
 

แผนการสอนรายคาบที่ 14 
รหัสวิชา   2201 - 2402 วิชา     คณิตศาสตร๑คอมพิวเตอร๑ จํานวน      3 หน่วยกิต 
เร่ือง                          วงจรตรรก (Logic gate)   โดย    ครูฉัตร๑มงคล  สนพลาย 

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

1. ทราบความหมายของการแทนลักษณ๑ 0,1 ในการเข๎า-ออกประตูตรรกะ 
2. มีความรู๎ความเข๎าใจเกี่ยวกับวงจรลอจิก AND, OR, NOT, NOR, NAND, XOR และ XNOR 
3. สามารถเขียนวงจรจากรูปแบบวงจรตําง ๆ ได๎ 
4. ทราบสัญลักษณ๑ที่ใช๎เขียนแทนเกณฑ๑ตํางๆ 
5. มีความรู๎ความเข๎าใจในการหา Output จากวงจรงํายๆ 

2. รายการสอน 
1. บทนํา 
2. การเขียนวงจรวงจรลอจิก  (Logic  Circuits) 
3. วงจรออร๑ลอจิก 
4. วงจรแอนด๑ลอจิก 
5. วงจรอินเวอร๑เตอร๑ 
6. วงจรแนนด๑ลอจิก 
7. วงจรนอรลอจิก 
8. วงจรแนนด๑ลอจิก 
9. วงจรเอกคลูซีพออร๑ 
10. วงจรอินเวอร๑สของเอกคลูซีพออร๑  

3. เนื้อหาสาระ 
นิยาม (Definition) 
            ตัวคงที่ (Contants)       ตัวคงที่มี 2 ตัวคือ   0  และ  1   
            ตัวแปร (Variables)       คือ ตัวอักษร หรือสัญลักษณ๑ใด ๆ ที่ใช๎แทนการเปลี่ยน 
แปลงทางโลจิก  เชํน A,B,C,F, X,Y,Z ... โดยการเปลี่ยนแปลงของตัวแปรเหลํานี้จะมี 
เพียงสองอยํางเทํานั้นคือ  0 หรือ 1 
            เมื่อ   A    เป็นตัวแปรตัวหนึ่ง  แล๎วจะได๎วํา 
                    A    จะไมํเทํากับ 0       ถ๎า A    เทํากับ 1    เทํานั้น 
                    A    จะไมํเทํากับ 1        ถ๎า A   เทํากับ 0    เทํานั้น    
            ตัวกระทํา (Operators)  เป็นตัวที่ทําหน๎าที่ใช๎ในการกระทําระหวํางตัวคงที่หรือ 
ตัวแปรสองตัว    โดยตัวกระทําจะมีอยูํ  3  อยํางด๎วยกันคือ 



 

            การแอนด๑ (AND  Operation) 
            การออร๑ (OR  Operation) 
            การอินเวอร๑สหรือนอท (Inverse Operation  หรือ NOT) 
            ตัวกระทําทั้งสามตัวมีความหมายดังตํอไปนี้ 
            การแอนด์ (AND Operation)    เป็นการกระทําเมื่อตัวแปรสองตัวกระทํากันใน 
ลักษณะของการคูณ แทนด๎วยเครื่องหมายของการแอนด๑คือ   จุด  " . "  หรือด๎วยเคร่ือง 
หมายคูณที่เขียนอยูํระหวํางตัวแปรทั้งสองตัวเชํน  เมื่อ A แอนด๑กับ B   เขียนแทนด๎วย 
A.B     อํานวํา 
                    A.B  หรือ  AB    อํานวํา    เอ  แอนด๑  บี 

 

สัญลักษณ๑ AND GATE สามารถเขียนเป็นตารางได๎ดังนี้ 
ตารางแสดงผลของการแอนด ๑ 
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จากตารางแสดงผลของการแอนด๑สรุปได๎วํา   เมื่อตัวแปรสองตัว AND กัน ผลของการแอนด๑จะเป็น 1    ก็
ตํอเมื่อตัวแปรทั้งสองตัวเป็น   1   ทั้งคูํเทํานั้น    ถ๎าตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งเป็น   0  เมื่อแอนด๑กันจะได๎ผลลัพธ๑
เป็น  0  เสมอ   ซึ่งสถานะการแอนด๑เปรียบเหมือนกับการคูณเลขไบนาร่ีนั่นเอง 

การออร์  (OR  Operation)        เป็นการกระทําเมื่อตัวแปรสองตัวกระทํากันในลักษณะของการบวก  แทน
ด๎วยเคร่ืองหมายของการออร๑คือ   เคร่ืองหมายบว ก    " +  "  โดยเขียนอยูํระหวํางตัวแปรทั้งสองตัว
เชํน  เมื่อ A  ออร๑กับ B   เขียนแทนด๎วย   A + B อํานวําA + B         อํานวํา    เอ  ออร๑  บ ี

 

สัญลักษณ๑ OR GATEสามารถเขียนเป็นตารางได๎ดังนี้ 



 

ตารางแสดงผลของการออร์ 
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     จากตารางแสดงผลของการออร๑สรุปได๎วํา เมื่อตัวแปรสองตัวOR กัน ผลของการออร๑จะเป็น 1 ก็ตํอเมื่อ
ตัวแปรตัวใดตัวหนึ่งในสองตัวเป็น 1แตํถ๎าตัวแปรทั้ง 
สองตัวเป็น  0  เมื่อออร๑กันจะได๎ผลลัพธ๑เป็น  0  เสมอ   ซึ่งสถานะการออร๑ก็จะเปรียบเหมือนกับการบวก
เลขไบนาร่ีนั่นเอง 
            การอินเวอร์สหรือนอท (Inverse หรือ NOT) เป็นการกระทําเพื่อเปลี่ยนแปลงคําเชิงตรรกจากคํา
หนึ่งเป็นคําที่ตรงกันข๎าม       จากคําที่เป็น 1  ให๎กลายเป็น 0  หรือเปลี่ยนคําที่เป็น  0  ให๎กลายเป็น  1    ซึ่ง
เคร่ืองหมายของนอทคือ  ขีด  หรือ  บาร๑ ที่อยูํเหนือตัวแปรที่ถูกกระทํานั้น เชํน  A 
                                        A        อํานวํา        เอ  บาร๑    หรือ  นอท  เอ 
                           หรือ      B        อํานวํา        บ ี บาร๑    หรือ  นอท  บี 
            ในบางตําราก็จะใช๎เคร่ืองหมาย  "  '   "   แทนเคร่ืองหมาย  บาร๑  ให๎ความหมาย
เหมือนกัน  ดังนี ้   Á     เป็นการลากเส๎นขีดเฉียงเหนือตัวแปร   ในที่นี้จะใช๎สัญลักษณ๑เป็นบาร๑ทั้งหมด 

 

สัญลักษณ๑ NOT GATE สามารถเขียนเป็นตารางได๎ดังนี้ 
ตารางแสดงผลของการอินเวอร์สหรือนอท 
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  จากตารางแสดงผลของอินเวอร๑สหรือนอท สรุปได๎วํา  เมื่อตัวแปรถูกกระทําจะทําให๎คําของตัวแปรนั้นมี
คําตรงข๎ามกับคําเดิม 
4. สื่อและวัสดุอุปกรณ์ 

1. สไลด๑ เร่ืองระบบจํานวน 
2. กระดานไวท๑บอร๑ด ปากกาไวท๑บอร๑ด 



 

5. ลําดับขั้นการสอน 
1. ครูผู๎สอนบรรยายทฤษฎีพร๎อมสื่อการเรียนประกอบ  
2. ครูผู๎สอนสาธิตในการเรียนภาคปฏิบัต ิ

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

 
แผนการสอนรายคาบที่ 15 

รหัสวิชา   2201 - 2402 วิชา     คณิตศาสตร๑คอมพิวเตอร๑ จํานวน      3 หน่วยกิต 
เร่ือง                       เมตริกซ๑ ตอนที่ 1    โดย    ครูฉัตร๑มงคล  สนพลาย            

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

1. มีความรู๎ความเข๎าใจในการเขียนเมตริกซ๑ชนิดตํางๆ 
2. บอกชนิดของเมตริกซ๑ได๎ 
3. บอกสมาชิกของเมตริกซ๑ในแตํละแถวและคอลัมน๑ได๎ 
4. สามารถทําการบวก และลบเมตริกซ๑ได๎ 
5. เห็นประโยชน๑และความสําคัญ ในการนําหลักการของเมตริกซ๑ไปใช๎ในระบบคอมพิวเตอร๑  

2. รายการสอน 
1. เมตริกซ๑ (Matrices) 
2. แถว และ คอลัมน๑ 
3. ชนิดของเมตริกซ๑ 
4. เมตริกซ๑ยํอย (Submatrices) 
5. การเทํากันของเมตริกซ๑ 
6. การบวกเมตริกซ๑ (Addition  of  Matrix) 
7. การลบเมตริกซ๑ 
8. การคูณเมตริกซ๑ (Matrix  Multipcation) 
9. การสลับเปลี่ยนของเมตริกซ๑ (Transpose  of  a Matrix) 
10. ตัวกําหนด (Determinant) 
11. เมตริกซ๑เอกลักษณ๑ (ldentiy  Matrix) 

3. เนื้อหาสาระ 


