภาคที่ 4 : ค่า X เป็นบวก	และค่า Y มีค่าเป็นลบ

	 การเขียนคู่อันดับบนระบบพิกัดฉาก เช่น คู่อันดับ A(2, 6), B(–5, 3) สมาชิกตัวแรกจากทั้งสองจุด

นั่นคือ 2 และ –5 เมื่อน�ำไปพล็อตลงในกราฟนั้น จะแสดงถึงค่าของแกนนอนหรือแกน X ส่วนในสมาชิก

Y

X

จตุภาคที่ 1
(+, +)

จตุภาคที่ 4
(+, -)

จตุภาคที่ 2
(-, +)

จตุภาคที่ 3
(-, -)
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Y

A(2, 6)

B(–5, 3)

X

x1 + x2 y1 + y2

      
 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ตัวที่สองจากจุด นั่นคือ 6 และ 3 เมื่อน�ำไปพล็อตลง 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ในกราฟ ดังรูป ก็จะแสดงถึงค่าของแกนตั้งหรือแกน Y  

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 นั่นเอง และคู่อันดับ A(2, 6) มีค่า X เป็นบวก และ 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ค่า Y เป็นบวก จุด A จะอยู่บนจตุภาคที่ 1 และ 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 คู่อันดับ B(–5, 3) มีค่า X เป็นลบ และค่า Y เป็นบวก  

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 จุด B จะอยู่บนจตุภาคที่ 2 

	 การหาระยะห่างของจุดสองจุด ก�ำหนดให้ที่มีคู่อันดับ A x1, y1 และคู่อันดับ B x2, y2  

	 	 	 	 	 ความยาวของ AB =     x2 – x1 
2 +  y2 – y1 

2

	
การหาพิกัดจุดกึ่งกลางระหว่างจุดสองจุด

	 	 	 	 	 จุดกึ่งกลาง = คู่อันดับ (   2    ,     2   )
      รูปแบบสมการเส้นตรง

	 เนื่องจากเราจะแสดงแผนภาพความสัมพันธ์ระหว่างสองตัวแปรโดยอาศัยระนาบเดียวกัน สมการ

จึงต้องมีตัวแปร x และ y ดังนั้น เราจะได้สมการในรูปของ Ax + By + C = 0 เมื่อ X และ Y เป็นตัวแปร 

และ A, B, C เป็นค่าคงตัว โดยที่ A และ B ไม่เท่ากับ 0 พร้อมกัน

	 รูปทั่วไป Ax + By + C = 0 เมื่อจัดรูปใหม่จะได้ y = – A x –    

	 เมื่อเราแทน –   = m และ –   = c จะได้สมการในรูปมาตรฐาน นั่นคือ y = mx + c

	 ความชัน (Slope) = m	 	 	 ตัดแกน X ที่  – c , 0		 	 ตัดแกน Y ที่ (0, c) 

	 การหาค่าความชัน เมื่อก�ำหนดจุดบนกราฟมาให้ 2 จุด ที่มีคู่อันดับเป็น  x1, y1 

	 และคู่อันดับ  x2, y2  ความชัน (m) =

m

B

y1 – y2
x1 – x2

m > 0 m < 0 m = 0

((
( (

))
) )√

B
C

B
C

B
A

( )
(

(
)

)
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m

      
 

	 ถ้า		 m > 0	กราฟจะเป็นเส้นตรงที่มีลักษณะค่อย ๆ ออกห่างกับแกน X

	 	 	 m < 0 กราฟจะเป็นเส้นตรงที่มีลักษณะค่อย ๆ เข้าหาแกน X

	 	 	 m = 0	กราฟจะเป็นเส้นตรงที่มีลักษณะขนานกับแกน X

	 	 	 b = 0	กราฟจะเป็นเส้นตรงที่ผ่านจุด (0, 0) หรือจุดก�ำเนิด

	 การหาจุดตัดของกราฟบนแกน X ต้องก�ำหนดให้ Y = 0 ดังนั้น จุดตัดแกน X จึงเป็น – c , 0

	 การหาจุดตัดของกราฟบนแกน Y ต้องก�ำหนดให้ X = 0 ดังนั้น จุดตัดแกน Y จึงเป็น (0, c)

      ความสัมพันธ์ระหว่างเส้นตรง

	 ก�ำหนดให้ 	เส้นตรง L1 มีรูปแบบสมการ คือ y1 = m1x1 + c1
	 และ		 	 เส้นตรง L2 มีรูปแบบสมการ คือ y2 = m2x2 + c2 

	 เส้นตรง L1 และ L2 จะขนานกันก็ต่อเมื่อความชันเท่ากัน หรือ m1 = m2
	 และเส้นตรง L1 และ L2 จะตัดกันเป็นมุมฉากก็ต่อเมื่อ m1 x m2 = –1

	 การหาสมการเส้นตรง ที่ให้ความชันและจุดมา ก�ำหนดให้ความชัน = m และผ่านจุด  x1, y1
 รูปแบบสมการเชิงเส้นคือ y – y1 = m x – x1
	 ระยะห่างระหว่างเส้นตรงกับจุดที่ไม่ได้อยู่ในเส้นตรง ก�ำหนดให้เส้นตรง Ax + By + C = 0 

กับจุด P xp, yp

	 	 	 	 	 	 	 ระยะห่าง =

	 ระยะห่างระหว่างเส้นตรงที่ขนานกัน ก�ำหนดให้เส้นตรงแรก คือ Ax + By + C1 = 0 และ

เส้นตรงที่สอง คือ Ax + By + C2 = 0

	 ระยะห่างระหว่างเส้นตรงที่ขนานกัน =

m
1
 = m

2
m
1
 x m

2
 = –1

Axp + Byp + C

√A2 + B2

c1 – c2

√A2 + B2

( )

( )
( )

( )
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      ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร

	 ระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรประกอบด้วย x และ y เมื่อมีสองตัวแปรแล้ว จึงจ�ำเป็นต้องมี

สมการ 2 สมการ เพื่อหาค�ำตอบของตัวแปร ถ้า a1, a2, b1, b2, c1 และ c2 เป็นจ�ำนวนจริงใด ๆ ที่ 

a1, b1 ไม่เป็นศูนย์พร้อมกัน และ a2, b2 ไม่เป็นศูนย์พร้อมกันเช่นกัน จะได้

						      a1x + b1y = c1	 	 เป็นสมการที่ 1

						      a2x + b2y = c2	  	 เป็นสมการที่ 2

      การแก้ปัญหาของระบบสมการเชิงเส้น

	 วิธีการแก้ปัญหาระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร เราสามารถแก้ปัญหาได้สองวิธี 

	   1. วิธีการแทนค่า

		  การแทนค่า เราจะจัดรูปสมการใดสมการหนึ่งให้อยู่ในรูปตัวแปรที่อีกสมการหนึ่งมีร่วมกัน 

แล้วน�ำไปแทนตัวแปรนั้นในอีกสมการ เช่น

ตัวอย่าง		  จงหาค�ำตอบของระบบสมการเมื่อ 5x + 2y = 16 และ 3x – y = 3

							          5x + 2y	 =	 16		 	 	 	 	 	 	 .......... 1

							            3x – y	 =	 3	 	 	 	 	 	 	 	 .......... 2

	 	 จาก  2 ,	 	 	 	 	   –y	 =	 –3x + 3

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 y	 =	 3x – 3		 	 	 	 	 	 .......... 2 
,

	 	 แทน  2 
,
 ลงไปในสมการที่  1 ,	 5x + 2(3x – 3)	 =	 16

											             5x + 6x – 6	 =	 16

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	    11x – 6	 =	 16

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	     11x	 =	 16 + 6

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	     11x	 =	 22

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 x	 =	 2

	 	 แทน x = 2 ลงไปในสมการ  2 
,
,	 	 	 	 	 y	 =	 3x – 3

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 y	 =	 3(2) – 3

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 y	 =	 6 – 3	= 3

	 	 ดังนั้น ค�ำตอบของระบบสมการ คือ คู่อันดับ (2, 3)



17
คณิตศาสตร์

      
 

	   2. วิธีก�ำจัดตัวแปร

	 การก�ำจัดตัวแปร เราจะใช้การท�ำให้ตัวแปรใดตัวแปรหนึ่งมีค่าเท่ากันแล้วจึงน�ำสมการทั้งสองไป

บวกหรือลบกันให้ตัวแปรนั้นหายไป แล้วค่อยหาค�ำตอบทีละตัว 

ตัวอย่าง		  จงหาค�ำตอบของระบบสมการเมื่อ 5x + 2y = 16 และ 3x – y = 3

	 	 	 	 	 	 	     5x + 2y	 =	 16		 	 	 	 	 	 	 .......... 1

								          3x – y	 =	 3	 	 	 	 	 	 	 	 .......... 2

	 	 น�ำ  2  x 2,	 	 	 	 	    2(3x – y)	 =	 2 x 3

										             6x – 2y	 =	 6 		 	 	 	 .......... 2 
,

	 	 น�ำ  1  +  2 ,     (5x + 2y) + (6x – 2y)	 =	 16 + 6

											               11x	 =	 22

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 x	 =	 2

	 	 แทน x = 2 ลงไปในสมการที่   2 , 3(2) – y	 =	 3

												              –y	 =	 3 – 6

												              –y	 =	 –3

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 y	 =	 3

	 	 ดังนั้น ค�ำตอบของระบบสมการ คือ คู่อันดับ (2, 3)

      ค�ำตอบของระบบสมการ

	 ค�ำตอบของระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปร จะตอบเป็นคู่อันดับ (x, y) ที่ท�ำให้ค�ำตอบของระบบ

สมการทั้งสองเป็นจริง ซึ่งค�ำตอบของระบบสมการมีความเป็นไปได้ 3 กรณี 

	 ก�ำหนดให้ 		 	 	 a1x + b1y = c1	 	 เป็นสมการที่ 1

	 และ 	 	 	 	 	 a2x + b2y = c2 	 	 เป็นสมการที่ 2

	   กรณีที่ 1		 ค�ำตอบของระบบสมการมีเพียงคู่เดียว นั่นหมายความว่า a1 ≠ a2 หรือ b1 ≠ b2 

					     ท�ำให้กราฟของทั้งสองสมการตัดกันเพียงจุดเดียว ระบบสมการจึงมีเพียงค�ำตอบ

	 	 	 	 	 เดียว

	   กรณีที่ 2		 ระบบสมการไม่มีค�ำตอบ นั่นหมายความว่า a1 = a2 และ b1 = b2 และ 

					     c1 ≠ c2 ท�ำให้กราฟของสมการทั้งสองมีความชันเท่ากัน มีจุดตัดแกน Y คนละ

	 	 	 	 	 จุดกัน ท�ำให้กราฟทั้งสองขนานกัน ไม่เกิดจุดตัดกันเลย จึงท�ำให้ระบบสมการนี้

	 	 	 	 	 ไม่มีค�ำตอบ
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1 1

2

2
1 , 2

      
 

	   กรณีที่ 3		 ระบบสมการมีค�ำตอบมากมาย นั่นหมายความว่า a1 = a2 และ b1 = b2 และ 

					     c1 = c2 มีความชัน จุดตัดแกน X จุดตัดแกน Y จุดเดียวกัน ท�ำให้กราฟของ

	 	 	 	 	 สมการทั้งสองทับกันสนิทพอดี จึงท�ำให้ระบบสมการมีมากมายหลายค�ำตอบ

	 กรณีที่ 1	 กรณีที่ 2	 กรณีที่ 3

      โจทย์สมการเชิงเส้นสองตัวแปร

	 แบบธรรมดา

	 เราจะก�ำหนดตัวแปรที่ไม่ทราบค่าเป็นตัวแปร x และ y จากนั้นสร้างสมการตามเงื่อนไขที่โจทย ์

ก�ำหนดให้ แล้วจึงแก้ปัญหาของระบบสมการ โดยใช้ได้ทั้ง 2 วิธี ตามที่อธิบายไว้ในหัวข้อข้างต้น 

ตัวอย่าง 		 สวนสนุกแห่งหนึ่งขายบัตรของผู้ใหญ่ในราคา 660 บาท และขายบัตรของเด็กในราคา 

		  450 บาท หากสวนสนุกแห่งนี้นับจ�ำนวนบัตรที่ขายได้ทั้งหมด พบว่าขายบัตรได้ทั้งหมด 

		  312 ใบ และได้เงินทั้งหมด 184,290 บาท อยากทราบว่าสวนสนุกแห่งนี้ขายบัตรผู้ใหญ่

		  และบัตรเด็กได้อย่างละกี่ใบ

		  ขั้นที่ 1		 ก�ำหนดสิ่งที่โจทย์ต้องการเป็นตัวแปร x และ y

	 	 	 	 	 ก�ำหนดให้ 	:	 บัตรผู้ใหญ่ที่ขายได้เป็นตัวแปร x

	 	    		 	 	 	 	 	 บัตรเด็กที่ขายได้เป็นตัวแปร y

		  ขั้นที่ 2		 สร้างสมการตามเงื่อนไขที่โจทย์ก�ำหนดให้

	 	 	 	 	 โจทย์ก�ำหนด 	 :	 ขายบัตรทั้งหมดได้ 312 ใบ ดังนั้น จะได้สมการ x + y 

										          = 312 เป็นสมการที่ 1 						    

										          ได้เงินทั้งหมด 184,290 บาท 

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 ดังนั้น 660x + 450y = 184,290 เป็นสมการที่ 2

		  ขั้นที่ 3		 แก้ปัญหาสมการ

														                 x + y	 =	 312	 	 	 .......... 1

												              660x + 450y	 =	 184,290	 	 .......... 2

	 น�ำ  1  x 450,	 	 	 	 	 	 	    450(x + y)	 =	 450 x 312

											                450x + 450y	 =	 140,400	 	 .......... 1 ,
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	 น�ำ  2  –  1 
,
	     (660x + 450y) – (450x + 450y)	 =	 184,290 – 140,400

	 	 	 	 	 	 	    660x + 450y – 450x – 450y	 =	 43,890

														                 210x	 =	 43,890

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 x	 =	 43,890 ÷ 210

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 x	 =	 209

	 	 	 แทน x = 209 ลงไปในสมการที่  1 ,	    209 + y	 =	 312

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 y	 =	 312 – 209

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 y	 =	 103

	 	 ดังนั้น สวนสนุกแห่งนี้ขายบัตรผู้ใหญ่ได้ 209 ใบ และขายบัตรเด็กได้ 103 ใบ

	 เกี่ยวกับการท�ำงาน

	 โดยทั่วไปโจทย์จะก�ำหนดตัวละครสองตัวมาท�ำงานหนึ่งอย่าง โดยตัวละครแต่ละตัวนั้นจะใช้ระยะเวลา 

ในการท�ำงานนั้นไม่เท่ากัน เราจึงต้องใช้เรื่องระบบสมการเชิงเส้นสองตัวแปรมาช่วยค�ำนวณ ซึ่งเราจะก�ำหนด 

ให้ตัวแปร x และ y เป็นหน่วยการท�ำงานต่อตัวละคร 1 ตัว และช่วงเวลา 1 หน่วย จากนั้นสร้างสมการ 

ตามเงื่อนไขของโจทย์ และก�ำหนดสิ่งที่โจทย์ถามเป็นตัวแปรอีกตัว 

ตัวอย่าง		  ในการท�ำนา 1 แปลงของกลุ่มชาวนากลุ่มหนึ่ง ถ้าใช้ผู้ชาย 11 คนและผู้หญิง 13 คน 

		  จะต้องใช้เวลาในการท�ำงาน 2 วันรวมกันถึงจะเสร็จ แต่ถ้าใช้ผู้ชาย 2 คนและผู้หญิง

		  3 คน จะใช้เวลาท�ำเสร็จ 10 วัน อยากทราบว่าถ้าใช้ผู้ชาย 5 คนและผู้หญิง 4 คน จะ

		  ต้องใช้เวลาในการท�ำงานกี่วัน

 		  ขั้นที่ 1		 ก�ำหนดตัวแปรให้ตัวละคร 1 ตัวต่อช่วงเวลา 1 วัน

	 	 	 	 	 	 	 ให้ผู้ชาย 1 คน ท�ำงาน 1 วัน ได้งาน x หน่วย

	 	 	 	 	 และ		 ให้ผู้หญิง 1 คน ท�ำงาน 1 วัน ได้งาน y หน่วย

		  ขั้นที่ 2		 สร้างสมการตามเงื่อนไขของโจทย์

	 	 	 	 	 ผู้ชาย 11 คนและผู้หญิง 13 คน จะต้องใช้เวลาในการท�ำงาน 2 วัน  

	 	 	 	 	 หมายความว่า

	 	 	 	 	 ผู้ชายท�ำงาน 11 คน ท�ำงาน 2 วัน จะได้งานเป็นตัวแปร 22x 

	 	 	 	 	 ส่วนผู้หญิง 13 คน ท�ำงาน 2 วัน จะได้งานเป็นตัวแปร 26y 

	 	 	 	 	 จึงได้สมการ 22x + 26y เป็นสมการที่ 1

	 	 	 	 	 ผู้ชาย 2 คนและผู้หญิง 3 คน จะใช้เวลาท�ำเสร็จ 10 วัน หมายความว่า

	 	 	 	 	 ผู้ชายท�ำงาน 2 คน ท�ำงาน 10 วัน จะได้งานเป็นตัวแปร 20x ส่วนผู้หญิง 

					     3 คน ท�ำงาน 10 วัน จะได้งานเป็นตัวแปร 30y

	 	 	 	 	 จึงได้สมการ 20x + 30y เป็นสมการที่ 2

		  ขั้นที่ 3		 ก�ำหนดสิ่งที่ตัวแปรอยากทราบเป็นตัวแปรอีกตัว นั่นคือ วันในการท�ำงาน 

	 	 	 	 	 ก�ำหนดให้เป็น z วัน 
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14y

					     ผู้ชาย 5 คนและผู้หญิง 4 คน จะต้องใช้เวลาในการท�ำงาน z วัน หมายความว่า

	 	 	 	 	 ผู ้ชาย 5 คน ใช้เวลาในการท�ำงาน z วัน จะได้งานเป็นตัวแปร 5xz  

					     และผู้หญิง 4 คน ใช้เวลาในการท�ำงาน z วัน จะได้งานเป็นตัวแปร 4yz  

	 	 	 	 	 จึงได้สมการ 5xz + 4yz เป็นสมการที่ 3

		  ขั้นที่ 4		 แก้ปัญหาสมการ เนื่องจากงานทุกงานเป็นงานชิ้นเดียวกัน สมการทุกสมการ

	 	 	 	 	 จึงเท่ากัน

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 22x + 26y	 	 	 	 	 	 .......... 1

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 20x + 30y	 	 	 	 	 	 .......... 2

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	  5xz + 4yz	 	 	 	 	 	 .......... 3

	 	 1  =  2 ,		 	 	 	      	  22x + 26y	 =	 20x + 30y

										              22x – 20x	 =	 30y – 26y

													               2x	 =	 4y

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 x	 =	 2y

	 	 แทนค่า x = 2y ในสมการที่  2 ,  20(2y) + 30y	 =	 70y	 	 	 .......... 4

	 	 แทนค่า x = 2y ในสมการที่  3 ,  5(2y)z + 4yz	 =	 14yz	 	 	 .......... 5

	 	 4  =  5 ,		 	 	 	 	 	 	     70y	 =	 14yz

												                70y	 =	 z

	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 z	 =	 5

	 	 	 	 	 ดังนั้น ผู้ชาย 5 คน ผู้หญิง 4 คน จะใช้เวลาในการท�ำงาน 5 วัน

	 เกี่ยวกับกระแสน�้ำหรือเกี่ยวกับการเดินทางที่มีลมมาเกี่ยวข้อง

	 เราจ�ำเป็นต้องทราบก่อนว่า ความเร็ว (หน่วย/ชั่วโมง) = ระยะทาง (หน่วย) ÷ เวลา (ชั่วโมง) 

	 จากนั้นระบบสมการที่เกี่ยวกับการเดินทางที่มีลมมาเกี่ยวข้อง ก�ำหนดให้ความเร็วของการเคลื่อนที่

ในอัตราเร็วธรรมดาเป็นตัวแปร x หน่วย/ชั่วโมง และความเร็วของลมหรือกระแสน�้ำเป็นตัวแปร y หน่วย/

ชั่วโมง จากนั้นให้คิดตามหลักความเป็นจริงว่า หากเดินทางตามกระแสน�้ำหรือตามกระแสลม จะเคลื่อนไหว

ได้เร็วขึ้น จึงเป็น x + y หน่วย/ชั่วโมง และหากเดินทางทวนกระแสน�้ำหรือกระแสลม จะท�ำให้เคลื่อนไหว

ช้าลง จึงเป็น x – y หน่วย/ชั่วโมง 

ตัวอย่าง 		 ชาวประมงออกแล่นเรือเพื่อหาปลา แล่นเรือจากฝั่งไปยังจุดที่หาปลาระยะทาง 117 

		  กิโลเมตร ซึ่งเป็นการแล่นเรือทวนกระแสน�้ำใช้เวลา 2.5 ชั่วโมง จากนั้นแล่นกลับมาที่

		  เส้นทางเดมิด้วยอตัราเรว็เท่าเดมิเพือ่กลบัฝ่ัง เป็นการแล่นเรอืตามกระแสน�ำ้ จงึใช้เวลาเพยีง

		  1.5 ชั่วโมง จงหาอัตราเร็วของกระแสน�้ำ

		  ขั้นที่ 1		 ก�ำหนดอัตราเร็วของเรือในน�้ำนิ่งเป็น x กิโลเมตร/ชั่วโมง

	 	 	 	 	 ก�ำหนดอัตราเร็วของกระแสน�้ำเป็น y กิโลเมตร/ชั่วโมง


