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2 บทที่ 1 วิวัฒนาการของระบบจ�ำนวน

 	 วิวัฒนาการของระบบจ�ำนวนและตัวเลข 

	 มนุษย์สมัยดึกด�ำบรรพ์ มีความรู ้สึกเกี่ยวกับการได้มาของส่ิงของในปริมาณท่ีมากหรือน้อย 

แตกต่างกัน เช่น จ�ำนวนสัตว์ที่ถูกล่าเป็นอาหารมีจ�ำนวนเท่าใด หรือ จ�ำนวนสมาชิกในเผ่าของตัวเอง 

มีปริมาณมากหรือน้อยอย่างไร เป็นต้น ซึ่งมนุษย์ในสมัยยุคดึกด�ำบรรพ์นี ้ ใช้สัญลักษณ์แทนจ�ำนวนดังนี้

คือใช ้I (ขีดแนวตั้ง) หรือ - (ขีดแนวนอน) แทน 1 (หนึ่ง) ใช ้II หรือ = แทน 2 ใช้ III หรือ ≡ แทน 3 

เป็นต้น	

	 ยคุต่อมา มนษุย์มีการรวมกันเป็นกลุ่มใหญ่และใช้ภาษาติดต่อสือ่สารกนัมากขึน้ ท�ำให้ระบบจ�ำนวน               

มีการพัฒนาขึ้น (เนื่องจากมีแนวคิดและจัดการระบบมากขึ้น) ซึ่งสมัยชาวบาบิโลเนีย กรีก โรมันและ

อียิปต์ (3,400 ปีก่อนคริสต์ศักราช) ได้มีการพัฒนาระบบตัวเลขไฮโรกลิฟิกส์ (Hieroglyphics) ของชาว

อียิปต์โบราณที่บันทึกไว้ในหลักหิน นั่นคือใช้  I  (ขีดตรงแนวตั้ง) แทนจ�ำนวน 1 (หนึ่ง) ใช้  ∩ แทนจ�ำนวน 

10 ฯลฯ  นอกจากนี้ชาวบาบิโลเนียได้บันทึกตัวเลขลงบนแผ่นดินเหนียวแล้วน�ำไปอบเก็บไว้เป็นหลักฐาน 

(มีมาก่อนคริสต์ศักราช 3,000 ปี) เป็นการเขียนตัวเลขแบบคูนีฟอร์ม (Cuneiform) เช่น ใช้สัญลักษณ์

เขี้ยวเสือ  แทน 1 และใช้  แทน 10 เป็นต้น

	 ต่อมาคริสต์ศตวรรษที่ 3 ชาวกรีกโบราณได้พัฒนาระบบตัวเลขแอตทิก (Attic) ที่ร่วมกลุ่มอย่าง

เป็นระบบ  และพัฒนามาเป็นระบบเลขโรมันที่รู้จักกันในปัจจุบัน นั่นคือใช้ I แทน 1, V แทน 5, X แทน 

10, L แทน 50, C แทน 100, D แทน 500 และ M แทน 1,000

	 อย่างไรก็ตาม ตัวเลขฮินดู - อารบิก เร่ิมมีบันทึกและสันนิษฐานเก่ียวกับตัวเลขของชาวฮินดู 

ในสมัยพระเจ้าอโศกมหาราช (250 ปีก่อนคริสต์ศักราช) แล้วเข้าไปเผยแพร่ในอาหรับ ซึ่งนักคณิตศาสตร์

ชาวเปอร์เซียร์ชื่ออัลคอวาริซมี (Al-Khowarizmi) จึงได้อธิบายถึงตัวเลขฮินดูอย่างสมบูรณ์แบบในปี 

คริสต์ศักราช 825 

	 จากนั้นจึงได้พัฒนาเป็นตัวเลขฮินดู - อารบิกที่ใช้กันอยู่ในปัจจุบัน คือ 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 

และ 9 ท�ำให้มีบทบาทเกี่ยวข้องในชีวิตประจ�ำวัน ได้แก ่ การค�ำนวณทางคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร ์  

การแลกเปลี่ยนซื้อขาย และการสื่อสารที่ครอบคลุมทั่วทุกมุมโลก เป็นต้น

บทที่ 1
วิวัฒนาการของระบบจ�ำนวน



3 คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์   

 ความหมายของจ�ำนวนและตัวเลข

	 จ�ำนวนและตัวเลขมีความเกี่ยวข้องกันโดยจ�ำนวนจะต้องมาก่อนตัวเลขเสมอ

	 -	 จ�ำนวน (Number) หมายถงึ ปรมิาณทีแ่สดงถงึความมากกว่า น้อยกว่า หรอืเท่ากัน โดยอาจน�ำ

มาใช้เปรียบเทยีบปรมิาณ มนษุย์จงึมกีารคดิค้นสัญลักษณ์ขึน้มา เพ่ือใช้ก�ำกบัในการนบัท่ีเป็นหลักสากลและมี

มาตรฐานเดยีวกนั

	 -	 ตัวเลข (Numeral) คือ สัญลักษณ์ที่มนุษย์คิดค้นขึ้นที่ใช้แทนจ�ำนวนใดจ�ำนวนหนึ่ง ซึ่งใน

แต่ละชนชาต ิต่างภาษา ต่างวัฒนธรรม ก็มีการคิดค้นตัวเลขขึ้นมาใช ้โดยมีสัญลักษณ์แตกต่างกัน เช่น 

ระบบตัวเลขแบบอียิปต์ 
	 ระบบตัวเลขแบบอียิปต์จะเป็นการใช้รูปภาพแทนตัวเลข เช่น

สัญลักษณ์ แทนจ�ำนวน

(กิ่งไม้)(กิ่งไม้)                                     หนึ่ง

(กระดูกส้นเท้า)	 	 สิบ

(ขดเชือก)			 	 	 ร้อย

(ดอกบัว)	 		 	 	 พัน

(นิ้วชี้)  	 				 	 	 หมื่น

(ปลา)  	 				 	 	 แสน

(คนตกใจ)  	 	 	 ล้าน
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ระบบตัวเลขแบบจีน
	 ระบบตัวเลขแบบจีนจะเป็นการใช้ตัวอักษรจีนแทนตัวเลข เช่น

ตัวเลขจีน
ชาวจีนมีสัญลักษณ์สิบสองตัวที่ใช้เขียนแทนจ�ำนวน

สัญลักษณ์
七

百
千

九
十

八
一

三
二

四

六
五

หนึ่ง เจ็ด

สอง แปด
สาม เก้า
 สี่  สิบ

 ห้า  ร้อย

 หก  พัน

สัญลักษณ์แทนจ�ำนวน แทนจ�ำนวน

ระบบตัวเลขแบบโรมัน
	 ตวัเลขโรมนั เป็นระบบตัวเลขทีใ่ช้ในโรมโบราณ เลขโรมนัถือเป็น ระบบเลขไม่มหีลัก หมายความว่า 

ไม่ว่าจะเขียนตัวเลขแต่ละตัวไว้ ณ ต�ำแหน่งใดของค่าตัวเลขนั้นจะมีค่าคงที่เสมอ เช่น

   	 I 	 หรือ	 i 	 มีค่าเท่ากับ 	 1    	 L 	 หรือ	 l 	 มีค่าเท่ากับ 	 50

    	 V 	 หรือ 	 v 	 มีค่าเท่ากับ 	 5 	 C 	 หรือ 	 c 	 มีค่าเท่ากับ 	 100

    	 X 	 หรือ 	 x 	 มีค่าเท่ากับ 	 1	 D 	 หรือ 	 d 	 มีค่าเท่ากับ 	 500

    	 	 	 	 	 	 M 	 หรือ 	 m 	 มีค่าเท่ากับ 	 1,000

การเขียนเลขโรมัน
        การเขียนเลขโรมัน สามารถเขียนแทนเฉพาะจ�ำนวนเต็มบวกเท่านั้น เนื่องจากในสมัยก่อนโรมยัง

ไม่มีสัญลักษณ์แทนเลขศูนย์หรือเลขทศนิยม โดยให้เขียนจากสัญลักษณ์ที่มีค่ามากแล้วลดหล่ันกันไปยัง

สัญลักษณ์ที่มีค่าน้อย เช่น

        M  C  CC  XX  V     	 มีค่าเท่ากับ	 1,000 + 300 + 20 + 5 = 1,325

        MMM  D  LX  VII     	 มีค่าเท่ากับ  	3,000 + 500 + 60 + 7 = 3,567
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ตัวอย่างการแทนค่าด้วยเลขโรมัน

เลขอารบิก เลขโรมัน เลขอารบิก เลขโรมัน เลขอารบิก เลขโรมัน

1 I 20 XX 400 CD

2 II 30 XXX 500 D

3 III 40 XL 600 DC

4 IV 50 L 700 DCC

5 V 60 LX 800 DCCC

6 VI 70 LXX 900 CM

7 VII 80 LXXX 1000 M

8 VIII 90 XC 4000 IV

9 IX 100 C 5000 V

10 X 200 CC 10000 X

ระบบตัวเลขแบบฮินดูอารบิก
ระบบฮินดูอารบิกเป็นระบบตัวเลขที่มีการน�ำมาใช้ในปัจจุบัน โดยเป็นระบบท่ีใช้เลขฐาน 10 มี

เลขโดดที่ใช้ด้วยกันจ�ำนวน 10 ตัว คือ 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 โดยที่ค่าของตัวเลขมีค่าขึ้นอยู่กับ

ต�ำแหน่ง 

        เช่น ตัวเลข 653 คือ

                3 อยู่ในต�ำแหน่งที่ 1     มีค่า 3 

                5 อยู่ในต�ำแหน่งที่ 2     มีค่าเท่ากับ 50 

                6 อยู่ในต�ำแหน่งที่ 3     มีค่าเท่ากับ 600 

	 ระบบตัวเลข เป็นสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ที่แสดงถึงจ�ำนวนต่าง ๆ  ระบบเลขแต่ละระบบมีจ�ำนวน 

ตัวเลขที่ใช้เหมือนกับชื่อของระบบตัวเลขนั้น และมีฐานของจ�ำนวนเลขตามช่ือของมัน เช่น เลขฐานสอง 

เลขฐานแปด เลขฐานสิบ เลขฐานสิบหก

	 •	 ระบบเลขฐานสอง เป็นเลขฐานที่ประกอบด้วยตัวเลข 2 ตัว คือ 0 และ 1 ซึ่งเลข 0 กับ 1 เป็น

เลขที่นิยมใช้กับคอมพิวเตอร์ในการประมวลผลการท�ำงาน การเก็บข้อมูล หรือโปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับ

สถานะทางไฟฟ้า

	 •	 ระบบเลขฐานแปด เป็นเลขฐานที่ประกอบด้วยเลข 8 ตัว คือ 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 รวมแปดตัว
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	 •	 ระบบเลขฐานสิบ เป็นเลขฐานที่ประกอบด้วยเลข 10 ตัว คือ 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 ซึ่ง

เลขฐานสิบ เป็นเลขฐานที่มนุษย์ทั่วไปสามารถเข้าใจได้ง่ายมากที่สุด เพราะว่าเป็นตัวเลขที่เกี่ยวข้องกับชีวิต

ประจ�ำวัน

	 •	 ระบบเลขฐานสิบหก เป็นเลขฐานที่ประกอบด้วยเลข 10 ตัวและตัวอักษร 6 ตัว คื อตัวเลข 0, 1, 

2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, และตัวอักษร คือ A แทน 10, B แทน 11, C แทน 12, D แทน 13, E แทน 14, 

F แทน 15 ซึ่งรวมกันแล้วได้ 16 ตัว

เลขฐานสิบ เลขฐานสอง เลขฐานแปด เลขฐานสิบหก

0 0000 0 0

1 0001 1 1

2 0010 2 2

3 0011 3 3

4 0100 4 4

5 0101 5 5

6 0110 6 6

7 0111 7 7

8 1000 10 8

9 1001 11 9

10 1010 12 a

11 1011 13 b

12 1100 14 c

13 1101 15 d

14 1110 16 e

15 1111 17 f

16 10000 20 10
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จำ�นวนเต็ม

ศูนย์ จำ�นวนเต็มลบ

เศษส่วน ทศนิยม

จำ�นวนอตรรกยะ จำ�นวนตรรกยะ

จำ�นวนธรรมชาติ
(จำ�นวนเต็มบวก)

รูปที่ 1.1 โครงสร้างของระบบจ�ำนวนจริง

จำ�นวนจริง

ระบบเลขฐานสิบ
ในการเขียนตัวเลขในระบบตัวเลขฐานสิบ เช่น 5,678 ความหมายดังนี้

    5,678 = (5 × 1,000) + (6 × 100) + (7 × 10) + (8 × 1) เรากล่าวว่า

            8 อยู่ในต�ำแหน่งที่ 1 เรียกว่า หลักหน่วย หรือ แปด

            7 อยู่ในต�ำแหน่งที่ 2 เรียกว่า หลักสิบ หรือ เจ็ดสิบ

            6 อยู่ในต�ำแหน่งที่ 3 เรียกว่า หลักร้อย หรือ หกร้อย

            5 อยู่ในต�ำแหน่งที่ 4 เรียกว่า หลักพัน หรือ ห้าพัน

ดังนั้น 5,678 อ่านเป็น ห้าพันหกร้อยเจ็ดสิบแปด

        ต�ำแหน่งที่ 1 หลักหน่วย มีค่าประจ�ำต�ำแหน่งเป็น 1 

        ต�ำแหน่งที่ 2 หลักสิบ มีค่าประจ�ำต�ำแหน่งเป็น 10 

        ต�ำแหน่งที่ 3 หลักร้อย มีค่าประจ�ำต�ำแหน่งเป็น 10 x 10 หรือ 102 

        ต�ำแหน่งที่ 4 หลักพัน มีค่าประจ�ำต�ำแหน่งเป็น 10 x 10 x 10 หรือ 103 

        ต�ำแหน่งที่ 5 หลักหมื่น มีค่าประจ�ำต�ำแหน่งเป็น 10 x 10 x 10 x 10 หรือ 104 

        ต�ำแหน่งที่ 6 หลักแสน มีค่าประจ�ำต�ำแหน่งเป็น 10 x 10 x 10 x 10 x 10 หรือ 105 

        ต�ำแหน่งที่ 7 หลักล้าน มีค่าประจ�ำต�ำแหน่งเป็น 10 x 10 x 10 x 10 x 10 x 10 หรือ 106

  โครงสร้างของระบบจ�ำนวนจริง
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	 จากรูปท่ี 1.1 แสดงโครงสร้างของระบบจ�ำนวนจริงประกอบด้วย จ�ำนวนตรรกยะกับจ�ำนวน               

อตกรรยะ ซึ่งจ�ำนวนตรรกยะเป็นจ�ำนวนเต็มที่อยู่ในรูปของเศษส่วน a
b  เมื่อ b ≠ 0   โดยผลลัพธ์ 

อาจเป็นจ�ำนวนเต็มหรือไม่เป็นจ�ำนวนเต็มก็ได ้ ขณะที่จ�ำนวนอตรรกยะจะไม่ใช่จ�ำนวนตรรกยะ นั่นคือ                                                                                                                                     

เป็นจ�ำนวนทีไ่ม่สามารถเขยีนเศษส่วนในรปู a
b   ; (b ≠ 0) ได้ เช่น √2 = 1.41421... หรือ π = 3.14159... 

อย่างนี้ เป็นต้น

 จ�ำนวนธรรมชาติ
	

	 จ�ำนวนธรรมชาติ (Natural Number) คือ จ�ำนวนนับที่มนุษย์ใช้นับสิ่งของที่มีอยู่ โดยจ�ำนวนที่
ใช้ในการนับคือ 1, 2, 3... จ�ำนวนดังกล่าวสามารถสร้างให้เป็นระบบได้ด้วยการบวก การลบ การคูณ และ
การหาร ซึ่งเซตของจ�ำนวนนับเขียนแทนด้วย N = {1, 2, 3... }  
สมบัติการบวกและการคูณของจ�ำนวนนับ
	 ก�ำหนดให้ a, b, c เป็นจ�ำนวนธรรมชาติใด ๆ
	 1.	 สมบัติการปิด (Closure Laws)
	 	 การบวก a + b เป็นจ�ำนวนธรรมชาติด้วย
	 	 การคูณ a. b เป็นจ�ำนวนธรรมชาติด้วย
	 	 เช่น 2, 5 เป็นจ�ำนวนนับ จะได ้2 + 5 = 7 (เป็นจ�ำนวนนับ)  
	 	 และ 2 x 5 = 10 (เป็นจ�ำนวนนับ) เป็นต้น
	 2. 	สมบัติการจัดหมู่ (Associative Laws)
	 	 การบวก (a + b) + c = a + (b + c)
	 	 การคูณ  (a. b).c  = a.(b.c)
	 	 เช่น 1, 2, 3 เป็นจ�ำนวนนับจะได ้(1 + 2) + 3 = 1 + (2 + 3)
	 	 และ (1 x 2) x 3 = 1 x (2 x 3) เป็นต้น
	 3.	 สมบัติการสลับที่ (Commutative Laws)
	 	 การบวก a + b = b + a เช่น 2 + 3 = 3 + 2
	 	 การคูณ  a.b = b.a  เช่น 4 x 9 = 9 x 4 เป็นต้น
	 4.	 เอกลักษณ์ (Identity)
	 	 จ�ำนวนท่ีเป็นเอกลักษณ์ คือ จ�ำนวนที่กระท�ำกับจ�ำนวนใด ๆ แล้วผลการกระท�ำจะเท่ากับ
จ�ำนวนนั้น
	 	 การบวก จ�ำนวนนับจะไม่มีเอกลักษณ์ในการบวก
	 	 การคูณ เอกลักษณ์ของการคูณคือ 1
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	 	 ส�ำหรับ a เป็นจ�ำนวนนับใด ๆ จะได้ a.1 = 1.a เช่น b เป็นจ�ำนวนนับ	 	 	
	 	 จะได้ 6 x 1 = 1 x 6 เป็นต้น
	 5.	 สมบัติการแจกแจง (Distributive Laws)
	 	 จะได้	a.(b + c)	 =	 (a.b)	 +	 (a.c)
	 	 หรือ	 (b + c).a	 =	 (a.b)	 +	 (a.c) 
	 	 เช่น	 2 x (3 + 5)	 =	 (2) (3)	 +	 (2) (5)
	 	 	 (3 + 5) (2)	 =	 (3) (2)	 +	 (5) (2)

สมบัติการลบและการหารของจ�ำนวนนับ
	 1.	 สมบัติการลบ

	 	 1.1 จะก�ำหนดการลบโดยอาศัยคุณสมบัติการบวก ซึ่งการลบเป็นการกระท�ำที่ตรงกันข้ามกับ

การบวกในจ�ำนวนนับ

	 	 1.2 ก�ำหนด a, b, c เป็นจ�ำนวนนับ โดยที ่a - b = c หมายถึง b ถูกลบออกจาก a และจะเป็น

ไปได้เมื่อมีจ�ำนวน c ท�ำให ้a = c + b เช่น ก�ำหนด a, b, c เป็น 9, 5 และ 4 สมมติ 9 - 5 = ? และจะ

เกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อ 9 - 5 = 4 ซึ่งเลข 4 เป็นจ�ำนวนนับที่มารองรับผลจากการลบครั้งนี้

	 2.	 สมบัติการหาร

  		  2.1	  จะก�ำหนดการหารโดยอาศัยคุณสมบัติของการคูณซึ่งคุณสมบัติการหารเป็นการกระท�ำ

ตรงข้ามกับการคูณในจ�ำนวนนับ

	 	 2.2	 ก�ำหนด a, b, c เป็นจ�ำนวนนับ สมมติให้ a ÷ b = c หมายความว่า การหารของ a
b  จะ

เป็นได้เมื่อ c ในจ�ำนวนนับต้องมารองรับผลของการหารที่ท�ำให ้bc = a เช่น 8 x 2 = ? และจะเป็นไปได้

เมื่อ c มีค่าเท่ากับ 4 ที่ท�ำให้ 8
2  = 4 และ 8 = 2 x 4 ด้วย ดังนัน้ ผลการหารของ 8 ด้วย 2 จงึมีค่าเท่ากับ 

4 เป็นต้น

	จ�ำนวนเต็ม
	

	 เมื่อมนุษย์มีความเจริญมากขึ้น ก็มีการติดต่อซื้อขายหรือแลกเปลี่ยนกันซับซ้อนมากขึ้น                                        

จ�ำนวนธรรมชาติจึงไม่สามารถแก้ปัญหาได้ นักคณิตศาสตร์จึงคิดค้นเลขศูนย์และจ�ำนวนเต็มลบขึ้นมา                                                                                                                                               

แล้วเปล่ียนจ�ำนวนธรรมชาติให้เป็นจ�ำนวนเต็มบวก ซึ่งรูปที่ 1.2 แสดงจ�ำนวนเต็มลบ ศูนย์ และจ�ำนวน                                                            

เต็มบวกหมายถึงส่วนประกอบของจ�ำนวนเต็ม (Integer Number)



10 บทที่ 1 วิวัฒนาการของระบบจ�ำนวน

	 จ�ำนวนเต็มบวก ได้แก่ จ�ำนวนเต็มที่มีค่ามากกว่า 0 ขึ้นไป ได้แก่ 1,2,3 … ไปเรื่อย ๆ ไม่มีที่สิ้นสุด 

จ�ำนวนเต็มบวกอาจเรียกได้อีกชื่อว่า “จ�ำนวนนับ”

	 จ�ำนวนเต็มศูนย์ ได้แก่ 0 (0 ไม่ใช่จ�ำนวนนับ เนื่องจากเราไม่สามารถกล่าวได้ว่ามีนักศึกษา    

ลงทะเบียนจ�ำนวน 0 คน แต่ศูนย์ก็ไม่ได้หมายความว่า “ไม่มี” เสมอไป เช่น เมื่อกล่าวถึงอุณหภูมิ เพราะ

ท�ำให้ทราบและเกิดความรู้สึกขณะอุณหภูมิ 0 องศาเซลเซียสได้)

	 จ�ำนวนเต็มลบ ได้แก่ จ�ำนวนที่อยู่ตรงข้ามกับจ�ำนวนเต็มบวกบนเส้นจ�ำนวนเดียวกัน หรือก็คือ

จ�ำนวนที่ติดลบนั้นเอง ได้แก่ -1, -2, -3… ไปเรื่อย ๆ 

	 –	 จ�ำนวนทีอ่ยูท่างซ้ายของ 0 เป็นระยะทาง 1 หน่วย ( 1 ช่อง) เขียนแทนด้วย -1 อ่านว่า “ลบหนึง่”

	 –	 จ�ำนวนทีอ่ยูท่างซ้ายของ 0 เป็นระยะทาง 2 หน่วย ( 2 ช่อง) เขยีนแทนด้วย -2 อ่านว่า “ลบสอง”

รูปที่ 1.2 เส้นจ�ำนวนแสดงจ�ำนวนเต็มลบ ศูนย์ และจ�ำนวนเต็มบวก

	 -4	 -3	 -2	 -1	 0	 1	 2	 3	 4

 จ�ำนวนเต็มลบ  จ�ำนวนเต็มลบ

 จ�ำนวนเต็มศูนย์

		  -3	         -2	          -1	        0	           1	          2	        3	         4

		  -3	         -2	          -1	        0	           1	          2	        3	         4



11 คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์   

	 ดังนั้น จึงสามารถสรุปได้ว่าจ�ำนวนบนเส้นจ�ำนวน “จ�ำนวนที่อยู่ซ้ายมือจะมีค่าน้อยกว่าจ�ำนวนที่

อยู่ทางขวาเสมอ”

สมบัติของจ�ำนวนเต็ม
	 ระบบจ�ำนวนเตม็มสีมบัตเิกีย่วกับการบวกและการคูณเช่นเดียวกบัจ�ำนวนธรรมชาต ิ ดังทีไ่ด้กล่าวมา

คือ มีสมบัติการปิด สมบัติการจัดหมู่ สมบัติการสลับที่ สมบัติการแจกแจง และยังมีสมบัติเพิ่มเติม ดังนี้

	 1.	 สมบัติอินเวิร์ส (Inverse)

		  การบวก ถ้าก�ำหนด a เป็นจ�ำนวนเต็มใด ๆ จะมีจ�ำนวนเต็มเพียง 1 จ�ำนวน คือ “-a”  

ที่ท�ำให้ a + (-a) = 0 = (-a) + a ซึ่งจะเรียก “-a” เป็นอินเวิร์ส (ผกผัน) การบวกของ a เช่น  

8 + (-8) = 0 = (-8) + 8 เป็นต้น

		  การคูณ จ�ำนวนเต็มไม่มีสมบัติอินเวิร์ส

	 2.	 เอกลักษณ์ (Identity)

		  การบวก เอกลักษณ์คือ 0 ส�ำหรับ a เป็นจ�ำนวนเต็มใด ๆ จะได้ a + o = a = 0 + a เช่น                            

6 + 0 = 6 = 0 + 6 หรือ -7 + 0 = -7 = 0 + (-7) เป็นต้น

		  การคูณ เอกลักษณ์คือ 1 เช่นเดียวกับจ�ำนวนนับ (จ�ำนวนธรรมชาติ)
        

	จ�ำนวนตรรกยะ
	

	 จ�ำนวนตรรกยะ (Rational Number) หมายถึง จ�ำนวนที่เขียนในรูปเศษส่วน โดยตัวส่วน 

จะไม่เท่ากับศูนย์ ขณะที่ตัวเศษและตัวส่วนจะต้องเป็นจ�ำนวนเต็ม  ผลลัพธ์ของเศษส่วนดังกล่าวอาจเป็น

จ�ำนวนเต็มหรือไม่เป็นจ�ำนวนเต็มก็ได้  เราถือว่าเป็นจ�ำนวนตรรกยะเหมือนกัน

	 เช่น 10
2

	 = 5 ; เป็นจ�ำนวนเต็ม

       	     
2
10 	 = 1

5    = 0.2 ;  ไม่ใช่จ�ำนวนเต็ม เป็นต้น
	

	 ส�ำหรับเศษส่วนสามารถท�ำให้อยู่ในรูปของทศนิยมได้ เช่น 3
10

 = 0.3   หรือ 2
6
 = 0.333.....                                                                             

ซึ่งเป็นทศนิยมซ�้ำมี 2 ชนิดคือ ทศนิยมซ�้ำแบบรู้จบ (Terminating Decimal) กับทศนิยมซ�้ำแบบไม่รู้จบ 

(Recurring Decimal)


