
รายวิชา วิทยาการค านวณ
รหัสวิชา ว22104
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2

ครูผู้สอน ครูเจนจิรา โคตรวงค์
ครูณัฐพล โคตรวงค์

เรื่อง  ตัวด าเนินการบูลีน 2



ตัวด าเนินการบูลีน 2





ค าสั่งเกี่ยวกับค่าความจริงใน Scratch อยู่ใน
หมวดค าสั่ง operators แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม 
คือการเปรียบเทียบ และตัวด าเนินการทาง
ตรรกศาสตร์

ตัวด าเนินการบูลีน



ตัวด าเนินการบูลีน ที่ใช้เขียนโปรแกรมใน
กรณ ีท ี ่ ม ี เ ง ื ่ อนไขมากกว ่ าหน ึ ่ ง เ ง ื ่ อนไข 
ตัวด าเนินการบูลีนแสดงได้ดังนี้ 

ตัวด าเนินการบูลีน



ตัวด าเนินการบูลีน

ตัวด าเนินการบูลีนใน Scratch
และ หรือ ไม่ใช่ หรือ นิเสธ



ตัวด าเนินการบูลีน 2



จุดประสงค์การเรียนรู้

1.ใช้ตัวด าเนินการบูลีนในออกแบบการ
แก้ปัญหาและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้ตรรกะ



เตรียมพร้อมเข้าสู่บทเรียนและกิจกรรม

1. เปิดโปรแกรม Scratch
2. www.scratch.mit.edu



เตรียมใบความรู้ที่ 3
เรื่อง ตัวด าเนินการบูลนี
ดาวน์โหลดใบความรู้ได้จาก www.dltv.ac.th



เตรียม
ใบกิจกรรมที่ 3.2

เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรม



ใบกิจกรรมที่ 3.2

ค าชี้แจง  
ให้นักเรียนศึกษาสถานการณ์ต่อไปนี้

แล้วแก้ปัญหาตามขั้นตอนการแก้ปัญหา

เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรม



ใบกิจกรรมที่ 3.2

สถาบันการสอนแห่งหนึ่งมีการสอบวัดระดับการใช้ภาษา
โดยมี คะแนน 0 – 100 คะแนน ผู้ที่ได้คะแนน 80 ขึ้นไป
อยู่ในระดับ “ดีมาก” คะแนน 50 – 79 อยู่ในระดับ 
“พอใช้” และคะแนนต ่ากว่า 50 อยู่ในระดับ “ปรับปรุง”

เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรม

สถานการณ์



ใบกิจกรรมที่ 3.2 เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรม

1.การวิเคราะห์ปัญหาและก าหนดรายละเอียดของปัญหา

ข้อมูลเข้า : 
ข้อมูลออก :

คะแนนสอบ
ระดับคะแนน (ดีมาก พอใช้ ปรับปรุง)



จากสถานการณ์
สามารถเขียนรหัสล าลองได้ดังนี้



จากสถานการณ์
สามารถเขียนรหัสล าลองได้ดังนี้

เริ่มต้น
1. รับคะแนนสอบ
2. ถ้า คะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 80 ท า

2.1 แสดงข้อความ “ดีมาก”
ไม่เช่นนั้น
2.2 ถ้าคะแนนมากกว่าหรือเท่ากับ 50 ท า

2.2.1 แสดงข้อความ “พอใช้”
ไม่เช่นนั้น
2.2.2 แสดงข้อความ “ปรับปรุง”

จบ





http://www.scratch.mit.edu/




ทดสอบโปรแกรม
ใบกิจกรรมที่ 3.2

เรื่อง ออกแบบการแก้ปัญหาและเขียนโปรแกรม
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สรุป ตัวด าเนินการบูลีน (2)

จากกิจกรรมที่ 3.2 ออกแบบการแก้ปัญหาและ
เขียนโปรแกรม ตามสถานการณ์ที ่ครูก าหนด 
ซึ่งนักเรียนได้เรียนรู้และฝึกปฏิบัติเกี่ยวกับการใช้
ตัวด าเนินการบูลีนในออกแบบการแก้ปัญหาและ
เ ข ี ย น โ ป ร แ ก ร ม ท ี ่ ม ี ก า ร ใ ช ้ ต ร ร ก ะ 



บทเรียนครั้งต่อไป

เรื่อง การออกแบบและเขียนโปรแกรม
ที่มีการใช้ตรรกะและฟังก์ชัน 



สิ่งที่ต้องเตรียม

(สามารถดาวน์โหลดได้ที่ www.dltv.ac.th)

- ใบกิจกรรมที่ 4 เรื่อง สร้างเกมแบบมีชั้น 
- โปรแกรม Scratch หรือ www.scratch.mit.edu


