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ประวัติ แคลคูลัส (Calculus) 
 

แคลคูลัส  เป็นวิชาคณิตศาสตร์ท่ีมีความสําคัญอย่างยิ่ง  สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการ
อธิบายกฎเกณฑ์ธรรมชาติ  เป็นพ้ืนฐานของความเข้าใจโลก  และปรากฎการณ์ต่าง ๆ   แคลคูลัสช่วย
ให้เราสามารถคํานวณวงโคจรของดาวต่าง ๆ ช่วยให้เราคํานวณกระแสน้ํา  การคํานวณหาเส้นแรงใน
อาคารรูปแปลก ๆ เพ่ือให้สามารถสร้างอาคารเหล่านั้น เป็นวิชาท่ีจําเป็นสําหรับนักวิทยาศาสตร์แทบ
ทุกแขนง 

  
เซอร์  ไอแสค  นิวตัน     กอตฟริค  ไลปนิช 

             
ผู้ท่ีเกิดแนวคิดเรื่องแคลคูลัสก่อนผู้ใด เม่ือราว ปี 1667  เซอร์  ไอแสค  นิวตัน นักฟิสิกส์

ชาวอังกฤษ สนใจในเรื่องคณิตศาสตร์ของการเคลื่อนท่ี ซ่ึงมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา กฎเกณฑ์ของ
การเปลี่ยนแปลงนี้เอง ทําให้เป็นท่ีมาของแคลคูลัส ในเรื่องของอินทิกรัลและดิฟเฟอเรนเชียล  ต่อมา
ไม่นานก็มีนักคณิตศาสตร์ชาวเยอรมันชื่อ กอตฟริค  ไลปนิช  ก็เกิดแนวติดในทํานองเดียวกัน ท้ังสอง
คนเขียนจดหมายแลกเปลี่ยนทัศนะ  และแนวคิดกัน   

แคลคูลัสเป็นคณิตศาสตร์ท่ีถือกําเนิดข้ึนในศตวรรษท่ี 17   แต่ถ้าไล่ย้อนไปในอดีต ก็จะ
พบแนวความคิดหรือเทคนิคต่าง ๆท่ีนักคณิตศาสตร์สมัยก่อนหน้านั้นได้ช่วยคิดช่วยสร้างมาตั้งแต่สมัย
กรีกโบราณโน่น  ซ่ึงมีรายละเอียดมาก   พอจะสรุปหลัก ๆ ท่ีสําคัญ  ดังนี้ 
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อาร์คิมีดิส         เส้นสัมผัสรูปร่างเกลียวหอย 

 
นักคณิตศาสตร์สมัยโบราณหลายคน เช่น อาร์คิมีดิส เคยคิดวิธีหาเส้นสัมผัสรูปร่างเกลียว

หอย โจทย์ข้อนี้สําคัญมาก เพราะน่าจะเป็นโจทย์เก่ียวกับ  เส้นสัมผัสหรือ  “ดิฟเฟอเรนเชียล
แคลคูลัส” เพียงข้อเดียวในประวัติศาสตร์  ส่วนท่ีเหลือ  เช่น การคํานวนหาพ้ืนท่ีวงกลม ปริมาตร 
และพ้ืนผิวของทรงกลมได้อย่างไร    ซ่ึงจากมุมมองสมัยนี้  เป็นโจทย์เก่ียวกับผลรวม  หรือ “อินทิกรัล
แคลคูลัส” ท้ังสิ้น 

นอกจากนี้ นักคณิตศาสตร์ชาวกรีก  ได้ตั้งโจทย์เก่ียวกับ ลิมิต และค่าอนันอีกด้วย แต่ท่ี
น่าจะสําคัญท่ีสุดคือ   เทคนิคทางคณิตศาสตร์ท่ีเรียกว่า "วิธีใช้ท้ังหมดของยูโดซัส"  ซ่ึงมีหลักการ
ง่าย  ๆว่า ถ้าต้องการคํานวณหาพ้ืนท่ีรูปทรงประหลาดๆ ท่ีสนใจก็แบ่งพ้ืนท่ีให้เป็นรูปง่ายๆ เช่น รูป 3 
เหลี่ยม  4  เหลี่ยม โดยเริ่มจากการใช้รูปง่าย ๆ ใส่ลงไปในพ้ืนท่ีท่ีต้องการหาและซอยย่อยลงไปเรื่อยๆ  
ดังนั้นผลรวมก็จะได้ใกล้เคียงกับพ้ืนท่ีท่ีต้องการ 
 



 

 

 

3 

 

 
  

นี่คือเทคนิคการอินทิเกรต โดยใช้ภาพ ของนักคณิตศาสตร์กรีกโบราณนั่นเอง นัก
คณิตศาสตร์ชาวเอเชียก็มีผู้คิด"ปฐมแคลคูลัส"ไว้คือ คนจีนกับคนญี่ปุ่น  นักคณิตศาสตร์ญี่ปุ่นคํานวน
หาพ้ืนท่ีวงกลม โดยแบ่งเป็นแถบ 4 เหลี่ยมย่อย ๆ 

จวบจนถึงคริต์ศตวรรษท่ี 14   จึงมีคําถามประเภทว่า วัตถุเคลื่อนท่ีด้วยอัตราเร็วไม่คงท่ี 
จะหาระยะทางท่ีวิ่งไปได้อย่างไร แต่แคลคูลัสสมัยใหม่ต้องรอเวลานานกว่าจะถือกําเนิดข้ึนได้ เพราะ
แคลคูลัส จําเป็นต้องใช้แนวคิดจากคณิตศาสตร์สาขาอ่ืน ๆ  หลายวิชานํามาก่อน เช่น ฟังก์ชั่น 
พีชคณิตสัญลักษณ์ และเรขาคณิตวิเคราะห์ 
              แนวคิดเรื่องฟังก์ชันนี้มาสุกงอม ตอนท่ีกาลิเลโอมาศึกษาเรื่องการเคลื่อนท่ี ส่วนสองเรื่อง
หลังคือ พีชคณิตสัญลักษณ์ และเรขาคณิตวิเคราะห์  เป็นฝีมือของเดอคาร์ตส์ยอดนักคณิตศาสตร์ท่ีคิด
แกนอ้างอิงแบบคาร์ทีเชียนให้เราใช้กันจนถึงเดี๋ยวนี้นี่เอง   
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สูตรการหาอนุพันธ์ 
ฟังก์ชันท่ัวไป 

[ ] 0
d
c

dx
=  

[ ]( ) ( )
d
cf x cf x

dx
′=  

[ ]( ) ( ) ( ) ( )
d
f x g x f x g x

dx
′ ′+ = +     

[ ]( ) ( ) ( ) ( )
d
f x g x f x g x

dx
′ ′− = −  

[ ]( ) ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
d
f x g x f x g x g x f x

dx
′ ′= +    กฎผลคูณ   

[ ]2
( ) ( ) ( ) ( ) ( )

( ) ( )

d f x g x f x f x g x

dx g x g x

  ′ ′−  =  
   กฎผลหาร   

1n nd
x nx

dx

−  =         กฎการยกกําลัง   

[ ]( ) ( )
d du
f u f u

dx dx
′=      กฎลูกโซ่   

 

ฟังก์ชันตรีโกณมิติ 

[ ]sin cos
d

x x
dx

=  

[ ]cos sin
d

x x
dx

= −  

[ ] 2tan sec
d

x x
dx

=  

[ ]csc csc cot
d

x x x
dx

= −  

[ ]sec sec tan
d

x x x
dx

=  

[ ] 2cot csc
d

x x
dx

= −  

 

ฟังก์ชันเอกซ์โพเนนเชียลและฟังก์ชันลอกาลิทึม 

x xd
e e

dx
  =    

[ ] 1
ln

d
x

dx x
=  

lnx xd
a a a

dx
  =    

[ ] 1
log

ln
a

d
x

dx x a
=  
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ฟังก์ชันตรีโกณมิติผกผัน 

1

2

1
sin

1

d
x

dx x

−  =   −
 

1

2

1
tan

1

d
x

dx x

−  =   +
 

1

2

1
sec

1

d
x

dx x x

−  =   −
 

1

2

1
cos

1

d
x

dx x

−  = −   −
 

1

2

1
cot

1

d
x

dx x

−  = −   +
 

1

2

1
csc

1

d
x

dx x x

−  = −   −
 

 

ฟังก์ชันไฮเพอร์โบลิก 

[ ]sinh cosh
d

x x
dx

=  

[ ]cosh sinh
d

x x
dx

=  

[ ] 2tanh sech
d

x x
dx

=  

[ ]sech sech tanh
d

x x x
dx

= −  

[ ]csch csch coth
d

x x x
dx

= −  

[ ] 2coth csch
d

x x
dx

= −  
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สูตรหาปริพันธ์ 
 

1

1

n
n u
u du C

n

+

= +
+∫  

1
lndu u C

u
= +∫  

u ue du e C= +∫  

sin cosu du u C= − +∫  

cos sinu du u C= +∫  

2sec tanu du u C= +∫  

sec tan secu u du u C= +∫  

csc cot cscu u du u C= − +∫  

2csc cotu du u C= − +∫  

sec ln sec tanu du u u C= + +∫  

csc ln csc cotu du u u C= − +∫  

1

2 2

1
sin

u
du C

aa u

−  = +  −
∫  

1

2 2

1 1
tan

u
du C

a u a a

−  = +  +∫  

1

2 2

1 1
sec

u
du C

a au u a

−  = +  −
∫  

 

เอกลักษณ์ตรีโกณมิติท่ีสําคัญ 
sin 2 2sin cosx x x=

2 1 cos 2
sin

2

x
x

−
=  

2 1 cos 2
cos

2

x
x

+
=  
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ประวัติเครื่องหมายคณิตศาสตร์  
 

เครื่องหมายแทนการหาร ÷  หรือ สัญลักษณ์ ÷  ได้ถูกนํามาใช้โดย จอห์น  วอลลิส (John 
Wallis 1616–1703) ในประเทศอังกฤษและสหรัฐอเมริกา แต่ไม่แพร่หลายในทวีปยุโรป เพราะใช้เครื่อง 
หมายโครอน ( : ) กันจนชินแล้ว  ในปี 1923 คณะกรรมการแห่งชาติเก่ียวกับคณิตศาสตร์ในสหรัฐอเมริกา
กล่าวว่า เครื่องหมาย หาร (÷) และ เครื่องหมายโครอน ( : ) ไม่ได้ถูกนํามาใช้ในชีวิตธุรกิจแต่ใช้ในวิชา
พีชคณิตเท่านั้น  จึงได้มีการนําเครื่องหมายเศษส่วน ( / ) มาใช้แทนเครื่องหมายหาร (÷) 
หมายเหตุ  อ้างอิงจากรายงาน  National Committee on Mathematical Requirement ของ 
Mathematical Association of America,Inc( 1923,P 81 ) 
 

เครื่องหมายแทนการคูณ ×  คําว่า Multiply ท่ีแปลว่า “คูณ” มาจากคําว่า 
Multiplicare  เป็นภาษาละตินซ่ึงหมายถึงการมีค่าเพ่ิมมากข้ึนเป็นทวีคูณ นักคณิตศาสตร์ Oughtred 
เป็นคนคิดเครื่องหมายคูณเป็นรูป × ในปี1631   ต่อมา Harriot  แนะนําให้ใช้เครื่องหมายจุด  .  ในปี
เดียวกัน  ในปี  ค.ศ. 1698 Leibniz  เขียนถึง  Bernoulli  ว่า   
           “ ฉันใช้ × เป็นสัญลักษณ์ในการคูณมันสับสนกับตัว X บ่อยครั้ง ฉันจึงใช้สัญลักษณ์ง่ายๆ 
คือ  .  ”   
ปัจจุบันนี้การคูณใช้เครื่องหมาย 3 แบบได้แก่ 3×a หรือ 3. a หรือ (3)a หรือการวางชิดกันคือ 3a 
 

เครื่องหมายแทนการบวก +  คําว่า บวก มาจากภาษาละตินว่า adhere ซ่ึงหมายความว่า 
“ ใส่เข้าไป ”  Widman เป็นคนแรกท่ีคิดใช้เครื่องหมาย  “ + ” และ “ − ”  ในปี 1489  เขากล่าวว่า 
“  −  คือ minus และ + คือ more เชื่อกันว่าสัญลักษณ์ “ + ” มาจากภาษาละติน et  แปลว่า “ และ ” 

 

สัญลักษณ์ π ท่ีใช้ในการหาพ้ืนท่ีวงกลมมีความเป็นมาในอดีตโดยไม่มีหลักฐานท่ีแน่ชัดว่า π 

เป็นจํานวนอตรรกยะ  อย่างไรก็ตาม ในคัมภีร์ไบเบิล(I Kings 7: 23) ตัว π ถูกกําหนด 

ให้มีค่าเป็น 3  และ ในปี 1892 นิตยสาร นิวยอร์กไทม์ แสดงค่า π เท่ากับ 3.2  อีกท้ังในปี 1897 ใน 

House Bill หมายเลข 246  ในรัฐอินเดียนน่า ให้ π มีค่าเท่ากับ 4   ในหนังสือพิมพ์ในปี 1934 ให้ π มี

ค่า 22

7
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อย่างไรก็ตาม สัญลักษณ์ π พบครั้งแรกในปี 1934  แต่ยังไม่แพร่หลาย จนกระท่ัง Euler 

เริ่มนํามาใช้ในปี 1737 และ ในปี 1873 William Shanks คํานวณค่า π ได้ทศนิยม 700 ตําแหน่ง โดย
เขาใช้เวลานานถึง 15 ปี อย่างไรก็ตามได้มีการนําเทคนิคทางคอมพิวเตอร์มาใช้แทนซ่ึงคํานวณได้แม่นยํา
กว่า 100 ตําแหน่ง 

 
“ 0 ”  กําเนิดเม่ือไร   ชาวอียิปต์ยังไม่มีสัญลักษณ์แทน 0   ชาวบาบิโลเนียนใช้ระบบ

ตําแหน่งแต่ก็ยังไม่มี 0 ใช้  จึงทําให้ตัวเลขท่ีเขาใช้ยังไม่สมบูรณ์ จนกระท่ังในปีท่ี 150 ของคริสตกาล ชาว
มายัน ได้นํา 0 มาใช้เป็นกลุ่มแรก โดยใช้แสดงตําแหน่งและใช้แทนจํานวน 0 ซ่ึงไม่ทราบว่านํามาใช้เม่ือใด
จนกระท่ังมีบันทึกไว้ก่อนคริสต์ศตวรรษ ท่ี 16 โดยนักเดินทางชาวสเปนท่ีเดินทางไปคาบสมุทรยูคาธาน 
พวกเขาพบว่า ชาวมายันได้มีการใช้ 0 อย่างแพร่หลายมาเป็นเวลานาน  ก่อนท่ีโคลัมบัส จะค้นพบอเมริกา
เสียอีก 
 

ลอการิทึม (Logarithm) ถูกค้นพบโดย จอห์น เนเปียร์ (John Napier:1550-1617) ซ่ึง
ได้รับยกย่องว่าเป็นผู้ค้นพบลอการิทึม และเป็นคนแรกท่ีพิมพ์ผลงาน  Descriptio  ซ่ึงเก่ียวกับลอการิทึม 
ในปี 1614  ในปี ค.ศ. 1588 แนวคิดท่ีคล้ายกันนี้ก็ได้รับการพัฒนาโดย  จ้อบ บูก้ี (Jobst Burgi) 
Glaisher  กล่าวว่า การประดิษฐ์ลอการิทึม และตารางคํานวณ  มีคุณค่าอย่างยิ่งต่อวิทยาศาสตร์ไม่มีงาน
คณิตศาสตร์ใด ท่ีมีผลสืบเนื่องอย่างมีคุณค่าเท่ากับงาน Descriptio ของ เนเปียร์ ยกเว้น Principia ของ
นิวตัน 
 
หมายเหตุ  แหล่งท่ีจะศึกษาทางประวัติเก่ียวกับลอการิทึม มีอยู่ใน    Encyclopedia Britanica พิมพ์ครั้ง
ท่ี  11  ฉบับท่ี 16  หน้า 868 – 877 เขียนโดย J.W.L. Glaisher และมีอยู่ใน “ History of the 
Exponential and Logarithmic Concepts. ในหนังสือวารสาร American Mathematical Monthly. 
Vol.20(1913) ซ่ึงเขียนโดย Florian Cajori 
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ประวัติตรีโกณมิติ 

 
ตรีโกณมิติ (จากภาษากรีก trigonon มุม 3 มุม และ metro การวัด) เป็นสาขาของ

คณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวข้องกับมุม, รูปสามเหลี่ยม และฟังก์ชันตรีโกณมิติ เช่น ไซน์ และ โคไซน์ มีความ
เก่ียวข้องกับเรขาคณิต แม้ว่าจะสรุปไม่ได้อย่างแน่ชัดว่า ตรีโกณมิติเป็นหัวข้อย่อยของเรขาคณิต 

นักคณิตศาสตร์มุสลิมในยุคกลาง (หรือยุคมืด ตามคําเรียกของชาวยุโรป) มีส่วนเป็นอย่าง
มากในการพัฒนาและอุทิศผลงานในคณิตศาสตร์สาขาตรีโกณมิติ โดยพวกเขาได้รับแนวคิดพ้ืนฐานมาจาก 

1. ตําราคณิตศาสตร์อินเดียท่ีชื่อ Sūrya Siddhānta (สูรยสิทธานตะ)   
2. ตําราอัลมาเกส (เป็นภาษาอาหรับแปลว่ายิ่งใหญ่ท่ีสุด แสดงให้เห็นว่านักคณิตศาสตร์อาหรับยกย่อง
หนังสือเล่มนี้มาก) ของทอเลมีนักคณิตศาสตร์ท่ีมีชื่อเสียงชาวกรีก  
3. ตําราสเฟียริก ของเมเนลาอุสนักคณิตศาสตร์ชาวกรีกเช่นกัน 

อย่างไรก็ตาม ถึงแม้ว่านักคณิตศาสตร์กรีกและอินเดียจะมีบทบาทในการพัฒนาตรีโกณมิติ 
แต่ทว่านักประวัติศาสตร์คณิตศาสตร์หลายท่าน ได้ให้เกียรตินักคณิตศาสตร์อาหรับว่า เป็นผู้พัฒนาความรู้
ในสาขานี้อย่างแท้จริง  

สําหรับประเทศไทยนั้น ก็มีศาสตร์ตรีโกณมิติเข้ามาตั้งแต่สมัยสุโขทัย ผ่านทางคัมภีร์ สุริย
ยาตร์ สําหรับคํานวณหาตําแหน่งพระอาทิตย์และพระจันทร์ และปรากฏการณ์ข้างข้ึนข้างแรม (เพียร) 
โดยปรากฏตาราง SINE ทุกๆ มุม 15 องศา เรียกว่า ตารางฉายา ส่วน COSINE จะใช้หลักการเทียบจาก
ตารางฉายา เรียกว่า โกฏิฉายา  

ตรีโกณมิติวันนี้ ปัจจุบัน มีการนําตรีโกณมิติไปใช้ในงานสาขาต่างๆ เช่น เป็นเทคนิคใน
การสร้างรูปสามเหลี่ยม ซ่ึงใช้ในวิชาดาราศาสตร์เพ่ือวัดระยะทางของดาวท่ีอยู่ใกล้ ในภูมิศาสตร์ใช้วัด
ระยะทางระหว่างหลักเขตท่ีดิน และใช้ในดาวเทียมนําทาง งานท่ีมีการใช้ประโยชน์จากตรีโกณมิติ ได้แก่ 
ดาราศาสตร์ (และการนําทางในมหาสมุทร บนเครื่องบิน และในอวกาศ) ,ทฤษฎีดนตรี, สวนศาสตร์, ทัศน
ศาสตร์, การวิเคราะห์ตลาดการเงิน, อิเล็กทรอนิกส์, ทฤษฎีความน่าจะเป็น, สถิติศาสตร์, ชีววิทยา, การ
สร้างภาพทางการแพทย์ (การกราดภาพตัดขวางใช้คอมพิวเตอร์ช่วย (CAT scans) และ คลื่นเสียงความถ่ี
สูง) , เภสัชศาสตร,์ เคมี, ทฤษฎีจํานวน (รวมถึง วิทยาการเข้ารหัสลับ) , วิทยาแผ่นดินไหว, อุตุนิยมวิทยา, 
สมุทรศาสตร์, วิทยาศาสตร์กายภาพสาขาต่างๆ, การสํารวจพ้ืนดิน และภูมิมาตรศาสตร์, สถาปัตยกรรม, 
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สัทศาสตร์, เศรษฐศาสตร์, วิศวกรรมไฟฟ้า, วิศวกรรมเครื่องกล, วิศวกรรมโยธา, เรขภาพคอมพิวเตอร์, 
การทําแผนท่ี, ผลิกศาสตร์  

รูปสามเหลี่ยมสองรูปจะเรียกว่าคล้ายกัน ถ้ารูปหนึ่งสามารถขยายได้เป็นอีกรูปหนึ่ง และจะ
เป็นกรณีนี้ก็ต่อเม่ือมุมท่ีสมนัยกันมีขนาดเท่ากัน ตัวอย่างเช่น รูปสามเหลี่ยมสองรูปท่ีมีมุมร่วมกันมุมหนึ่ง 
และด้านท่ีตรงข้ามกับมุมนั้นขนานกัน เป็นข้อเท็จจริงว่ารูปสามเหลี่ยมท่ีคล้ายกัน ด้านแต่ละด้านจะเป็น
สัดส่วนกัน นั่นคือ ถ้าด้านท่ียาวท่ีสุดของรูปสามเหลี่ยมหนึ่ง ยาวเป็นสองเท่าของด้านท่ียาวท่ีสุดของรูป
สามเหลี่ยมท่ีคล้ายกัน จะกล่าวได้ว่า ด้านท่ีสั้นท่ีสุดจะยาวเป็นสองเท่าของด้านท่ีสั้นท่ีสุดของอีกรูป
สามเหลี่ยม และด้านท่ียาวปานกลางก็จะเป็นสองเท่าของอีกรูปสามเหลี่ยมเช่นกัน อัตราส่วนระหว่างด้าน
ท่ียาวท่ีสุดและด้านท่ีสั้นท่ีสุดของรูปสามเหลี่ยมแรก จะเท่ากับ อัตราส่วนระหว่างด้านท่ียาวท่ีสุดและด้าน
ท่ีสั้นท่ีสุดของรูปสามเหลี่ยมอีก รูปด้วย 

จากข้อเท็จจริงเหล่านี้ เราจะนิยามฟังก์ชันตรีโกณมิติ เริ่มต้นด้วยรูปสามเหลี่ยมมุมฉาก ซ่ึง
เป็นรูปสามเหลี่ยมซ่ึงมีมุมฉากหนึ่งมุม (90 องศา หรือ /2 เรเดียน) ด้านท่ียาวท่ีสุดในรูปสามเหลี่ยมใดๆจะ
อยู่ตรงข้ามกับมุมท่ีใหญ่ท่ีสุด แต่เพราะว่าผลรวมของมุมภายในรูปสามเหลี่ยมเท่ากับ 180 องศา หรือ 
เรเดียน ดังนั้นมุมท่ีใหญ่ท่ีสุดในรูปสามเหลี่ยมนี้คือมุมฉาก ด้านท่ียาวท่ีสุดในรูปสามเหลี่ยมจึงเป็นด้านท่ี
ตรงข้ามกับมุมฉาก เรียกว่า ด้านตรงข้ามมุมฉาก นํารูปสามเหลี่ยมมุมฉากมาสองรูปท่ีมีมุม A ร่วมกัน รูป
สามเหลี่ยมท้ังสองนี้จะคล้ายกัน และอัตราส่วนของด้านตรงข้ามมุม A ต่อด้านตรงข้ามมุมฉาก จะเท่ากัน
ท้ังสองรูป มันจะเป็นจํานวนระหว่าง 0 ถึง 1 ข้ึนอยู่กับขนาดของมุม A เท่านั้น เราเรียกว่า ไซน์ของ A 
และเขียนด้วย sin (A) ในทํานองเดียวกัน เรานิยาม โคไซน์ของ A คืออัตราส่วนระหว่าง ด้านประชิดมุม A 
ต่อด้านตรงข้ามมุมฉาก ฟังก์ชันเหล่านี้เป็นฟังก์ชันตรีโกณมิติท่ีสําคัญ ฟังก์ชันอ่ืนๆสามารถนิยามโดยใช้
อัตราส่วนของด้านต่างๆของรูปสามเหลี่ยม แต่มันก็สามาถเขียนได้ในรูปของ ไซน์ และ โคไซน์ ฟังก์ชัน
เหล่านี้คือ แทนเจนต์, ซีแคนต์, โคแทนเจนต์, และ โคซีแคนต์  
  

 

วิธีจํา ไซน์ โคไซน์ แทนเจนต์ อย่างง่ายๆคือจําว่า ข้ามฉาก ชิดฉาก ข้ามชิด (ไซน์-ด้านตรง
ข้าม-ด้านตรงข้ามมุมฉาก โคไซน์-ด้านประชิด-ด้านตรงข้ามมุมฉาก แทนเจนต์-ด้านตรงข้าม-ด้านประชิด) 
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ท่ีผ่านมา ฟังก์ชันตรีโกณมิติถูกนิยามข้ึนสําหรับมุมระหว่าง 0 ถึง 90 องศา (0 ถึง 2π  

เรเดียน) เท่านั้น หากใช้วงกลมหนึ่งหน่วย จะขยายได้เป็นจํานวนบวกและจํานวนลบท้ังหมด 
 
ครั้งหนึ่ง ฟังก์ชันไซน์และโคไซน์ถูกจัดลงในตาราง (หรือคํานวณด้วยเครื่องคิดเลข) ทําให้ตอบคําถาม
ท้ังหมดเก่ียวกับรูปสามเหลี่ยมใดๆ ได้อย่างแท้จริง โดยใช้กฎไซน์ และ กฎโคไซน์ 

กฎเหล่านี้สามาถใช้ในการคํานวณมุมท่ีเหลือและด้านของรูปสามเหลี่ยมได้ เม่ือรู้ความยาว
ด้านสองด้านและขนาดของมุมหนึ่งมุม หรือรู้ขนาดของมุมสองมุมและความยาวของด้านหนึ่งด้าน หรือ รู้
ความยาวของด้านท้ังสามด้าน  

นักคณิตศาสตร์บางคนเชื่อว่าตรีโกณมิติแต่เดิมนั้น ถูกประดิษฐ์ชึ้นเพ่ือใช้คํานวณนาฬิกาแดด 
ซ่ึงมักเป็นโจทย์ในหนังสือเก่าๆ ท่ีมีความสําคัญมากในเรื่องการสํารวจ 
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เทคนิคคิดในใจสําหรับการบวกและลบเลขจํานวนเต็ม 
 

การบวก ลบ เลขจํานวนเต็มสามารถลองคิดเลขในใจได้ แต่การบวก ลบ ก็ยังทําให้หลายคน
กุมขมับได้ ถ้าต้องคูณ หาร แถมยกกําลังด้วย ก็คงต้องหยิบเครื่องคิดเลขมากดกันใหญ่ แต่ถ้าได้เรียนรู้
เทคนิค “ คิดในใจ ” ตามเคล็ดลับ “ พ่อมดคณิตศาสตร์แห่งอเมริกา ” จากเคล็ดลับในหนังสือ        “ 
กดเครื่องคิดเลขทําไม ในเม่ือคิดในใจได้เร็วกว่า ” ผลงานเขียนของ ดร.อาเธอร์ เบนจามิน (Arthur 
Benjamin) อาจจะทําให้หลายคนคงเก็บเครื่องคิดเลขลงลิ้นชักแน่ๆ  

โดยผู้เขียนเทคนิคการคิดเลขได้ตั้งข้อสังเกต คนเรามักทําอะไรจาก ซ้ายไปขวา แต่เรากลับ
คิดเลขจากขวาไปซ้าย จึงได้เสนอวิธีคิดเลขจากซ้ายไปขวาบ้าง 

 
การบวกเลข 2 หลัก 
 
ตัวอย่าง   95 + 38  =  ?   
วิธีคิดในใจ คือ แยกตัวเลขเป็น 2 กลุ่ม คือ (90 + 30) และ (5 + 8) แล้วนํามารวมกัน ได้ 133  
 
การบวกเลข 3 หลัก 
 
ตัวอย่าง   763 + 854 =  ?          
วิธีคิดในใจ คือ 800 + 700  = 1,500  แล้วบวก 60 + 50 ได้ 1,600 แล้วนําไปบวกกับ 3 + 4 ท่ีเหลือ 
ได้คําตอบของโจทย์นี้เท่ากับ 1,617   
 
วิธีการลบเลข  

น่าจะเป็นวิธีท่ีคนท่ัวไปไม่รู้ เพราะปกติเราจะตัวเลขตั้งแล้วลบ แต่วิธีของ ดร.เบนจามินคือ 
เปลี่ยนจากตัวเลขลบเป็นบวก (complement) เช่น -23 มี complement เป็น 77 

 
ตัวอย่าง   138 - 68  ให้เปลี่ยนเป็น (138 + 32) = 170  หลังจากนั้นตัด 100 ออกไป จะได้ 70   

 
ตัวอย่าง   857 - 192 = ?  มีวิธีคิดง่ายๆ คือ เปลี่ยนเป็น 857 - 200 = 627 แล้วบวกด้วย 8 ท่ีลบเกินไป 
จะได้คําตอบ 665   
 
สําหรับวิธีคูณ  

ก็คิดจากซ้ายไปขวาเช่นกัน  
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ตัวอย่าง   13 x 14 = ? ให้แยกเป็น (13 x 10) + (13 x 4) = 130 + 52 = 182  
 
ตัวอย่าง   68 x 49 = ? ให้คิดเป็น 68 x 50 = 3,400 แล้วลบ 68 ท่ีคูณเกินมา  
 
ตัวอย่าง   84 x 21 = ? ให้คิดเป็น 84 x 20 = 1,680 แล้วบวกด้วย 84 ท่ียังคูณไม่ครบ 
 
เลขยกกําลัง    

การยกกําลัง 2 โดยระบุว่า ให้ปัดตัวเลขเพ่ือให้เหลือตัวคูณเพียง 1 หลัก  ตัวอย่าง เช่น 223  
ซ่ึงแยกได้เป็น 23 x 23 ให้ปัดตัวเลขข้ึนลงเป็น 26 x 20 = 520 แล้วบวกเข้ากับจํานวนยกกําลังสองของ

ค่าท่ีปัดข้ึนลงซ่ึงในตัวอย่างนี้คือ 23  จะได้คําตอบเป็น 529  
 

ตัวอย่าง 278  ปัดได้เป็น (80 x 76) + 22  = 6,084   
 

ส่วนการหาร นั้นไม่แตกต่างจากท่ีวิธีคิดเดิมเท่าไหร่เนื่องจากปกติเราหารจากซ้ายไปขวาอยู่
แล้ว  

การเรียนรู้เทคนิคการคิดเลขในใจ ซ่ึงวิธีท่ีได้ประโยชน์มากคือการคํานวณเลขยกกําลัง ซ่ึง 
ดร.เบนจามินสอนวิธีคํานวณถึงเลข 5 หลัก แต่เขาทําได้ท่ีเลข 2 - 3 หลัก ซ่ึงการคิดเลขในใจให้เร็วนั้นเขา
บอกว่าต้องหม่ันฝึกฝนด้วยซ่ึงวิธีตามหนังสือท่ีเขาแปลนั้นช่วยได้  

สําหรับ ดร.เบนจามิน จบการศึกษาทางด้านคณิตศาสตร์ในระดับปริญญาเอกจาก
มหาวิทยาลัยจอห์น ฮอปกินส์ และปัจจุบันเป็นศาสตราจารย์คณิตศาสตร์ มหาวิทยาลัยฮาร์วีย์ มัดด์ 
สหรัฐฯ ซ่ึงนอกจากสอนหนังสือแล้ว ยังแสดงมายากลโดยนําเทคนิคทางคณิตศาสตร์มาใช้ในการแสดง
ด้วย และได้รับยกย่องจากนิตยสารรีดเดอร์ ไดเจสต์ให้เป็น “พ่อมดคณิตศาสตร์อันดับหนึ่งของ
สหรัฐอเมริกา ”  
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เทคนิคการคูณเลขเร็ว 
 
การหาค่ากําลังสองของเลขท่ีลงท้ายด้วย 5 

1. ให้เอา 5 ตัวท้ายคูณกันได้ 25 ตั้งเป็นผลลัพธ์หลักหน่วย และ หลักสิบไว้ก่อน  
2. ให้เอาจํานวนท่ีอยู่หน้าเลข 5 คูณจํานวนท่ีมากกว่ามันอยู่ หนึ่ง คูณได้เท่าไร เขียนเป็น  

ผลลัพธ์ต่อ 25 เป็นหลักร้อย , หลักพัน , หลักหม่ืน ฯลฯ เป็นผลลัพธ์ ท่ีถูกต้องและ รวดเร็ว 
 

ตัวอย่างท่ี 1   
25 x 25 ก็ให้เอาตัวท้ายคือ 5 x 5 ได้ 25 ตั้งไว้ เอา 2 ตัวหน้า คูณกับ เลขท่ีมากกว่า 2 อยู่ 

หนึ่ง ( คือ เลข 3 ) 2 x 3 ได้ 6 ตั้งเป็นผลลัพธ์ ต่อจาก 25 เป็น 625 แสดงว่า 25 x 25 = 625 
 
ตัวอย่างท่ี 2   

45 x 45 ก็ให้เอาตัวท้ายคือ 5 x 5 ได้ 25 ตั้งไว้ เอา 4 ตัวหน้า คูณกับ เลขท่ีมากกว่า 4 อยู่ 
หนึ่ง ( คือ เลข 5 ) 4 x 5 ได้ 20 ตั้งเป็นผลลัพธ์ ต่อจาก 25 เป็น 2,025 แสดงว่า 45 x 45 = 2,025 
 
การคูณเลข 2 หลักท่ีจํานวนหน้าเท่ากัน จํานวนหลังบวกกันได ้10  

1. ให้เอา เลข ตัวท้ายคูณกัน ตั้งเป็นผลลัพธ์หลักหน่วย และ หลักสิบไว้ก่อน  
2. ให้เอาตัวหน้าคูณกับจํานวนท่ีมากกว่ามันอยู่ หนึ่ง คูณได้เท่าไร เขียนเป็นผลลัพธ์ต่อ  

เป็นหลักร้อย , หลักพัน , หลักหม่ืน ฯลฯ เป็นผลลัพธ์ ท่ีถูกต้อง และ รวดเร็ว 
3. กรณีท่ีคูณกันแล้ว ได้ หลักหน่วย อย่างเดียว ให้ใส่เลขศูนย์ เป็นหลักสิบ ( เช่น 1x9 )  

ให้เขียน 09 ) 
 

ตัวอย่างท่ี 1   
22x28 ก็ให้เอาตัวท้ายคือ 2x8 ได้ 16 ตั้งไว้ เอา 2 ตัวหน้า คูณกับ เลขท่ีมากกว่า 2 อยู่ หนึ่ง 

( คือ เลข 3 ) 2x3 ได้ 6 ตั้งเป็นผลลัพธ์ ต่อจาก 16 เป็น 616 แสดงว่า 22x28 = 616 
 
ตัวอย่างท่ี 2  

31x39 ก็ให้เอาตัวท้ายคือ 1x9 ได้ 09 ตั้งไว้ เอา 3 ตัวหน้า คูณกับ เลขท่ีมากกว่า 3 อยู่ หนึ่ง 
( คือ เลข 4 ) 3x4 ได้ 12 ตั้งเป็นผลลัพธ์ ต่อจาก 09 เป็น 1,209 แสดงว่า 31x39 = 1,209 
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การคูณเลขสองหลักท่ีมีหลักสิบเป็นเลข 1 ท้ังตัวตั้งและตัวคูณ 
1. ให้เอาเลข ตัวท้ายคูณกัน ตั้งเป็นผลลัพธ์หลักหน่วย ถ้าคูณกันเกิน 9 ให้ทดหลักสิบไว้ก่อน  
2. เอาจํานวนหน้า บวกหลักหน่วยตัวหลัง และ บวกจํานวนท่ีทดไว้ เขียนเป็นผลลัพธ์ต่อจากท่ี

เขียนไว้เป็นหลักสิบ หลักร้อย ก็จะได้ผลลัพธ์ ท่ีถูกต้อง และรวดเร็ว 
 
ตัวอย่างท่ี 1   

17x15 ก็ให้เอาตัวท้ายคือ 7x5 ได้ 35 ใส่ 5 ทดไว้ 3 เอาจํานวนหน้าคือเลข 17 บวกหลัก
หน่วยตัวหลัง คือเลข 5 ได้ 17 บวก 5 บวกจํานวนท่ีทดไว้ คือเลข 3 เท่ากับ 25 เขียนต่อจากหลักหน่วย
เป็นผลลัพธ์ 255 แสดงว่า 17x15 = 255  

 
ตัวอย่างท่ี 2   

18x19 ก็ให้เอาตัวท้ายคือ 8x9 ได้ 72 ใส่ 2 ทดไว้ 7 เอาจํานวนหน้าคือเลข 18  
บวกหลักหน่วยตัวหลัง คือเลข 9 ได้ 18 บวก 9 บวกจํานวนท่ีทดไว้ คือเลข 7 เท่ากับ 
34 เขียนต่อจากหลักหน่วยเป็นผลลัพธ์ 322 แสดงว่า 18x19 = 342 
 
การคูณเลขสองหลักท่ีมีหลักหน่วยเป็นเลข 1 ท้ังตัวตั้งและตัวคูณ 

1. เขียน 1 เป็นหลักหน่วยท่ีผลลัพธ์ ตั้งไว้ก่อน  
2. เอาเลข หลักสิบ บวกกับ หลักสิบ ได้เท่าไร เขียนเป็นผลลัพธ์ หลักสิบ ต่อจาก 1  

ถ้าบวกกันได้เลขสองตัว ให้ทดตัวหน้าไว้ก่อน  
3. เอาหลักสิบ คูณ หลักสิบ บวกกับตัวทด ได้เท่าไร เขียนผลลัพธ์ ต่อเป็น หลักร้อย หลักพัน 

ต่อไป ก็จะได้ผลลัพธ์ ท่ีถูกต้อง และรวดเร็ว 
 
ตัวอย่างท่ี 1  

71x51 ก็ให้เขียน 1 เป็นหลักหน่วยท่ีผลลัพธ์ เลขหลักสิบ บวกเลข หลักสิบ (7+5 ) ได้ 12 
ใส่ 2 เป็นหลักสิบ ทด 1 เอาเลข หลักสิบ คูณ เลข หลักสิบบวกกับตัวทด ( 7x5 + 1 = 36 ) เขียนต่อจาก
หลักหน่วยเป็นผลลัพธ์ 3621  แสดงว่า 71x51 = 3621 
 
การคูณเลขท่ีมีตัวคูณเป็น 999...9 

กรณีท่ี 1 เม่ือเลย 999...9 เป็นตัวคูณท่ีมากกว่า 
ตัวอย่าง เช่น   99 x 99  = 9801 
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 999 x 999 = 998001 
 99 x 999999 = 98999901 
 158 x 9999 = 1579842 
วิธีทํา คือ 

1. ลดจํานวนสุดท้ายของค่าน้อยกว่าลง 1 เ ช่น 99 x 999 ลด99 เหลือ 98 
2. นํา จํานวนมากท่ีสุดลบด้วยจํานวนในข้อ1 จะได้ 999-98 = 901 
3. นําผลลัพธ์1ต่อท้ายด้วย 2 จะได้ 98901 

 
ตัวอย่างท่ี 1  เม่ือ 158 x 9999 จะได้ 

1. 157 
2. 9999-157 = 9842 
3. ผลคูณ คือ 1579842 

 
ตัวอย่างท่ี 2  เม่ือ 675 x 99999 จะได้ 

1. 674 
2. 99999-675 = 99324 
3. ผลคูณ คือ 67499324 

 
กรณีท่ี 2 เม่ือเลย 999...9 เป็นตัวคูณท่ีน้อยกว่า 
ตัวอย่าง เช่น   99 x 2589  = 256331 
วิธีทําคือ 

1. เติม0แทนจํานวนเลข9ต่อท้ายเช่น 258900 เนื่องจากมี 9 สองตัว 
2. และนําผลข้อ1 ลบด้วยตัวมันเอง คือ 258900-2589 = 256331 

 
ตัวอย่างท่ี 1  เม่ือ 999 x 1508 จะได้ 

1. 1508000 
2. 1508000-1508 = 1506492 
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การคูณด้วยเลข 9 โดยใช้นิ้วมือสิบนิ้ว 

1. เเบมือ 2 มือ นิ้วโป้งมือซ้ายเป็นนิ้วท่ี1 นิ้วชี้มือซ้ายเป็นนิ้วท่ี2 นิ้วกลางมือซ้ายเป็นนิ้วท่ี3 
นิ้วนางมือซ้ายเป็นนิ้วท่ี4 นิ้วก้อยมือซ้ายเป็นนิ้วท่ี5 นิ้วก้อยมือขวาเป็นนิ้วท่ี6 นิ้วนางมือขวาเป็นนิ้วท่ี7 
นิ้วกลางมือขวาเป็นนิ้วท่ี8 นิ้วชี้มือขวาเป็นนิ้วท่ี9 นิ้วโป้งมือขวาเป็นนิ้วท่ี10  

2. ตัวอย่างเช่น 9x3 ให้เราพับนิ้วท่ี3ลง เม่ือหักนิ้วลง ข้างๆนิ้วท่ีหักด้านซ้ายจะมีนิ้วอยู่2นิ้ว 
ข้างๆนิ้วท่ีหักด้านขวาจะมีนิ้วอยู่7นิ้ว เเสดงว่า 9x3=27 
 
การคูณเลขสองหลักด้วย 11  

1. ตัวอย่างเช่น 45 x 11  เอาเลขท่ีสองหลักรวมกัน 4+5 = 9 
2. นําเลขท่ีได้ใส่ระหว่างกลางจะได้คําตอบ ดังนี้  4 9 5  นั่น คือ 45 x 11 = 495 
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การหา ห.ร.ม. แบบยูคลิด โดยใช้ตาราง 
 

วิธีการหา ห.ร.ม. หรือ ตัวหารร่วมมาก แบบยูคลิด (Euclid) โดยใช้ตาราง สามารถปฏิบัติได้
ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

1. เขียนตัวท่ีมีค่าน้อยไว้ทางด้านซ้ายในตารางช่องซ้าย และ ตัวท่ีมีค่ามากไว้ทางด้านขวาใน
ตารางช่องขวา 

2. นําเลขท่ีมีค่าน้อยในตารางช่องซ้าย หาร ตัวเลขท่ีมีค่ามากในตารางช่องขวา เขียนผลหารด้าน
นอกทางขวาของตารางช่องขวา และตั้งลบเพ่ือหาเศษแล้วเขียนเศษในตารางช่องขวา 

3. นําเศษท่ีได้ในช่องขวาไปหารตัวเลขท่ีอยู่ด้านลางสุดของช่องด้านซ้าย เขียนผลหารด้านนอก
ทางซ้ายของตารางช่องซ้าย และตั้งลบเพ่ือหาเศษแล้วเขียนเศษในตารางช่องซ้าย 

4. ซํ้าข้ันตอนท่ี 3 และสลับระหว่างด้านซ้ายและขวาไปเรื่อยๆ จน ได้เศษจากการหารเป็น 0 
(ศูนย์) ให้หยุด ห.ร.ม. คือตัวหารตัวสุดท้ายท่ีทําให้เศษการหารเป็น 0 

พิจารณาตัวอย่างการหา ห.ร.ม. ต่อไปนี้ 
ตัวอย่างท่ี 1  การหา ห.ร.ม. ของ 42  และ  105  ปฏิบัติดังนี้ 

 

3 63 147 2 <---------(1) 

 63 126  <---------(2) 

 0 21  <---------(3) 

 
(1) เอา 63 หาร 147 ได้ผลหาร 2  เศษ 21 แล้ว เขียนผลหาร 2 ไว้ข้างๆ ตัวตั้ง 147 
(2) เขียนผลคูณ 63x3 = 126 ไว้ใต้ตัวตั้ง 
(3) แล้วเอาเศษจากการหาร หรือ 147-126 = 21 เขียนต่อลงมา 
(4) เริ่มการหารครั้งใหม่ โดยนําเศษท่ีได้จากการหารครั้งท่ีผ่านมาคือ 21ไปหาร ตัวหารคือ 63  
(5) ทําข้ันท่ี (1)-(3) สลับซ้ายขวาไปเรื่อย จนได้เศษเท่ากับ 0  แล้วตัวหารตัวสุดท้าย คือ ห.ร.ม. 

คําตอบ ห.ร.ม. ของ 42 และ 105  คือ 21  
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ตัวอย่างท่ี 2 การหา ห.ร.ม. ของ   83 และ 109  ปฏิบัติได้ดังตารางแสดงด้านล่าง 
 

3 83 109 1  

 78 83   

5 5 26 5  

 5 25   

 0 1   

  
คําตอบ ห.ร.ม. ของ 83 และ 109  คือ  1 
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วิธีการใช้ลูกคิด 
 

ลูกคิด (Abacus) เป็นเครื่องช่วยคํานวณเลขสมัยโบราณซ่ึงถูกประดิษฐ์ พัฒนา และใช้อย่าง
แพร่หลายโดยชาวจีน ในทศวรรษท่ี 11 ถึงแม้ว่าจะมีการจารึกของชาวมายาเก่ียวกับลูกคิดตั้งแต่สมัย
ทศวรรษท่ี 10 แต่อย่างไรก็ตาม ยังไม่มีหลักฐานแน่ชัดเก่ียวกับ การประดิษฐ์และการใช้ลูกคิดของชาวมา
ยัน  ปกติลูกคิดจีนจะประกอบด้วย ลูกกลม 2 กลุ่มด้วยกันดังนี้ คือ 

1. กลุ่มบนจะมี 2 ลูก จะแทนค่าเป็นลูกละ 5 
2. กลุ่มล่างจะมี 5 ลูก จะแทนค่าเป็นลูกละ 1 

ส่วนจํานวนแถวแต่ละแถวจะแทนหลักหน่วย,สิบ,ร้อย,พัน,หม่ืน,... ก็แล้วแต่ผู้ใช้ว่าจะใช้หลัก
ใดแทนค่าหลักหน่วย หลักถัดไปก็จะแทนหลักสิบ ไปเรื่อยๆ การเริ่มต้น จะดันลูกกลมกลุ่มบนให้ติด
ข้างบน และกลุ่มล่างให้ติดข้างล่าง พอตอนจะเติมตัวเลขเช่น 2 ก็จะดีดลูกกลมกลุ่มล่างข้ึนมา 2 ลูก การ
คํานวณพอเติมตัวเลขครบ 5 ก็จะดีดกลุ่มบนลงมา 1 ลูกและดีดกลุ่มล่างลงติดขอบล่าง ถ้าครบหลักสิบ 
หรือหลักถัดไป ก็จะดีดลูกกลมของหลักถัดไปมาแทน และดีดหลักท่ีใช้อยู่ติดขอบบนและล่าง  ดังแสดงใน
ตัวอย่างในรูปท่ี 1.1  สําหรับการแสดงค่า 37,925 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1.1  รูปตัวอย่างของลูกคิดแสดงค่า 37,925 
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1. การคูณลูกคิด  สามารถทําได้ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

ตัวอย่างท่ี 1  การคูณ 47x13 = 611   
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2. การหารลูกคิด  สามารถทําได้ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 

ตัวอย่างท่ี 2  การหาร 9/2 = 4.5   

1. 

 

2. 

 
3. 

 

4. 

 
5. 

 

6. 

 
7. 

 
 

8. 
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9. 

 

10. 

 
11. 

 

12. 

 
13. 

 

14. 

 
15. 

 

16. 
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ตัวอย่างท่ี 3  การหาร 354/2 = 177   

1. 

 

2. 

 
3. 

 

4. 

 
5. 

 

6. 

 
7. 

 
 

8. 
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9. 

 

10. 

 
11. 

 

12. 

 
13. 
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ตัวอย่างท่ี 4  การหาร 177/3 = 59  

1. 

 

2. 

 
3. 

 

4. 

 
5. 

 

6. 

 
7. 

 
 

8. 
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9. 

 

10. 

 
11. 

 

12. 

 
13. 

 

14. 
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วิธีการใช้สไลด์รูล 
 
 สไลด์รูล (slide rule) หรือ สลิปสติก (slipstick) ดังแสดงในรูปท่ี 1.1 นับเป็นคอมพิวเตอร์
แบบอนาลอกอย่างหนึ่ง มักประกอบด้วยแถบปรับได้ 3 แถบ และช่องสําหรับเลื่อน 1 ช่อง เรียกว่า "เคอร์
เซอร์" (cursor) นิยมใช้กันท่ัวไปในหมู่วิศวกรและสถาปนิก หรือนักศึกษาด้านวิทยาศาสตร์ กระท่ังพ.ศ. 
2513 เม่ือมีการผลิตเครื่องคิดเลขออกมา และมีราคาไม่แพง สไลด์รูปจึงกลายเป็นเทคโนโลยีท่ีล้าสมัยไป 
สไลด์รูลนั้นมีประโยชน์สําหรับการคํานวณทางคณิตศาสตร์หลายอย่าง ทําให้สามารถหาค่าท่ีต้องการได้
อย่างรวดเร็วด้วยกัน 
 
 
 
 
 

 
รูปท่ี 1.1  สไลด์รูล 

 
 สไลด์รูลใช้สเกลอนาลอกแบบลอการิทึม โดยตําแหน่งอ้างอิงเริ่มต้นคือเลข 1 ซ่ึงทําให้การ
บวกระยะทางบนสไลด์รูล จะทําให้เกิดการคูณ และการลบระยะทางบนสไลด์รูล จะทําให้เกิดการหาร 
และการท่ีสเกลบนและล่างต่างกันเท่าตัว จึงเป็นการยกกําลังสองหรือถอดรากท่ีสองก็ได้ 

1. วิธีใช้สําหรับการคูณ  เม่ือต้องการคูณ 2 กับ 4 ให้ใช้จุดตั้งต้นของไม้บรรทัดอันล่างชี้ไปท่ี
เลข 4 ของไม้บรรทัดอันบน เม่ืออ่านไม้บรรทัดอันล่างไปท่ีเลข 2 ตําแหน่งของไม้บรรทัดอันบนจะเป็นเลข 
8 

 

 

 

 

รูปท่ี 1.2  การคูณโดยใช้สไลด์รูล 

4  x  2  =  8 

ตําแหน่งอ้างอิง 
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2. วิธีใช้สําหรับการหาร  เม่ือต้องการหารเลข 8 ด้วย 2 ให้เลข 8 ของไม้บรรทัดอันบนวางบน
เลข 2 ของไม้บรรทัดอันล่าง แล้วอ่านค่าบนไม้บรรทัดอันบนท่ีตรงกับเลข 1 ของไม้บรรทัดอันล่าง จะได้ 4 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1.3  การหารโดยใช้สไลด์รูล 

3. วิธีใช้สําหรับการถอดรากท่ีสอง  เม่ือต้องการหารากท่ีสองของ 4 ให้ใช้ไม้บรรทัดแกนกลาง
เป็นตัวเลื่อนให้จุดตั้งต้นชี้ท่ีเลข 4 ของโครงอันบน เม่ือดูท่ีจุดตั้งต้นด้านล่างของไม้บรรทัดแกนกลาง จะชี้ท่ี
เลข 2 นั่นคือ เลข 2 ด้านล่าง เป็นรากท่ีสองของเลข 4 ด้านบน 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1.4  การหารากท่ีสองโดยใช้สไลด์รูล 
 

8  /  2  =  4 

4   =  2 
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คณิตศาสตร์เกี่ยวกับวันท่ี 29 กุมพาพันธ์ 
 

วันท่ี 29 กุมภาพันธ์  นับเป็นท่ีมีความพิเศษเพราะมีได้แค่ 4 ปีครั้ง และวันท่ี 29 ก.พ.แห่งปี 
2008 นี้ก็พิเศษเข้าไปอีก เพราะวันท่ี 29 ก.พ.นี้ ตรงกับวันศุกร์ นับเป็นครั้งแรกใน 28 ปี  ถ้าคุณกําลังนั่ง
อ่านบทความนี้ คุณก็จะต้องเคยผ่านวันท่ี 29 กุมภาพันธ์มาแล้วอย่างน้อย 3-4 รอบ ลองถามตัวเองว่าคุณ
รู้จัก “วันท่ี 29 กุมภาพันธ์” ท่ีมา 4 ปีครั้งดีแค่ไหน   
 

การคํานวณหาปีท่ีมีวันท่ี 29 กุมภาพันธ์ มีกฎง่ายๆ คือ ปีคริสตศักราชท่ีหารด้วย 4 ลงตัว จะ
เป็นปีท่ีเดือนกุมภาพันธ์มี 29 วัน ตัวอย่างเช่น ปี ค.ศ. 2008, 2012, 2016 เป็นต้น  และมีข้อยกเว้นคือ 
คือ ปีท่ีหารด้วย 100  ลงตัว แต่หารด้วย 400 ไม่ลงตัว ไม่ต้องเพ่ิมวันท่ี 29 กุมภาพันธ์เข้าไป ตัวอย่างเช่น 
ปี ค.ศ. 1700, 1800, 1900 เป็นต้น  สําหรับปี 1600 หรือ 2000 ถึงจะหารด้วย 100 ลงตัว แต่ก็หารด้วย 
400 ลงตัวด้วยเช่นกัน ดังนั้น จึงมีวันท่ี 29 กุมภาพันธ์ 
 

หลักการทางวิทยาศาสต์และคณิตศาสตร์เบื้องหลังวันท่ี 29 กุมภาพันธ์ มีดังนี้  โลกโคจรรอบ
ดวงอาทิตย์ 1 รอบกินเวลา 365.242199 วัน หรือ 365 กับอีก ¼ วัน ซ่ึงปีปกติท่ีมี 365 วันก็จะทําให้
เวลาขาดไป ¼ วัน ดังนั้นจึงต้องทดไว้ เม่ือทดครบ 4 ปีก็จะได้เท่ากับ 1 วันพอดี จึงทําให้ต้องเพ่ิม 1 ปีมี 
366 วันในทุกๆ 4 ปี  และ ปีท่ีมีวันเพ่ิมมานั้นเราเรียกกันว่า “อธิกสุรทิน” ซ่ึงแปลว่า “วนัเกิน” ขณะท่ี
ฝรั่งใช้คําว่า “ลีป" (leap) ท่ีหมายถึงการกระโดดหรือข้าม (ซ่ึงเรียกกันท้ัง ลีปเดย์-leap day ท่ีหมายถึง
วันท่ี 29 ก.พ. หรือ ลีปเยียร-์leap year ท่ีหมายถึงปีท่ีมีวันท่ี 29 ก.พ.) และสัญญลักษณ์แห่งปีกระโดดท่ี
พวกเขาใช้คือ "กบ" 

คราวนี้ถ้าทุกๆ 4 ปีมีวันเกินมา 1 วัน เม่ือถึง 400 ปี ก็จะมีวัน 29 กุมภาพันธ์ เพ่ิมข้ึน 100 
รอบ หรือ 100 วัน แต่ถ้าคํานวณจากตัวเลข วันท่ีเกินในแต่ละปี คือ ประมาณ 0.242199 วัน เม่ือครบ 
400 ปี จะมีวันเกิน 0.242199 x 400 = 96.8796 วัน หรือประมาณ  97 วัน ดังนั้นเพ่ือให้ทุกๆ 400 ปี มี
วันเพ่ิมเพียง 97 วัน ไม่ใช่ 100 วัน จึงกําหนดให้วันท่ีหาร 100 ลงตัว แต่หาร 400 ไม่ลงตัว ไม่ต้องเพ่ิม
วันท่ี 29 กุมภาพันธ์ ซ่ึงทําให้การนับวันเวลาได้ใกล้เคียงกับวัฎจักรโลกและดวงอาทิตย์มากท่ีสุด 

อย่างไรก็ดี ด้วยหลักการนี้เม่ือครบรอบ 10,000 ปี วันในปฏิทินจะผิดจากความเป็นจริงไปอีก 
3 วัน ซ่ึงจะต้องมีการแก้ไขในอนาคต  แต่อีกตั้งหม่ืนปีช่างแสนยาวไกล ปัญหานี้จึงยังไม่เป็นท่ีสนใจในการ
หาวิธีแก้ 

ข้อสังเกตท่ีน่าสนใจ คือ ปกติแล้ววันเริ่มปี หรือวันท่ี 1 มกราคมของทุกปี จะตกในวันไล่
ติดกันไปในสัปดาห์ แต่ละปี อย่าง 1 ม.ค.ปีท่ีแล้วตรงกับวันจันทร์ ส่วน 1 ม.ค.ปีนี้ตรงกับวันอังคาร ซ่ึง
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เป็นวัฎจักรปกติ   ดังนั้นการเริ่มต้นปีท่ีจะเรียงกันไปนั้น หากเป็นปีอธิกสุรทินมาค่ัน วันเริ่มต้นของปีถัดไป
ก็จะเลื่อนไปอีก 1 วัน ตามตัวอย่างต่อไปนี้ 
 

1 มกราคม 2000 ตรงกับ วันเสาร์ (ปีอธิกสุรทิน) 
1 มกราคม 2001 ตรงกับ วันจันทร์ 
1 มกราคม 2002 ตรงกับ วันอังคาร 
1 มกราคม 2003 ตรงกับ วันพุธ 
1 มกราคม 2004 ตรงกับ วันพฤหัสบดี (ปีอธิกสุรทิน) 
1 มกราคม 2005 ตรงกับ วันเสาร์ 
1 มกราคม 2006 ตรงกับ วันอาทิตย์ 
1 มกราคม 2007 ตรงกับ วันจันทร์ 

 
หมายเหตุ  อ้างอิงจากเวปไซต์ http://krukomnuan-kruanek.blogspot.com/ 
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ปัญหาการเรียงส้มลงในกล่องสามมิติ 
 

หลายๆ คนคงคาดไม่ถึงหากจะบอกว่า วิธีการท่ีแม่ค้าใช้ในการเรียงส้มขายนั้น นัก
คณิตศาสตร์ต้องใช้เวลาถึง 387 ปี จึงสามารถพิสูจน์ได้ว่ามันเป็นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดในการบรรจุ
ส้ม ลงกล่องให้ได้จํานวนมากท่ีสุด 

ประวัติวิชาคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวกับปัญหาการเรียงวัตถุทรงกลมท่ีมีขนาดเท่ากันลงในภาชนะ
ให้ได้จํานวนมากท่ีสุดนี้ถือกําเนิดเม่ือ Sir Walter 
Releigh ผู้เป็นนักสํารวจและนายทหารท่ีมีชื่อเสียงในรัช
สมัยของพระราชินี Elizabeth ท่ี 1 แห่งกรุงอังกฤษได้
ถาม Thomas Hariot ว่านักคณิตศาสตร์มีสูตร
คณิตศาสตร์ใดๆ หรือไม่ท่ีจะใช้บอกจํานวนลูกกระสุนปืน
ใหญ่ในกล่องได้อย่างรวดเร็ว แทนท่ีจะใช้วิธีนับตรงๆ หรือ
ในมุมมองตรงกันข้าม หากมีการกําหนดขนาดของกล่อง
สําหรับบรรจุกระสุนปืนใหญ่มาให้ นักคณิตศาสตร์มีวิธีท่ีสามารถบรรจุลูกกระสุนปืนใหญ่ลงในกล่องให้ได้
จํานวนมาก ท่ีสุด หรือไม่ Hariot จึงได้เขียนจดหมายถึง Johannes Kepler เพ่ือถามปัญหานี้อัน Kepler 
ท่ีโลกรู้จักนั้นเป็นนักคณิตศาสตร์ชาวออสเตรีย ท่ีได้พบว่าวงโคจรของดาวเคราะห์ต่างๆ ในสุริยจักรวาล
รอบดวงอาทิตย์มีลักษณะเป็นวงรีหาใช่วงกลม แต่ Kepler นอกจากจะสนใจวิทยาศาสตร์แล้ว เขายัง
สนใจวิชาเรขาคณิตมากด้วย เขาจึงได้เริ่มศึกษาปัญหาอย่างจริงจังในปี ค.ศ.1611 และหลังจากท่ีได้
ทดลองเรียงลูกกระสุนปืนใหญ่หลายรูปแบบ Kepler ก็ได้คํานวณพบว่า หาก เขาเรียงให้ลูกกระสุนปืน
ใหญ่แต่ละลูกแตะสัมผัสลูกกระสุนอ่ืนๆ อีก 6 ลูก (แบบเดียวกับท่ีเขาเรียงลูกแดงเวลาจะเริ่มเล่นบิลเลียด) 
และเม่ือเรียงลูกกระสุนจนเต็มชั้นล่างแล้ว Kepler ก็ได้พบว่าในการเรียงชั้น 2 ก็ให้วางลูกกระสุนปืนใหญ่
ลงเหนือรอยบุ๋มระหว่างลูกกระสุนท่ีวางเรียงรายอยู่ ชั้นล่าง ดังนั้น รูปแบบการเรียงของลูกกระสุนปืนใน
ชั้นท่ี 2 นี้ก็จะเหมือนการเรียงของลูกกระสุนชั้นแรกทุกประการ เพียงแต่ลูกกระสุนชั้น 2 นี้ได้เลื่อน
ตําแหน่งไปจากชั้นแรกประมาณครึ่งลูกเท่านั้นเอง และหากกระทําซํ้าสําหรับชั้นท่ี 3, 4…. ไปเรื่อยๆ  

Kepler ได้พบว่าการเรียงลูกกระสุนปืนใหญ่ลักษณะนี้ (นักคณิตศาสตร์เรียกการเรียงรูปแบบ
นี้ว่า face centered cubic) เป็นวิธีท่ีจะทําให้ความหนาแน่นในการบรรจุลูกกระสุนปืนใหญ่ลงกล่องมี
ค่าสูง สุด คือมากถึง 74.05% นั่นหมายความว่าจากปริมาตร 100 ลูกบาศก์เมตรท่ีกําหนดให้การเรียงทรง
กลมแบบ face centered cubic จะทําให้เรามีปริมาตรเพียง 25.95 ลูกบาศก์เมตรเท่านั้น ท่ีเป็นท่ีว่าง 
ซ่ึงเป็นท่ีว่างท่ีมีปริมาตรน้อยท่ีสุดแต่เราจะรู้ได้อย่างไรว่า วิธีท่ี Kepler คิดนั้นเป็นวิธีท่ีดีท่ีสุดในการเรียง
ทรงกลม ก็ในเม่ือรูปแบบการเรียงมีมากมายนับไม่ถ้วนคือท้ังท่ีเป็นระเบียบและท่ี สะเปะสะปะ แล้วเราจะ
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พิสูจน์ได้อย่างไรว่า รูปแบบทุกรูปแบบท่ีใครๆ คิดนั้นต่างก็จะเรียงทรงกลมได้หนาแน่นน้อยกว่ารูปแบบท่ี 
Kepler คิดท้ังสิ้น ตัว Kepler เองม่ันใจว่าวิธีของเขาเป็นวิธีท่ีดีท่ีสุด แต่เขาไม่มีวิธีพิสูจน์นักฟิสิกส์เองก็
รู้อยู่ในอกว่า วิธีท่ี Kepler คิดนั้นมีประสิทธิภาพสูงสุดในการบรรจุทรงกลมลงกล่อง แต่ก็ไม่มีวิธีพิสูจน์อีก
เช่นกัน ส่วนนักคณิตศาสตร์เองก็ยังไม่ยอมรับว่าวิธีของ Kepler นั้นดีท่ีสุดจนกว่าวิธีนี้ได้รับการพิสูจน์ว่า
ดีกว่าวิธีอ่ืนๆ ท้ังอสงไขยรูปแบบ ดังนั้นเราจึงไม่ต้องถามหรือสงสัยให้เสียเวลาว่าเหตุใดปัญหา Kepler จึง
ได้สยบสมองของอัจฉริยะต่างๆ ทางคณิตศาสตร์มานานกว่า 3 ศตวรรษความ ยากลําบากในการพิสูจน์
ปัญหา Kepler นี้ ได้ทําให้ D. Hilbert นักคณิตศาสตร์ผู้ยิ่งใหญ่ของโลกคนหนึ่งในปี ค.ศ.1900 ติดอันดับ
ปัญหานี้ว่าเป็น 1 ใน 23 ปัญหาท่ียากท่ีสุดในโลกเม่ือสมองของนักคณิตศาสตร์ไม่สามารถจะแก้ปัญหานี้ได้ 
ในปี ค.ศ.1953 Laszio Fejes Toth ได้เสนอแนะให้มีการแก้ปัญหานี้โดยใช้คอมพิวเตอร์  

ในปี ค.ศ.1975 Buckminster Fuller วิศวกรผู้ออกแบบโดมกลมแบบ geodesic อ้างว่าเขา
สามารถพิสูจน์ปัญหา Kepler ได้ แต่ก็ได้รับการพิสูจน์ในเวลาต่อมาว่าวิธีพิสูจน์ของเขาไม่ถูกต้องปัญหา 
Kepler จึงเป็นปัญหาท่ียาก "พอๆ" กับปัญหา Fermat และแล้วในปี ค.ศ.1993 Wu-Yi Hsiang ก็ได้ทํา
ให้วงการคณิตศาสตร์ตกตะลึงเม่ือเขาอ้างว่าเขาสามารถพิสูจน์ปัญหาของ Kepler ได้ 
แต่เม่ือผู้เชี่ยวชาญได้ตรวจรายงานการวิจัยของ Hsiang ท่ีมีความหนาร่วม 100 หน้า และได้พบว่ามี
จุดบกพร่อง Hsiang จึงต้องกลับไปทบทวนวิธีพิสูจน์ใหม่ แต่ถึงแม้ Hsiang จะได้แก้ไขจุดบกพร่องแล้ว 
และวิธีการพิสูจน์ของเขาในภาพรวมก็ยังหาได้เป็นท่ียอมรับไม่ เพราะผู้เชี่ยวชาญหลายคนมีความเห็นว่า 
Hsiang ได้ใช้สมมติฐานหลายข้อในการพิสูจน์ และ Hsiang ก็ยังไม่ได้พิสูจน์สมมติฐานเหล่านั้นว่ามันเป็น
จริง เม่ือเป็นเช่นนี้ Hsiang ก็ต้องยอมรับว่า เขายังแก้ปัญหา Kepler ไม่ได้ 

ในเดือนสิงหาคม ค.ศ.1998 Thomas C. Hales นักคณิตศาสตร์แห่งมหาวิทยาลัย 
Michigan ท่ี Ann Arbor ในสหรัฐอเมริกาได้ประกาศว่าเขาสามารถพิสูจน์ปัญหา Kepler ได้ หลังจากท่ี
ได้ขับสู้ปัญหานี้มานานร่วม 10 ปี งานวิจัยของ Hales ท่ีมีความยาว 250 หน้า ได้ถูกแบ่งออกเป็น 5 ตอน 
และใช้วิธีคํานวณหลายสไตล์ แต่วิธีหลักท่ี Hales ใช้ก็คือวิธีของ Laszlo Fejes-Toth ซ่ึงได้พิจารณาการ
จัดเรียงทรงกลมประมาณ 50 ลูกในทุกรูปแบบเท่าท่ีคอมพิวเตอร์จะคิดได้ และจากแต่ละรูปแบบ Hales 
ก็คํานวณอัตราส่วนระหว่างปริมาตรท่ีว่าง : ปริมาตรท้ังหมด จากทรงกลมจํานวน 50 ลูกท่ีนํามาพิจารณา
นี้ ทําให้ Hales มีตัวแปร 150 ตัว ปัญหาธรรมดาๆ ใน 3 มิติ ก็เป็นปัญหาพระกาฬใน 150 มิติทันที และ
เม่ือเง่ือนไขบังคับความเป็นไปได้ของตัวแปรมีร่วม 2,000 เง่ือนไข การหาค่ามากท่ีสุดหรือน้อยท่ีสุดของ
ปริมาตรก็ยิ่งยากข้ึนเป็นทวีคูณวิธีการท่ี Hales ใช้ในการคํานวณ ปัญหานี้จึงแตกต่างจากวิธีธรรมดาๆ ท่ี
นักคณิตศาสตร์ท่ัวไปใช้คือ Hales ใช้คอมพิวเตอร์ในการพิสูจน์ โดยเขาได้เขียนโปรแกรมคํานวณ และ
แสดงโปรแกรมทุกโปรแกรมใน Website เพ่ือให้ผู้สนใจได้ศึกษา  
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บัดนี้วงการคณิตศาสตร์ก็ได้ยอมรับแล้วว่า Hales เป็นผู้พิสูจน์ปัญหา Kepler ได้ แต่นัก
คณิตศาสตร์หลายท่านก็ยังไม่สุขใจกับวิธีพิสูจน์นี้นัก เพราะนักคณิตศาสตร์เหล่านี้อ้างว่าวิธีพิสูจน์ท่ีดีนั้น 
นอกจากจะให้คําตอบแล้วยังต้องให้แนวคิดใหม่ด้วย แต่ Hales ได้พิสูจน์ทฤษฎีบทนี้โดยใช้คอมพิวเตอร์ 
จึงไม่มีใครซ้ึงในวิธีพิสูจน์ของเขาเลยดังนั้น Hales ตั้งใจไว้ว่าจะแก้ปัญหาการบรรจุทรงกลมลงกล่องใน 3 
มิติให้เรียบร้อย จากนั้นก็จะขยับขยายการศึกษาปัญหา Kepler ไปใน 4, 5, 6….มิติ และก็ได้พบว่าวิธีการ
จัดส้มขนาดเท่าๆ กันลงกล่อง 4, 5, 6, 7, 8 มิตินั้น ง่ายกว่าการจัดส้มลงกล่อง 3 มิติ 
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เทคนิคจําค่า sine และ cosine โดยใช้ฝ่ามือ 
 

เทคนิคการใช้มือช่วยจําค่าไซน์ (sine) และ โคไซน์ (cosine) ของมุมท่ีใช้กันบ่อยๆ ในเรื่อง
ตรีโกณมิติ หรือมุม 0°, 30°, 45°, 60°, และ 90°   โดยในท่ีนี้จะกล่าวอ้างโดยใช้มือซ้าย (อาจจะใช้มือขวา
แทนได้แต่มุมให้เรียงจากทางด้านซ้ายไปขวา) ทําได้ตามข้ันตอนต่อไปนี้ 

1. โดยหันฝ่ามือเข้าหาตัว และกําหนดนิ้วทางซ้ายสุด หรือนิ้วโป้ง แทนมุม 0° และเรียงตามนิ้ว
มาเป็น 30°, 45°, 60°, และ 90° ซ่ึงจะจบท่ีนิ้วก้อยพอดีสําหรับมุม 90°   

2. ถ้าต้องการหาค่า ไซน์ หรือ โคไซน์ ของมุมไหน ก็ให้หักนิ้วท่ีแทนมุมนั้นลง จํานวนนิ้วข้างซ้าย
ท่ีเหลือใช้หาค่าไซน์  และ ส่วนจํานวนนิ้วทางด้านขวาใช้หาค่าโคไซน์ 

3. นําจํานวนนิ้วถอดค่ารากท่ี 2 แล้วหารด้วย 2 ก็จะได้ค่าไซน์ หรือ โคไซน์ ท่ีต้องการ 
4. ถ้าต้องการหาอัตราส่วนตรีโกณค่าอ่ืนๆ อีก 4 อัตราส่วน  ให้ใช้ความสัมพันธ์ของอัตราส่วน

นั้นๆ กับ อัตราส่วนไซน์ หรือ โคไซน์    
 

ตัวอย่าง   สําหรับมุม 30° ให้หักนิ้วชี้เก็บ ทางด้านซ้ายมือจะเหลือ 1 นิ้ว ทําให้ 1
sin 30

2
° =   และ 

ทางขวาเหลือ 3 นิ้ว ทําให้ได้ 3
cos30

2
° =  
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การตัดเกรดโดยใช้ T- Score 

การนําคะแนนดิบมาใช้ตัดเกรดทําไมจึงไม่ใช่วิธีท่ีดีท่ีสุดคะแนนดิบเป็นคะแนนท่ีได้จากการ
สอบ หรือการทํากิจกรรมใดๆ ซ่ึงเป็นคะแนนท่ีบ่งถึงปริมาณท่ีทําได้จากท้ังหมดของผู้เรียน ไม่สามารถ
ตีความหมายได้แน่ชัดว่ามีสภาพการเรียนรู้มากน้อยเพียงไร เช่น นิสิตคนหนึ่งสอบวิชาหนึ่งได้คะแนน 30 
คะแนนจากท้ังหมด 80 คะแนน เราจะยังบอกไม่ได้ว่านิสิตคนนั้นเก่งหรืออ่อนอย่างไร จนกว่าจะนํา
คะแนนนี้ไปเปรียบเทียบกับคะแนนของคนอ่ืนๆ ท่ีเรียนวิชาเดียวกันกับเขา อีกท้ังคะแนนดิบเป็นคะแนนท่ี
มีช่วงห่างแตกต่างกัน เช่น นาย ก. ได้ 60 นาย ข.ได้ 52 นาย ค. ได้ 41 นาย ง.ได้ 34 จะเห็นได้ว่า ช่วง
คะแนนของ ก-ข=8, ข-ค=11,ค-ง=7 จากช่วงคะแนนท่ีต่างกันนี้คะแนนดิบจึงไม่สามารถนํามา
เปรียบเทียบหรือคํานวณได้  

วิธีการตัดเกรดท่ีนิยมใช้กันคือวิธีการตัดเกรดเชิงสมบูรณ์ หรือท่ีนิยมเรียกกันว่า การตัดเกรด
แบบอิงเกณฑ์ และ วิธีการตัดเกรดเชิงสัมพัทธ์ หรือท่ีนิยมเรียกกันว่า การตัดเกรดแบบอิงกลุ่ม ได้แก่ “วิธี
กําหนดโควตา” “วิธีหาช่องว่าง” “วิธีกําหนดช่วงคะแนนโดยใช้พิสัย” “วิธีกําหนดช่วงคะแนนโดยใช้
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน”  

การตัดเกรดแบบอิงเกณฑ์ แนวคิดพ้ืนฐานท่ีสําคัญของวิธีการตัดเกรดแบบอิงเกณฑ์คือ เกรด
ของนักเรียนแต่ละคนควรข้ึนอยู่กับความรู้ความสามารถท่ีเขามีอยู่ ไม่ควรข้ึนอยู่กับความรู้ความสามารถ
ของบุคคลอ่ืนๆ จึงควรพิจารณาตัดสินบุคคลภายใต้เกณฑ์ท่ีกําหนดไว้ นั้นคือแม้จะเรียนและสอบเพียงคน
เดียวก็ย่อมตัดสินผลการเรียนได้  

การตัดเกรดแบบอิงกลุ่ม  แนวคิดพ้ืนฐานจะตรงกันข้ามแบบอิงเกณฑ์ เพราะเกณฑ์ท่ีแท้จริง
ไม่ได้มีอยู่อย่างตายตัว แม้แต่กรณีท่ีมีผู้สอบตกสามารถสรุปได้หลายสาเหตุ เช่น อาจสรุปว่าเป็นเพราะเขา
เรียนอ่อนมาก หรือเป็นเพราะเกณฑ์ท่ีกําหนดไว้นั้นสูงเกินได้ หรืออาจเป็นเพราะข้อสอบยากเกินไป หรือ
สรุปได้อย่างอ่ืน ดังนั้นการตัดเกรดโดยการนําคะแนนท่ีนักเรียนแต่ละคนได้รับมาเปรียบเทียบกันเองว่าใคร
เก่งอ่อนกว่ากัน(อิงกลุ่ม) จึงน่าจะสมเหตุสมผลมากกว่าการนําไปเทียบเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ เพราะสังคมมนุษย์
ต้องแข่งขันตลอดเวลา คนเก่งจะต้องมีความสามารถเหนือผู้อ่ืน ซ่ึงมีวิธีดังนี้  

1. วิธีกําหนดโควตา    แนวคิดพ้ืนฐานของวิธีนี้ก็คือมนุษย์มีคุณลักษณะเฉพาะท่ีแตกต่างกัน 
เก่ง ปานกลาและอ่อน โดยเชื่อว่ามีการแจกแจงของคุณลักษณะเหล่านั้นเป็นโค้งปกติหรือเกือบจะเป็นโค้ง
ปกตินั้นเอง 
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2. วิธีการหาช่องว่างเนื่องจากการวัดผลการเรียนรู้ความคลาเคลื่อนเกิดข้ึนได้เสมอ ดังนั้น
เราจะม่ันใจว่านักเรียนว่านักเรียน 2 คนใดมีความสามารถแตกต่างกันก็ต่อเม่ือเขาได้คะแนนต่างกันมาก
พอจึงใช้ระยะห่างหรือช่องว่าง(Gap)ของคะแนนท้ังสองคนตัดสินว่ามีความสามารถท่ีแตกต่างกัน  หาก
พิจารณาในหลักการท่ีกล่าวมานั้นคงเห็นได้ว่าการใช้ “ช่องว่าง” เพียงอย่างเดียวคงไม่ช่วยให้เราตัดเกรด
ได้ แต่ควรใช้วิธีอ่ืนตัดเกรดก่อน จึงจะใช้วิธี “ช่องว่าง” เพ่ือปรับเปลี่ยนเกรด เพราะ“ช่องว่าง” อาจไม่ได้
เกิดจากความแตกต่างของความรู้ความสามารถท่ีแท้จริง  แต่เกิดจากความบังเอิญมากกว่า 

3. วิธีกําหนดช่วงคะแนนโดยใช้พิสัย หลักการตัดเกรดวิธีนี้ก็คล้ายกับการตัดแบ่งคะแนน
ออกเป็นท่อนๆท่อนละเท่าๆกัน ดังนั้นจึงต้องคํานวณหาระยะห่างระหว่างคะแนนสูงสุดและต่ําสุดก่อน 
และกําหนดจุดตัดข้ึน เพ่ือทําการตัดเกรดต่อไป 

4. วิธีกําหนดช่วงโดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  หลักการตัดเกรดวิธีนี้จะใช้
การกระจายคะแนนมาใช้พิจารณาร่วมด้วย  เม่ือใครได้คะแนนใกล้เคียงกับคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มก็แสดงว่า
มีความสามารถปานกลางเท่านั้น ท้ังนี้จึงสามารถใช้ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation) กับ
ความคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มมาเป็นดัชนีบ่งชี้ถึงระดับความเก่ง-อ่อนได้  

 
วิธีท่ีดีในการตัดเกรดควรต้องนําหลักทางการสถิติและการตัดเกรดแบบอิงกลุ่มมาช่วยกัน นั้น

คือการกําหนดช่วงคะแนนไว้ในรูปของคะแนนแปลงรูปเชิงเส้นตรง(Linear Transformation)  เช่น 
คะแนนซี(Z-Score)และคะแนนที(T-Score)  

 
การตัดเกรดโดยใช้ T- Score 
         คะแนนที (T-Score) เป็นคะแนนท่ีนําคะแนนดิบมาผ่านข้ันตอนทางสถิติ ทําให้

สามารถวัดได้ว่าผู้เข้าสอบมีความสามารถเป็นอย่างไรเม่ือเทียบกับผู้เข้าสอบ(ในวิชาเดียวกัน)ท้ังหมด 
สามารถบอกได้มีคนเก่งกว่าเราก่ีคน และเราทําคะแนนชนะผู้อ่ืน อยู่ก่ีคน ซ่ึงเป็นคะแนนมาตรฐาน
เช่นเดียวกับคะแนนที แต่ทีปกตินี้จะมีการแจกแจงเป็นโค้งปกติ  ซ่ึงปกติคะแนนดิบท่ีเราได้มานั้นมักจะไม่
เป็นโค้งปกติถ้าหากเราแปลงเป็นคะแนนที โดยใช้สูตร T=10Z+50  การแจกแจงของคะแนนก็ยังเป็นรูป
เดิมหรือรักษาเค้าโครงของคะแนนดิบทุกประการ     ในปัจจุบันวิธีการตัดเกรดแบบใช้คะแนนทีเป็นวิธีท่ี
สมบูรณ์และดีท่ีสุดเท่าท่ีในปัจจุบันจะมีได้  โดยหลักการเป็นการตัดสินวิธีการใช้คะแนนT-Scoreเป็นสิ่งท่ี
ถูกในหลักวิชา เนื่องจากได้นําหลักทางสถิติมาใช้ในการคํานวณเข้าใจง่ายและท้ังนี้คะแนนที-ปกติมีพ้ืนฐาน
มาจากคะแนนมาตรฐานและการกระจายโค้งปกติ    

ถ้านําวิธี t ในการคํานวณคะแนนที เราจะหาคะแนนซี (Z score)ก่อนโดยคะแนนซีของ
คะแนนค่าใด ๆ คํานวณได้จากสูตร  
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คะแนนใดท่ีมีค่าเท่ากับค่าเฉลี่ยจะได้คะแนนซี เท่ากับศูนย์ คะแนนท่ีมีค่าน้อยกว่าค่าเฉลี่ยจะ
ได้คะแนนซีท่ีมีค่าติดลบ ดังนั้นเราจึงนิยมแปลงคะแนนซี ให้เป็นคะแนนที เพ่ือให้พ้นค่าติดลบเหล่านี้โดย
ใช้สูตร  

 

คะแนนที จึงเป็นการแปลงคะแนนของกลุ่ม โดยทําให้มีคะแนนเฉลี่ยของกลุ่มเป็น 50 และมี
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 10 นั่นเอง คะแนนสอบท้ังกลุ่มจึงมีค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 100  

คะแนนซี (Z-Score) 

 
หาได้จากสูตร 

SD

meanx
z

−
=        โดยท่ี X คือคะแนนดิบของแต่ละคน Mean คือ

คะแนนเฉลี่ยของกลุ่ม SD คือส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่ม (Standard Deviation ตัวย่อ คือ S หรือ 
SD) Mean=0, SD=1 
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คะแนน Linear T-Score 

 
หาได้จากสูตร 5010 += ZT  นั่นคือต้องหาค่า Z ก่อน แล้วจึงได้ค่าคะแนน T (ท้ังนี้เพ่ือ

แก้ปัญหาในการตีความคะแนน Z ซ่ึงบางส่วนมีคะแนนน้อยกว่า 0 จึงเป็นค่าติดลบ) Mean=50, SD=10  
 
การตัดเกรด  
การกระจายของความถ่ีของคะแนนผู้เข้าสอบจะมีลักษณะเป็นโค้งปกติ พ้ืนท่ีใต้เส้นโค้งปกติ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน % พ้ืนท่ีใต้เส้นโค้งสะสม คะแนน Z และคะแนน T แสดงเปรียบเทียบ ได้ดังรูป  
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ในท่ีนี้จะกล่าวเฉพาะกรณีแบ่งการตัดเกรดออกเป็น 5 เกรด คือ A, B, C, D และ F (ถ้าจะ
แบ่งเกรดให้เป็น A, B+, B, C+, C, D+, D และ F เพียงซอยย่อยบริเวณของแต่ละเกรดออกเป็น สองส่วน
เท่านั้น )  

ข้ันตอนการคิดคะแนนทีปกติ  
จะขอยกตัวอย่างประกอบคําอธิบายไปพร้อม ๆ กันเลยดังนี้  
ในการสอบวิชาหนึ่ง จํานวนนักศึกษา 20 คน ได้คะแนนสอบ ดังนี้ 24, 20, 15, 12, 24, 27, 14, 18, 20, 19, 23, 20, 21, 20, 23, 24, 25, 20, 17, 15  การแปลงคะแนนดิบให้เป็นคะแนนทีปกติ ให้ทําตามลําดับข้ันดังนี้  1. เขียนคะแนนดิบเรียงจากมากไปหาน้อย ให้คะแนนสูงสุดอยู่ด้านบน หาความถ่ีของ

คะแนนแต่ละคะแนนดังรูปท่ี 1  

 

2. หาความถ่ีสะสม โดยการนําความถ่ีของคะแนนนั้น รวมกับความถ่ีสะสมของคะแนนท่ีอยู่
ต่ํากว่าตัวมันเอง 1 บรรทัด จะเห็นว่าความถ่ีสะสมบรรทัดบนสุด จะมีค่าเท่ากับจํานวนคนท่ีเข้าสอบ  
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3. คํานวณหาค่า (cf + 0.5 f) ค่านี้จะนําไว้ใช้หา Percentile ของคะแนน ความหมายของ
สูตรนี้คือ ให้นําความถ่ีสะสมของคะแนนบรรทัดท่ีอยู่ต่ํากว่า 1 บรรทัด + ครึ่งหนึ่งของความถ่ีของคะแนน
ในบรรทัดนั้น  

 

 

  ในโปรแกรมคํานวณคะแนนทีปกตินี้ ได้เพ่ิมช่อง Percentile ซ่ึงจะเป็นตัวบอกว่าผู้เข้า
สอบมีตําแหน่งของคะแนนเหนือกว่าผู้สอบท้ังหมดอยู่เท่าไร เป็นพ้ืนท่ีใต้เส้นโค้งปกติตรงตําแหน่งผู้เข้า
สอบนั้นอยู่  
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เม่ือนําพ้ืนท่ีใต้เส้นโค้งปกติ คูณด้วย 100 จะได้ค่า Percentile ของคะแนนของผู้เข้าสอบ
รายนั้น เม่ือทราบพ้ืนท่ีใต้เส้นโค้ง เราสามารถหาย้อนกลับได้ว่า คะแนน Z เท่าใดทําให้เกิดพ้ืนท่ีใต้เส้นโค้ง
ปกติ ค่าดังกล่าว สมการของเส้นโค้งปกติหาได้จาก  

 

  เม่ือได้ค่า คะแนน Z แล้ว หาคะแนน T ปกติ ได้จาก  

 

เม่ือเพ่ิมคอลัมน์ Percentile จะได้ดังตาราง  

 

เม่ือผู้ใช้เลือกตัดเกรด A, B+, B, C+,C, D+,D, F  

หาพิสัย (Range) ของคะแนน ในท่ีนี้คือ  

(คะแนนทีปกติค่าสูงสุด – คะแนนทีปกติค่าต่ําสุด)/ จํานวนเกรดท่ีจะตัด = (70 -30) /8 = 5 

เม่ือแปลงคะแนนดิบเป็นคะแนนทีปกติ เรียบร้อยแล้วต่อไปก็เข้าสู่ข้ันตอนการตัดเกรด  
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คะแนนทีปกติ เท่ากับหรือมากกว่า 50 +( 3 *พิสัย) จะได้เกรด A  

50 + 3*5 = 65 คะแนน T ปกติ 65  ข้ึนไปจึงจะได้ A  

คะแนนทีปกติ เท่ากับหรือมากกว่า 50 + (2* พิสัย)  แต่ไม่ถึง 50 + (3* พิสัย) จะได้เกรด B+  

50 + 2*5 = 60  คะแนน T ปกติ 60 ถึง 65 จะได้ B+  

คะแนนทีปกติ เท่ากับหรือมากกว่า 50 + (1* พิสัย)  แต่ไม่ถึง 50 + (2* พิสัย) จะได้เกรด B  

50 + 1*5 = 55  คะแนน T ปกติ 55 ถึง 60 จะได้ B  

คะแนนทีปกติ เท่ากับหรือมากกว่า 50 + (0* พิสัย) แต่ไม่ถึง 50 + (1* พิสัย) จะได้เกรด C+  

50 + 0*5= 50 คะแนน T ปกติ 50 ถึง 55 จะได้ C+  

คะแนนทีปกติ เท่ากับหรือมากกว่า 50 –(1* พิสัย) แต่ไม่ถึง 50 + (0* พิสัย) จะได้เกรด C  

50 – 1*5  = 45 คะแนน T ปกติ 45 ถึง 50 จะได้ C 

คะแนนทีปกติ เท่ากับหรือมากกว่า 50 –(2* พิสัย) แต่ไม่ถึง 50 - (1* พิสัย) จะได้เกรด D+  

50 – 2*5  = 40 คะแนน T ปกติ 40 ถึง 45 จะได้ D+  

คะแนนทีปกติ เท่ากับหรือมากกว่า 50 –(3* พิสัย) แต่ไม่ถึง 50 - (2* พิสัย) จะได้เกรด D  

50 – 3*5  = 35 คะแนน T ปกติ 35 ถึง 40 จะได้ D  

คะแนนทีปกติ ท่ีน้อยกว่า 50 –(3* พิสัย) จะได้เกรด F  

คะแนนทีปกติท่ีน้อยกว่า 35 จะติด F  
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���(�*A

!��'�*���!���)-�����ก4	)�ก����*A
	���(�������������������
,) � ����%�
�-�	
�-ก��(!)����-6�	�2	
�5�-5�����ก( 	���+�����"���*A

!��'�*���%ก�*����%) ��������ก��
���������
,�%&���กG�����"��*��!���!��3�ก7���� ��.�%�.   � ��$�������+���4�������2 
��.�%�.	
�"���*A
���
,���� ��
����!��3�ก7���ก���("�!�����ก(����*��!���!��3�ก7�"���
�     �%&��*��!����������	
��
+�
�+�"���%&���ก!�������*�"�	���*��ก����ก��� 6���? �$�����*	��3�!��2) �������������
,�%&���������!����������ก��4�                                          

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                        
 

 

 

 

 

 

Tabular Method 
   Tanzalin Method 
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                        dxex x∫ 2
                                                 xdxe x 3cos2∫ −

 

 

 

 

 

             

 

 

                                                                                 

                 

 

 

 

 

  
 

                ������ก7
�/���'�� H %1��� ���ก4���+��)���������
,����%&�������
 ����������+���4��*A
 *!���2	
���������  6���? �$	
�
!�!�����	)����+�������������!�-ก������ �$��ก4��������� *!���2��ก���  ���+��)��*A
���%"��	)�6�	�2�����+��,���
��%�*##�6	
	
�!���G����*ก� "�%1  .3.:;:;           ������2��4����+)���-��ก���� 	���ก4����������$��(	)�"��%�$��������%"��	)��������()  
������2 �%�. ����ก��� Integration by Parts 5���5�� ��$��#*$;��ก����$�5���  	������*$�'����ก��"�=�>����ก?>���� 
��� Integration by Parts(Diagonal)  

              ����,�	
��9��#$�%���������   

                                ������# @   �*A
��"���-��6�	�2�%&� : !��� +�� u(���� diff.)  �$dv (���� int.) �����ก��,�"��+�/	���� 
�+���������	
�+�/�$!�-ก��+��(+,-,+,-,…) ��� �
���# @  ���!�!������$����	
� ���;$���0#��/$������	���ก�� 6�����$ *!���2       

 

                                                                         
                                                                   (1)(B)   =   uv(+) 
                                                                     
1           (1)                       (A) dx                                          (2)(B)  =   (-)  
 
2               (2)                        (B)                                               (2)(C)   =   uv(+)  

 
3                (3)                       (C)                                               (3)(C)   =   (-) 

 
4                (4)                       (D)                                               (3)(D)   =   uv(+)   

 
                                                                    (4)(D)  =  (-) 
 

 

 

 

 �
���# @ 

THE D-I METHOD 

 �
���# + 

∫ vdu  

 

] D[u] I[dv] 

 + 

_ 

 + 

∫− vduuv  ] 

Line 

_ 

∫ vdu
 

∫ vdu  

∫− vduuv  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

] ∫− vduuv  

 

- �+������������� (2)(B) �%&� (-) 	)�"������  
   (2)(c)�%&� (-)����  �ก*���ก (-)(+) = (-) 
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 	�,� 0 !������!��� 	�,�!������ uv,                     �$ก���%
����%�����+���������(�����%)            �� �
���# @  ����� (1)(B), 

(2)(C) �$ (3)(D) ����ก���
��5����ก4+��+��  uv �������            �$  (2)(B), (3)(C), (4)(D) ����ก���
�����'��� 
(Line) ก4+��+��                ก�/
  u =          "� Line 2, Line 3 ���� Line 4 ���!�- u �$ v  �$	)�"�� diff.  ���	'ก+��,� 
���%&� 0 "�-��	��!'�	��� �+��������� (+) ���  uv  �$�+���������(-) ����                  �ก*���,�	'ก+��,�	
��
ก��!��'�*  ����)���
!�'%���"� �
���# + �0�ก��	���%�����0#��/$�� (+) 5�' (- ) �������  �����,�!�����!�'%"�%�$��4���กก4+�� ��� (4) �%&� 0(3���2)
��� �$+����2���  Int.���	'ก�	�� 	'ก�����ก4�$	)�������ก  (��� �.�.@ �$ �.�.+   ��������� ก4������'��+� Line 2 ��� �.�.< 
������'��+� Line 3 ��� �.�.C )  ���	)������*A
%ก�*����%  (��"����@� ����-�%�$ก�-���� �$	)�"������"�������,�)      

                     ������#  +   ,�	
��9������;$���0#��/$������	���ก�� ��"���ก������#���8������ก�� ��	
��/��ก ∫∫ −= vduuvudv   

���� ∫∫ −= udvuvvdu  5,)�ก�����(+��,�6��,�������),�'���0#��/$������������  ก��!�-+��  u �$ v ����	)����

�!�� ก�/
	
�  u =         6��ก)������  x �$���%������(	
��
ก�� diff. ��"�	
�!'�ก4�$�
+���%&� 0  

             ��ก!���   ∫∫ −= vduuvudv    =     ∫− 11dvuuv  

                                                    =    [ ]∫−− 1111 duvvuuv             ( !�-+��  u  �$ v )  

                                                    =  1111 duvvuuv ∫+−      

                                                    =   2211 dvuvuuv ∫+−                          ( !�-+��  u  �$ v ) 

                                                    =   [ ]222211 duvvuvuuv ∫−+−  

                                                    =    332211 dvuvuvuuv ∫−+−         ( !�-+��  u  �$ v ) 

                                                    =    [ ]44332211 dvuvuvuvuuv ∫−−+−  

                                                    =    44332211 dvuvuvuvuuv ∫+−+−  

                                                       (+)    (-)        (+)       (-)          (+)   …………. 

      (	���ก�ก��	���ก��%�����0#��/$�� + 5�' -  ���������ก��ก��������# @ ��$��6�ก��	������  u 5�' v ��ก���6���# ��	
�� ����)   
          �%&������� *$;��,�	
��9��#$�%���������5���    6��!�'% �����5�� ก�-6�	�2	'ก%�$�@	  ก4���!�,�  ก$	����� �$����ก��� 
�*A
��������*A
!��'�*  	
��)���+/*�3�!��2!���"�#�"��ก��                                                                                               
 

 /$���/��     	
����!���ก��
ก�����+�� +)����  D-I METHOD 5����%&��*A
��������ก���ก�%>#�� +���������� D �$ I ��� 
                     ���+�������	
�!��  	
�������2�����"��"�ก��!��"� ��.�%�.   ����,���� %1  .3.:;<=  +��+)���� 	���  ���� 
                      Diagonal  ก4+�� D = Differentiate   ���ก�-+�������ก�� Diff.(u) �$ D  ����%&���ก7������ก��� 
              Diagonal  ����+)���� 	����'�(	
�������2��"����� 	��� �?�(  � ��$�%���ก�-ก��"�����  ก4+��ก��+�/	���  
                      ��������      �$  I = Integrate  ���ก�-+�������ก�� Int.(dv)  5����%&���ก7����	
�!�����  Diagonal   
                       ��
 �����,�	
�����,�������  Integration by Parts (Diagonal) ���"ก��+
��ก�-�
ก+������� ��
(�$���$                                                                            
               -����*#������,� ����%�������%�$ก�-) 
 

 

 

∫ vdu  

x
n
  

 ∫ vdu   

 

x
n
  

 ∫ vdu   
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                 Integration by Parts  ����	
� ��ก���������������� ��� ��.���. 

   ��ก	
��    ∫∫ −= vduuvudv   ����  ���"��    )(xfu =   �$   )(xgv =         

             �$���  ∫∫ ′−=′ dxxgxfxgxfxdxgxf )()()()()()(  
                  �������  Integration by Parts 5���5�� ������2���!��������,����%1  .3.:;<=        	���"����ก6�	�2	
�
�%&� Integration �+�/��� Differentials ��%�--����(��ก�%&� : +����2 8�� ����$�9��# @ ���� Differentiate(diff.) 
"��!�#�ก7/2  D ���� u  �$ ����$�9��# + "��  I  ����  dv �	� Integrate(int.)  � ���+������� "���-��ก��	)��--	����%&� 
0 �--  !������$��
������( �$�
�A*-��"����$�-- ����
, 
                5����# @  &��	�$��&5���8���9 ��"� u  5�'  dv 5�'	�$��&  diff.(u) /�0� du ����"� 0 ;��        5������	�$��& 
int.(dv);��;$���ก  /�5�����"� + ����$�9 ( u 5�' dv ) "��  diff.(u) ����"� 0 5�' int.(dv) ��$;�����    �%����
ก1�
�)����� 5�' 	����0#��/$�� +, - 	���ก��;�  8���
��)���(�5��)����6�������5�'���0#��/$��  �
 (�.�.@)   (ก�/
�
,  u =           
����� diff. +��,���ก���         �$ก���%&�              ������	�+��!���+��,���ก��� ���!�����!�-+��  u �$ v �$!�����	)�5,)�
������,������ก���!�������%������( ��"�	
�!'�    u  = 0   ��ก�� *!���2ก��!�-����+����������*A
	
�: �$	)�"������"�������,�)  

��ก�%&�6�	�2	����%	
����5�-5���	�������*3�ก���  ���� ∫ − dxxx 6)23(2 , xdxx sin2∫ ,                   �%&����  

         �.�.@  ����+�����     xdxx sin2∫  

               �������          ��ก!���      ∫∫ −= vduuvudv            

                 - �����*A
	��� "�	
��
,+��ก)����"��      u =  
2x  �$  dv =  sinxdx 

                                          
                                                 u                                dv  

                               
2x                            sinx(dx)  

                                2x                           - cosx 

                                2                             - sinx 

                                0                               cosx 

                     �$���   xdxx sin2∫   =  - x 2 cosx + 2xsinx + 2cosx + C             Ans. 

      
  

                                        DI agonal (�5��) 
 
            Differentiate(u)                               Integrate(dv) 
 

                                         D-I METHOD                          

 

+ 

+ 
_ 

_ 

 

 

x
n
  

x
n 1−

  

dxex x42∫
 

x
n
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  �.�.+  ����+�����    
  �������   �����*A
	���"�	
��
,+��ก)����"��      u =  2x  �$  dv =   
                                                                     

                                                             ����    dv  =   
                                u                                  dv 
                              2x                                

                              

                              2 

 

                               0 

 

                             

  �����6�                                  =                                                                             Ans.    

 
5����# +     ���ก)����  u  ���  diff. �%&� 0 ��� ���  int. ����������( �)��%&�����!�-+��  u  �$ dv  ���"��	)�+��,���
��   
                    	
��������!�����	)���������*A
A���������(���   ( ก��	)�  1  +��,������*A
	��� �$	)�"��6�	�2	
�����!�,� �$ 
                    ������,� ) 

 �.�.<  ����+�����     xdxx ln2∫  

 �������   �����*A
	��� ����ก)����   u = lnx    �$    dv =  x  dx  �	����,� 
                                                 u                           dv 
                                               lnx                             x  (dx)             

                                               
x

1
                            

3

3x
 

                                       xdxx ln2∫   =    xx ln
3

1 3
 -  dx

x

x 3

1 3

∫  

                                              =   xx ln
3

1 3
 -  ∫ dxx 2

3

1
 

                                               =    [ ]33

3

1

3

1
xnxlx −  + C                             Ans. 

 

�--	
� 0  ก�/
	)������*A
	������ 	)�"��6�	�2!�-� 
���+����������$E>�ก2��� ��ก�-�%    
                 �%&�������*� "��	)�  3  -��	�����ก*��	��5,)� �����'� "���� �.�.C    

 �.�.C  ����+�����     xdxe x cos∫   

 �������   �����*A
	��� ���!�-+��  u �$ dv  ��� ���ก)����  u  =  
xe �$ dv = sinxdx  

                                         

 

 

∫ − dxxx 6)23(2  

dxx 6)23( −  

)23()23(
3

1 6 −− xdx  

)23()23(
3

1 6 −− xdx  

7)23(
73

1
−x

X
 

8)23(
8321

1
−x

XX
 

 

∫ − dxxx 6)23(2 , 7)23(
21

2
−x  

 

Cx +− 8)23(
252

1

 

- 

+ 

+ 

2

  

+ 
_ 

2

  

. 

- 
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                                u                                  dv 

                               
xe                               cosx(dx)  

                               
xe                                sinx 

                               
xe                              - cosx 

                   xdxex cos∫   =  
xe sinx + 

xe cosx - xdxe x cos∫  

                  2 xdxex cos∫  =  
xe sinx + 

xe cosx  

                  xdxex cos∫    =   
2

xe
(sinx + cosx)  +  C                             Ans. 

%������'���   �����'�����0#���������# ��#����$��
�/�0�/�� 5�'���0#��/$�� + /�0� -   /���������6� 
               

            �����-�������*��ก�����ก(ก����$+��-     5�����ก4���-�ก���'����ก���������	)����������ก����
���������
,� 
�!��3�ก7�"�%1  .3.:;;L ������!���ก*��%�������    ����%�
�-�	
�-ก�-�����	
��
"��*��	��2��4��/$�
,   ��+*�������+� 
�����,�     ��������ก���%�%M����)���+/*�3�!��2������	
�������2�������*	����"�%>��'-����
�������ก3�ก7� ก4����
������ 
�
,���� ���������������  ����
ก��!���������*A
��������ก�-	
� ��.�%�. "��!��������������������� ����$�
ก�������-���"�
�*��	��2��4�ก4�%&�� 
��-��!��� ���$��
���$����"����������������� 8���),�'����,�	
��9��#$�%��������� ������;$����$� 
5����� �,��'*$�,�#� �����$�
�,�	
��9%(6�$���� 
                       �����,�� ������"���%&��*��ก����ก�ก*��%��ก ��������������*���ก*��
ก!�ก 0 ������ �%&�ก��+���+�
����ก�*��
+/*�3�!��2 �������$���%&�+�$��������
��ก�� ���ก��!������!��"�!����
, �������
�����������
,-�����ก��
��+���-����%&� 

���  	�,� 0 �������%&�������	
��ก
�������ก�-��������1�	��9������$  	�,�������"���*��+/*�3�!��2 *!���2��ก     �������)����	
����  ½ 

(+���������)��,� ����
+���������ก�+����    �$�������@� !��(����������� =�,��%�����ก��  Crop Circles 	
���� 
 *3�����+�	���6ก   ���NF��%�����ก4���@���$+��- 

 

  ��0#����# @                      �	
ก���������� ����!����"�
ก#�$ 
          /�(#�(��'��) �$ ��(!��) �+���
����,���
��ก�����$�%&��E�ก�� /�(#����ก"����ก+/*�3�!��2(	
� 
   	�,�!��+���-������ก��)  *!���2+�����ก�--����( /�(#�����������,���� 
  /�(#�      :    ����������� ����(���
�$�������+
�������!�� 
  ��       :  ������5* (�ก�������� ���"���*����ก��-���/�(#���  �������$+�$+�������	
�/�(#��$�?�)  
 /�(#�     :   ก4/�(#��� ���������� (���*,����� ���"�"�+*���� /�(#��$���������
�) 
  ��           :    ก4��*��? �$����
,�$5* ������������-����� /�(#�����	
����ก4������  
 /�(#�        :   ก4������������ ����������4���� (��	)�������)        
 /�(#�       :   (�A*-��)  ���)����������� ������2!��+/*�3�!��2!��������  ����( “a(��)” �����
 “1(�����)” �!�� 

                     

+ 

+  

 _ 
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                   � ��$��������ก+/*�3�!��2  a = 1xa =  ax1 = a 1  =  a/1  ����4���� ������ ���$����	
���� /�(#����� 
                      �����+
���������!��  �'�!���2 *!���2������ก+/*�3�!��2��� 	
�
,��������������� /�(#������+
���������!�� 
  ��          :    ����������$ (������)��������ก+/*�3�!��2����+�������"�)  

 

��0#����# +                                               %�	&��
'���()� 
                                           ����ก� ก$������ �%&�� ����!�*	ก�� ���?
�����"ก�(ก�� 
 ���;ก�   :   �O�������� ��4�����!�� *� 2������� ���6����
������������%��� ��������ก��
������� 
                    ��-����������
ก*Pก ���	)���������������?
������
�� 
���;%�    :   �O������ก� ก��6�+�
��$ 	
���*���
�ก����-������+�����+�������ก      ����A�-�ก��� ���ก�� 
                    !��@� ����
ก*Pก �$�6	7"��ก�������� ก��ก4��!��@� ��$  �$�
���$+��+���6�+�
	
� 
                    ก��!��@�  ���������;����#�%��ก���,�����(#������ ���	)�"��������?
������$ 
���;ก�   :     ??? 
 

��0#����# <  �ก�#��ก��1���'�������1�	��9 ��������9��!���#���	� �/�����0#��               &���������8��  Google 

                  5���,�$,9��ก$��'	����$$�ก ;$������	������D06�/���	0�$��
      ��0#���(ก�����0#��/�(#� �/�����0#�� 
                 D(#���"���#	� �%������#�8�ก$����5����0�       Crop Circles ��#	�	��ก����� ��	���� 	�������;$  
                 	���� ;�������;�  5����
�	��� /3�ก!��"��
������%����� ��#D��D��� 5�' 	����$      ��#*$�ก$� /��
 
                 ��������"�	�������%��=�,	����$�/�����6� 5�'�����������0#�E ����ก!�';����6�  =�,,0�   =�,	���9  
                 ��$��6�=�,��ก;$���# 	����$ ����$     ���%���    5�',�$,9;���
��"����1���'��#����(#���ก����  ( F �G  
                 /����ก>���*$����#��8�����Hก$�5��� + ���0#�� 5�'����#�����0#��,�$,9$�5��� < ���0#��         ,���$��6� 
                 ;��,�$,9=�,	��E��$E��ก��!�;���
����/�������=�,5���  *$������&�����	� ����8�8����,�#$�%��;� 
                 ก��/��กก������������5�� I �.��กD�ก�����5����'ก! ����ก!�'*���;�����������!� %�����������'��� 
                  /�����5ก����,���$	�%=�,5%!�5����ก����  ;����0#��8�����;D�$��95�'8��=��;%���!���#��	
��������$ 
                 ��"�ก���0$;�;�����) *$%���ก��ก��� ��0#����#�������6 *$�������  �%���5�',�$,9������������6�	�6� 
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                         *$%�����0#����6�,���5����6  &(��'��"�/��%����0#����!กE�������1�	��9    5��ก!���=
$� ���#������$� �� �  
             ��.���. �����������5�'�ก����'8���9��!กE����E���ก��1(ก>�%�� ���.         �(�����'����(ก;����"�/��ก2��  �  
             ����	���	�� 1(ก>�%�����  ��#� ������6ก!&0���"����5/��ก��5�ก����#�����$�
�D(#�ก��5�'ก��  5�'������ /����� ���.  
             5�' ���.��# ก�����1(ก>���
� ;���
���#$���#;�%����0#����6��������ก��  

 

  Samples of Maths sign in Crop Circles 

���$��# FF �����# < / ก�กS�+� – ก������ :;;L                      

 

  


