
 

แผนการสอนรายคาบที่ 13 
รหัสวิชา   2201 - 2402 วิชา     คณิตศาสตร๑คอมพิวเตอร๑ จํานวน      3 หน่วยกิต 
เร่ือง                            พีชคณิตแบบบูล    โดย    ครูฉัตร๑มงคล  สนพลาย            

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
1. จุดประสงค์การสอน 

1. ทราบกฎพื้นฐานตํางๆสมมติฐานและทฤษฏีของพีชคณีตบูลีน 
2. มีความรู๎ความเข๎าใจในการทํางานของพีชคณีตบูลีน 
3. เห็นความสําคัญและความจําเป็นในการศึกษาเร่ืองบูลีน 

2. รายการสอน 
1. บทนํา 
2. พีชคณิตแบบบูล 
3. สมมติฐานแบบบูล 
4. สมมติฐานที่ 1 คําจํากัดความ 
5. สมมติฐานที่ 2 กฎการแทนคํา 
6. สมมติฐานที่ 3 กฎการมีอยูํของ 1 และ 0 
7. สมมติฐานที่ 4 กฎการสลับที ่
8. สมมติฐานที่ 5 กฎการเปลี่ยนกลุํม 
9. สมมติฐานที่ 6 กฎการแจกแจง 
10. สมมติฐานที่ 7 กฏการมีอยูํของคอมพลีเมนต๑ 
11. ทฤษฎีแบบบูล 

3. เนื้อหาสาระ 
พีชคณิตบูลีน (Boolean Algebra) 
            พีชคณิตบูลีนเป็นเทคนิคทางคณิตศาสตร๑ที่ใช๎ในการวิเคราะห๑ปัญหาทางด๎านตรรรก  
(Logic)    โดยนักคณิตศาสตร๑ชาวอังกฤษชื่อ  นายจอร๑จ  บูล (George  Boole) ได๎พัฒนากฎเบื้องต๎นทาง
คณิตศาสตร๑มาประยุกต๑ใช๎ในปี ค.ศ.1847  เพื่อการแก๎ปัญหาทางตรรก ตํอมาในปี ค.ศ.1938  เค
ลาด๑  แชนนอน (Claude Shannon)  นักวิทยาศาสตร๑แหํงห๎องทดลองเบลล๑ (Bell Laboratory) ได๎เล็งเห็น
ประโยชน๑ของพีชคณิตบูลีน  โดยนํามาใช๎ในการวิเคราะห๑ 
วงจรเน็ทเวอร๑คที่ทํางานตํอกันหลาย ๆ ภาค   เชํน  วงจรของโทรศัพท๑ เป็นต๎น เมื่อมีการพัฒนาวงจร
คอมพิวเตอร๑ขึ้นก็ได๎มีการนําเอาพีชคณิตบูลีนมาใช๎ใน 
การคํานวณ  ออกแบบ  และอธิบายสภาวะการทํางานของสถานะวงจรภายในระบบคอมพิวเตอร๑     โดย
พีชคณิตบูลีนเป็นพื้นฐานสําคัญในการออกแบบ 
วงจรตรรกของระบบดิจิตอล 



 

            ในทางคณิตศาสตร๑ผลของพีชคณิตบูลีน     จะมีเพียงจริง (true)  กับเท็จ 
(false)เทํานั้น นักวิทยาศาสตร๑จึงนําเอาแนวคิดนี้มาใช๎ในการทํางานของ 
วงจรอิเล็กทรอนิกส๑ที่มีสถานะเพียงเปิดวงจรหรือปิดวงจร   เมื่อนําไปใช๎ในการออกแบบการทํางานของ
คอมพิวเตอร๑ก็จะบอกถึงสภาพของวงจรในรูปแบบของ 
เปิดกับปิด   โดยมีสถานะการทํางานเป็น  1  เมื่อทํางานหรือ 0  เมื่อไมํทํางาน ซึ่งตัวเลขดังกลําวเป็นตัวเลข
ในระบบของเลขฐานสอง  แตํสภาวะที่เป็นวงจร 
สามารถอธิบายในรูปของวงจรตรรกได๎ ทําให๎งํายตํอการออกแบบและอธิบายการทํางานมากกวําพีชคณิต
ทั่วไป 
ทฤษฎีบทพีชคณิตบูลีน 

เมื่อเราทราบถึงแนวคิดพื้นฐานของพีชคณิตบูลีนมาแล๎ว   ตํอไปเป็นการศึกษาถึงกฎเกณฑ๑ตําง ๆ  เพื่อการ
นําเอาพีชคณิตบูลีนไปใช๎ในการแก๎ปัญหาสมการตําง ๆ  ในการออกแบบและการใช๎งานวงจรดิจิตอลใน
รูปแบบที่เป็นโลจิกเกท  โดยทฤษฎีของพีชคณิตบูลีนมีทั้งที่เป็นคุณสมบัติเบื้องต๎นตามหลักการทาง
คณิตศาสตร๑ และที่เป็นทฤษฎีบทโดยเฉพาะสําหรับพีชคณิตบูลีนเทํานั้น 

ถ๎าสามารถทําความเข๎าใจทฤษฎีบทจนสามารถนําไปใช๎งานได๎    ก็จะแก๎ปัญหา ในการใช๎งา อุปกรณ๑
ประเภทโลจิกเกทที่เป็นอุปกรณ๑จริงทางด๎านดิจิตอลได๎   และเป็นพื้นฐานสําคัญในการออกแบบระบบ
ดิจิตอลชั้นสูงตํอไป 

            คุณสมบัติเบื้องต้นของพีชคณิตบูลีน 

 

                        0 . 0    =    0                    สมการที่ 1 
      0 . 1    =    1 . 0    =    0                     สมการที ่2 
                         1 . 1    =    1                     สมการที่ 3 
                       0 + 0   =    0                     สมการที่ 4 
      0 + 1   =   1 + 0   =    1                      สมการที่ 5 
                       1 + 1   =    1                     สมการที่ 6 
     A + 1   =    1 + A    =    1                    สมการที่ 7 
     A . 0    =    0 .  A     =    0                   สมการที่ 8 
     A + 0   =    0 + A    =    A                    สมการที่ 9 
     A . 1    =    1 .  A     =    A                   สมการที่ 10 
                       A + A    =    A                   สมการที่ 11 
                       A . A     =     A                  สมการที่ 12 
                       A + A    =    1                    สมการที่ 13 
                       A .  A    =     0                   สมการที่ 14  



 

กฎการสลับที่ (Commutative Law) 
                    A + B     =     B + A                สมการที ่15 
                    A  .  B    =     B . A                 สมการที ่16 
กฎการจัดหมู่ (Associative Law) 
                    (A + B) + C    =    A + (B + C)     สมการที่ 17 
                    (A . B). C    =    A.(B . C)            สมการที่ 18 
(A+B)+C    =    A+(B+C)    =    A + B + C        สมการที่ 19 
(A . B).C     =   A.(B.C)       =  A.B.C               สมการที่ 20 
กฎการกระจาย (Distribution) 
                    A.B + A.C    =    A.(B+C)              สมการที่ 21 
        (A + B) . (A + C)     =    A + (B.C)             สมการที่ 22 
                 คุณสมบัติของกฎการกระจายเป็นสูตรที่สามารถพิสูจน๑ได๎   โดยการเขียนเป็นตารางความ
จริง  จะสามารถบอกชัดถึงผลที่ได๎จากสมการสองฝั่งวํามีความเทําเทียมกันจริง   ดัตัวอยําง   สมการที ่
21   เมื่อนํามาเขียนเป็นตารางความจริง  จะพบวําผลของสมการทั้งสองจะได๎คําออกมาเทํากัน 
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            จากตารางความจริงอธิบายได๎วํา 
            ชํองที่ 1        เป็นคําของตัวแปร A B C  สามตัวที่มีคําไมํซ้ํากันเลย 
            ชํองที่ 2        เป็นผลการแอนด๑ระหวําง  A.B 
            ชํองที่ 3        เป็นผลการแอนด๑ระหวําง  A.C 
            ชํองที่ 4        เป็นผลการออร๑ระหวําง    B + C 



 

            ชํองที่ 5        เป็นการออร๑กันระหวํางผลชํองที่  2  กับชํองที่ 3    เป็นสมการ 
                                ทางซ๎ายของสมการที่ 21 
            ชํองที่ 6       เป็นการแอนด๑กันระหวํางคําของ A  จากชํองที่ 1   กับผลของ 
                                ชํองที่ 4   เป็นสมการทางขวามือของสมการที่ 21  
            เมื่อดูผลในชํองที่ 5  และ 6  แล๎ว  จะพบวํามีคําเทํากัน   จากตารางความจริงจึง 
สามารถพิสูจน๑ได๎วํา   A.B + A.C = A(B + C)   จริง 
กฎการดูดกลืน (Absorption Law) 
            ถ๎า   A  และ  B   เป็นตัวแปรหรือนิพจน๑ใด ๆ แล๎ว  จะได๎วํา 
                    A + AB    =    A                             สมการที่    23 
                    A(A+B)    =   A                             สมการที่    24 
                     A + AB    =    A + B                      สมการที่    25 
                    A(A + B)    =    A.B                       สมการที่    26 
กฎความสอดคล้อง (Consensus Law) 
                     AB + AC + BC    =    AB + AC             สมการที่ 27 
    (A + B)(A + C)(B + C)       =    (A + B)(A + C)      สมการที่ 28 
ทฤษฎีของ เดอ มอร์แกน (De Morgan's Theorem)  

                              =    A                                      สมการที่ 29 
                    A + B    =    A . B                                  สมการที่ 30 
                    A . B     =    A + B                                 สมการที่ 31    
            บรรดากฎตําง ๆ ทางพีชคณิตบูลีนทั้งหลาย   เป็นการกําหนดขึ้นตามหลักการ 
ทางคณิตศาสตร๑  แตํจะมีบางบทที่เขียนเป็นทฤษฎีโดยนักคณิตศาสตร๑เชํน ทฤษฎีของ 
เดอ มอร๑แกน  เป็นการนําตัวแปร  A  และ B  มาแสดงในรูปของพีชคณิตบูลีน  ได๎ออก 
มาเป็นทฤษฎีเฉพาะที่แตกตํางไปจากกฎทั่วไปพิสูจน๑ทฤษฎีนี้ได๎  จากตารางความจริง 
เชํนเดียวกัน 

1 2 3 4 5 6 7 8 

 A   B A + B A + B A  B A . B A.B A + B 

0    0 
0    1 
1    0 
1     1 

0 
1 
1 
1 

1 
0 
0 
0 

1 
1 
0 
0 

1 
0 
1 
0 

1 
0 
0 
0 

1 
1 
1 
0 

1 
1 
1 
0 



 

 การพิสูจน๑ทฤษฎีของเดอ  มอร๑แกน  ตามสมการที่ 30  และสมการที่ 31   สามารถอธิบายได๎
ดังตํอไปนี้ 
            ชํองที่ 1    เป็นคําของตัวแปร A  และ B 
            ชํองที่ 2    เป็นผลของการออร๑กันระหวําง  A  และ B 
            ชํองที่ 3    เป็นผลการอินเวอร๑สการออร๑กันของ A  และ B 
            ชํองที่ 4    เป็นผลการอินเวอร๑สคําของ  A  จากตารางชํองที่ 1 
            ชํองที่ 5    เป็นผลการอินเวอร๑สคําของ  B   จากตารางชํองที่ 1 
            ชํองที่ 6    เป็นผลการแอนด๑กันระหวํางผลของ  A  และ B   จากชํองที่ 4 และ 5 
                            จะเห็นได๎วําผลที่ได๎ในชํองที่  3  กับชํองที่ 6  มีคําเทํากันทุกประการ 
                            เป็นไปตามสมการที่ 30 
            ชํองที่ 7    เป็นผลการอินเวอร๑สของคํา A  แอนด๑กับ B 
            ชํองที่ 8    เป็นผลการออร๑กันระหวํางผลของชํองที่ 4 และ 5    จะเห็นได๎วําผลที่ 
                            ได๎ระหวํางชํองที่ 7  กับชํองที่ 8  จะมีคําเทํากันทุกประการ   เป็นไป 
                            ตามสมการที่ 31 
4. สื่อและวัสดุอุปกรณ์ 

1. สไลด๑ เร่ืองระบบจํานวน 
2. กระดานไวท๑บอร๑ด ปากกาไวท๑บอร๑ด 

5. ลําดับขั้นการสอน 
1. ครูผู๎สอนบรรยายทฤษฎีพร๎อมสื่อการเรียนประกอบ 
2. ครูผู๎สอนสาธิตในการเรียนภาคปฏิบัติ 

6. การประเมิน 
1. ผู๎เรียนมีความเข๎าใจในเนื้อหาที่เรียน 
2. ผู๎เรียนสามารถปฏิบัติงานได๎ตามที่เรียน 
3. แบบฝึกหัดหรือการปฏิบัติงาน 

 
 
 
 
 
 
 

 


