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ครูผู้สอน ครูเกียรติศักดิ์ แสงทอง

เรื่อง อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวในชีวิตจริง

หน่วยที่ 1 อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว



อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว                 
ในชีวิตจริง



จุดประสงค์การเรียนรู้
นักเรียนสามารถใช้ความรู้เรื่องอสมการเชิงเส้น     

ตัวแปรเดียวในการหาค าตอบของปัญหาที่ก าหนด



เครื่องหมายแสดงความสัมพันธ์ของการไม่เท่ากัน
<  แสดงความสัมพันธ์  น้อยกว่า
>  แสดงความสัมพันธ์  มากกว่า
≠  แสดงความสัมพันธ์  ไม่เท่ากับ
≤  แสดงความสัมพันธ์  น้อยกว่าหรือเท่ากับ
≥  แสดงความสัมพันธ์  มากกว่าหรือเท่ากับ



อสมการ เป็นประโยคสัญลักษณ์ที่แสดง
ความสัมพันธ์ของจ านวนโดยใช้สัญลักษณ์ 
<, >, ≠, ≤ หรือ ≥ แสดงความสัมพันธ์



อสมการที่ มี ตั วแปร เพี ยงตั ว เดี ยว 
และตัวแปรนั้นมีเลขชี้ก าลังเป็น 1 เรียกว่า 
อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว



ค าตอบของอสมการ คือ จ านวนที่           
แทนตัวแปรในอสมการ แล้วท าให้ ได้
อสมการที่เป็นจริง



ค าตอบทั้งหมดของอสมการ อาจแสดงให้เห็นได้โดยใช้กราฟ
บนเส้นจ านวน ด้วยการลากเส้นทึบทับจุดบนเส้นจ านวนที่แทน
จ านวนที่เป็นค าตอบ และใช้วงกลมโปร่ง (○) หรือวงกลมทึบ (●) 
ในการแสดงค าตอบด้วย โดยวงกลมโปร่งใช้เพื่อแสดงว่ากราฟ             
ไม่รวมจุดที่แทนจ านวนที่วงกลมล้อมรอบ ส าหรับวงกลมทึบใช้เพื่อ
แสดงว่ากราฟรวมจุดที่แทนจ านวนที่วงกลมทับ



สมบัติของการไม่เท่ากัน
ให้ a, b และ c แทนจ านวนจริงใด ๆ

สมบัติของการบวกของการไม่เท่ากัน
➢ ถ้า a < b แล้ว a + c < b + c
➢ ถ้า a ≤ b แล้ว a + c ≤ b + c
➢ ถ้า a > b แล้ว a + c > b + c
➢ ถ้า a ≥ b แล้ว a + c ≥ b + c



สมบัติของการคูณของการไม่เท่ากัน
➢ ถ้า a < b และ c > 0 แล้ว ac < bc
➢ ถ้า a ≤ b และ c > 0 แล้ว ac ≤ bc
➢ ถ้า a < b และ c < 0 แล้ว ac > bc
➢ ถ้า a ≤ b และ c < 0 แล้ว ac ≥ bc
➢ ถ้า a > b และ c > 0 แล้ว ac > bc
➢ ถ้า a ≥ b และ c > 0 แล้ว ac ≥ bc
➢ ถ้า a > b และ c < 0 แล้ว ac < bc
➢ ถ้า a ≥ b และ c < 0 แล้ว ac ≤ bc



การแก้อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวที่มีเครื่องหมาย <, >, 
≤ หรือ ≥ จะใช้สมบัติของการไม่ เท่ากันในการหาค าตอบ           
แต่ส าหรับอสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวที่มีเครื่องหมาย ≠ จะใช้
การแก้สมการเพื่อหาค าตอบ ซึ่ งค าตอบของอสมการที่มี
เครื่องหมาย ≠ เป็นจ านวนจริงทุกจ านวน ยกเว้นจ านวนที่เป็น
ค าตอบของสมการ



การแก้ โจทย์ปัญหาเกี่ ยวกับอสมการ                
เชิ ง เส้นตั วแปรเดี ยว ก็สามารถท า ได้ ใน                
ท านองเดียวกันกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว
โดยมีขั้นตอน ดังนี้



ขั้นที่ 1 วิเคราะห์โจทย์ปัญหาเพื่อหาว่าโจทย์ก าหนดอะไร                     
มาให้และให้หาอะไร

ขั้นที่ 2 ก าหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทย์ให้หา                           
หรือแทนสิ่งที่เกี่ยวข้องกับส่ิงที่โจทย์ให้หา

ขั้นที่ 3 เขียนอสมการตามเงื่อนไขในโจทย์
ขั้นที่ 4 แก้อสมการเพื่อหาค าตอบที่โจทย์ต้องการ
ขั้นที่ 5 ตรวจสอบค าตอบที่ได้กับเงื่อนไขในโจทย์



กล่องสุ่ม (Mystery Box) คือ รูปแบบ
ของสินค้าหรือบริการที่ผู้ซื้อจะได้รับ      
ของที่อยู่ภายในกล่องโดยไม่สามารถ             

รู้ ล่ วงหน้าว่ ามีอะไรอยู่ ข้ างในจนกว่าจะเปิดออก               
กล่องสุ่มมักใช้ในวงการค้าปลีก เกม ของสะสม เพื่อสร้าง
ความตื่นเต้นและลุ้นโชคให้กับผู้ซื้อ



โดยกล่องสุ่มที่ครูจะให้นักเรียนท ากิจกรรมจะเกี่ยวกับ
กล่องสุ่มการ์ด โดยเป็นกล่องสุ่มที่บรรจุการ์ดไว้ และการ์ดที่             
สุ่มได้สามารถน าไปขายให้กับผู้คนที่สะสม โดยมูลค่าที่ขาย             
จะขึ้นอยู่กับความหายากของการ์ดนั้น ๆ





เรื่อง กล่องสุ่มการ์ด    
สัตว์น่ารัก

สามารถดาวน์โหลดได้ที่ 



เรื่อง กล่องสุ่มการ์ด    
สัตว์น่ารัก

สามารถดาวน์โหลดได้ที่ 



เรื่อง กล่องสุ่มการ์ด    
สัตว์น่ารัก

สามารถดาวน์โหลดได้ที่ 



ร้านเกียรติศักดิ์ฮอทมาร์ทได้เปิดตัวกล่องสุ่มการ์ด              
ที่ร้านผลิตขึ้นในชุด “กล่องสุ่มการ์ดสัตว์น่ารัก” ซึ่งจะสุ่มการ์ด 
1 ใบ ราคาใบละ 20 บาท โดยแบ่งระดับความหายากของการ์ด
ตามสีของขอบการ์ด ประกอบด้วย ขอบสีเขียว (ระดับธรรมดา) 
ขอบสีน้ าเงิน (ระดับหายาก) และขอบสีทอง (ระดับต านาน)
โดยมีอัตราส่วนของจ านวนการ์ดขอบสีเขียว การ์ดขอบสีน้ าเงิน 
และการ์ดขอบสีทอง ที่ร้านผลิตเป็น 3 : 2 : 1 และการ์ด
ทั้งหมดมี 12 แบบ ดังนี้



1. หลังจากเปิดขายเป็นระยะเวลาหนึ่ง พบว่าการ์ดขอบสีเขียวถูกสุ่มไป 35 ใบ การ์ดขอบสีน้ าเงินถูกสุ่มไป
25 ใบ และการ์ดขอบสีทองถูกสุ่มไป 12 ใบ เมื่อนับจ านวนกล่องสุ่มที่เหลือแล้วปรากฏว่าเหลือไม่ถึงครึ่งหนึ่ง

ของจ านวนการ์ดทั้งหมดที่ร้านผลิต จงหาจ านวนการ์ดที่เป็นไปได้ที่ร้านผลิตขึ้น



2. ให้นักเรียนบันทึกจ านวนการ์ดที่กลุ่มนักเรียนสุ่มได้จากกล่องสุ่ม 8 ใบ



3.  หากนักเรียนต้องการน าการ์ดที่ได้จากการสุม่ไปขายต่อกับกลุ่มนักสะสมการด์ในช่องทาง
ออนไลน์ โดยก าหนดราคาขายของการ์ดเป็นดังนี ้

- การ์ดขอบสีฟ้า 1 ใบ ก าหนดราคาขายเป็น 1.5 เท่าของราคาการ์ดขอบสีเขียวบวกด้วย 10 

- การ์ดขอบสีทอง 1 ใบ ก าหนดราคาขายเป็น 2 เท่าของราคาการ์ดขอบสีฟา้ลบด้วย 20% 
ของราคาการ์ดขอบสีเขียว

กลุ่มของนักเรียนควรก าหนดราคาขายการ์ดแต่ละสี

ขั้นต่ าเท่าใด จึงจะไม่ขาดทุน เมื่อขายการ์ดได้ทั้งหมด



4. ถ้านักเรียนทุกกลุ่มประกาศขายการ์ด
ในช่องทางออนไลน์ตามราคาที่ค านวณไว้
ในข้อ 3 นักเรียนคิดว่า นักสะสมการ์ด
จะเลือกซื้อการ์ดแต่ละใบจากกลุ่มใด และ
ราคาใบละเท่าไร ให้บันทึกผลลงในตาราง



หน่วยที่ 2 การแยกตัวประกอบของพหุนามที่มีดีกรีสูงกว่าสอง

ดาวน์โหลดเอกสารได้ที่ www.dltv.ac.th
รายวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3
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- ใบกิจกรรมที่ 1 : ส ารวจสูตรผลบวกของก าลังสาม
- แบบฝึกหัด 1 : ผลบวกของก าลังสาม


