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ค ำช้ีแจงส ำหรับนักเรียน 
  
 เอกสารประกอบการเรียน การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยภาษาซี กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 เล่มที่ 2 เรื่อง นิพจน์และ
ตัวด าเนินการ เป็นสื่อใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนควรปฏิบัติ ดังนี้ 
 บทบำทของนักเรียน 

1. เอกสารประกอบการเรียนเล่มนี้ สร้างข้ึนเพื่อให้นักเรียนได้ศึกษาด้วยตนเองและใช้ฝึก
ทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ด้วยภาษาซี นักเรียนต้องมีวินัย มีความรับผิดชอบและมีความ
ซื่อสัตย์ต่อตนเอง 

2. นักเรียนต้องศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้ก่อน เพ่ือให้ทราบว่าหลังจากศึกษาเนื้อหาใน
หน่วยการเรียนรู้นี้แล้ว นักเรียนจะต้องมีความสามารถท าอะไรได้บ้าง 

3. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือทดสอบความรู้พ้ืนฐานของตนเอง 
4. นักเรียนศึกษาเนื้อหาไปตามล าดับและปฏิบัติกิจกรรมตามค าแนะน าทีละขั้นตอน พร้อม

ฝึกเขียนโปรแกรมตามตัวอย่าง 
5. เมื่อศึกษาเนื้อหาเสร็จสิ้นแล้ว ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 
6. หากมีข้อสงสัยใดๆ ให้ปรึกษาครูผู้สอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



2 
 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 2 

เร่ือง นิพจน์และตัวด ำเนินกำร                          จ ำนวน 3 ชั่วโมง 
 

หัวข้อเรื่อง 
 

 1. นิพจน์ 
 2. ตัวด าเนินการ 
 3. ตัวด าเนินการกับล าดับความส าคัญ 
 4. การเปลี่ยนชนิดข้อมูล 
 
สำระส ำคัญ 

 

1. นิพจน์ (Expression) ประกอบด้วยตัวแปร ค่าคงท่ีและตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์มา
ประกอบรวมกัน การเขียนนิพจน์ทางคณิตศาสตร์ในภาษาซี จะเหมือนกับการเขียนนิพจน์ทาง
คณิตศาสตร์ตามปกติ เพียงแต่เปลี่ยนมาใช้เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ของภาษาซีแทน ตัวอย่างเช่น 
เครื่องหมาย *  แทนการคูณ ( X ) หรือการหารจะใช้เครื่องหมาย / แทน  

2. ตัวด าเนินการพื้นฐานในภาษาซี ประกอบด้วย ตัวด าเนินการคณิตศาสตร์ ตัวด าเนินการ  
ยูนารี ตัวด าเนินการเปรียบเทียบ ตัวด าเนินการตรรกะ ตัวด าเนินการก าหนดค่าแบบผสมและตัว
ด าเนินการเงื่อนไข  

3. ตัวด าเนินการแต่ละตัว จะถูกจัดล าดับความส าคัญก่อนหลังที่แตกต่างกัน โดยการค านวณ
จะกระท ากับตัวด าเนินการที่มีล าดับความส าคัญสูงก่อนเสมอ กรณีล าดับความส าคัญของตัว
ด าเนินการเท่ากัน โดยปกติการประมวลผลจะกระท ากับตัวด าเนินการจากซ้ายไปขวา ซึ่งหมายถึงจะ
กระท ากับตัวด าเนินการที่พบก่อนนั่นเอง  

4. ตัวด าเนินการที่เรียกว่า การแคสต์ (casting) น ามาใช้เพื่อแปลงชนิดข้อมูลจากชนิดหนึ่งมา
เป็นอีกชนิดหนึ่ง โดยให้ระบุชนิดข้อมูลที่ต้องการภายในเครื่องหมายวงเล็บหน้านิพจน์ที่ต้องการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



3 
 

 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 

หลังจากศึกษาเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้นี้แล้วนักเรียนสามารถ 
 1. สร้างนิพจน์ในภาษาซีได้ถูกต้อง 
 2. อธิบายรายละเอียดของตัวด าเนินการในภาษาซีได้ 
 3. น าตัวด าเนินการไปใช้งานกับนิพจน์ได้ถูกต้อง 
 4. บอกล าดับความส าคัญของตัวด าเนินการได้ 
 5. เข้าใจและสามารถเปลี่ยนชนิดข้อมูลตามต้องการได้ 
 6. เขียนโปรแกรมด้วยภาษาซี โดยใช้นิพจน์และตัวด าเนินการได้ 
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หัวเรื่องที่ 2.1 นิพจน์                                                             - เวลาเรยีน 25 นาที - 
 

1. นิพจน์ (Expression) 
 นิพจน์  คือ การน าข้อมูลซึ่งอาจจะอยู่ในรูปของค่าคงท่ี หรือตัวแปร มาด าเนินการโดยใช้
เครื่องหมายต่าง ๆ เป็นตัวสั่งงาน ส าหรับนิพจน์ที่เราพบเห็นกันทั่วไปในชีวิตประจ าวัน ยกตัวอย่าง
ดังต่อไปนี้ 
 

 
 
 

  
 

 นิพจน์ในภาษาซี ก็คือ การน าข้อมูลและตัวแปรในภาษาซีมาด าเนินการด้วยเครื่องหมาย
ทางคณิตศาสตร์ ทางตรรกศาสตร์ หรือเครื่องหมายเปรียบเทียบในภาษาซีเป็นตัวสั่งงาน 
 
2. นิพจน์ทำงคณิตศำสตร์ (Arithmetic Expression)  
 การเขียนนิพจน์ทางคณิตศาสตร์ในภาษาซี จะเหมือนกับการเขียนนิพจน์ทางคณิตศาสตร์
ตามปกติ เพียงแต่เปลี่ยนมาใช้เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ของภาษาซีแทน ตัวอย่างเช่น เครื่องหมาย 
*  แทนการคูณ ( X ) หรือการหารจะใช้เครื่องหมาย / แทน 
 ตัวอย่างการเขียนนิพจน์ทางคณิตศาสตร์ในภาษาซีแสดงดังต่อไปนี้ 

 

นิพจน์ทำงคณิตศำสตร์ตำมปกติ 

 

นิพจน์ทำงคณิตศำสตร์ในภำษำซี 

x + y - z x + y - z 

2xy + 4z 2 * x * y + 4 * z 

x2 + 2x + 1 x * x + 2 * x + 1 

dc

ba



  (a – b) / (c + d) 

2

2

xy

x  (x * x) / (x * y + 2) 

 
3. นิพจน์ทำงตรรกศำสตร์ (Logical Expression)  
 การเขียนนิพจน์ทางตรรกศาสตร์ในภาษาซี ก็คือ การเขียนนิพจน์โดยใช้เครื่องหมาย 
การด าเนินการทางตรรกศาสตร์ในภาษาซี (&&, ||, !) เป็นการสั่งงาน ซึ่งส่วนใหญ่แล้วนิพจน์ทาง 
ตรรกศาสตร์จะอยู่ร่วมกับนิพจน์ประเภทอ่ืน ๆ 

                  score = midterm + final 
  ax2 + bx +c 
  ans = 100 – 50 
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ตัวอย่างนิพจน์ทางตรรกศาสตร์ พร้อมทั้งผลลัพธ์จากการด าเนินการ แสดงดังตารางต่อไปนี้  
โดยก าหนดให้ตัวแปร a = 30, b = -100 และ c =0 

นิพจน์ทำงตรรกศำสตร์ กำรด ำเนินกำร ผลลัพธ์ 

(c>=a) && (a<=b) F && F F 

(b >= c) || (c <= a) F || T T 

(a > b) && (c <= a) T && T T 

(!c) || (a==b) T || F T 

(a + 5) > (b – 100) 35 > -200 T 

 
 สรุป นิพจน์ (Expression) หรือสมการทางคณิตศาสตร์ที่น ามาใช้ในภาษาซี ประกอบด้วย
ตัวแปร ค่าคงที่และตัวด าเนินการทางคณิตศาสตร์มาประกอบรวมกัน การเขียนนิพจน์ทางคณิตศาสตร์ 
ในภาษาซี จะเหมือนกับการเขียนนิพจน์ทางคณิตศาสตร์ตามปกติ เพียงแต่เปลี่ยนมาใช้เครื่องหมาย
ทางคณิตศาสตร์ของภาษาซีแทน ตัวอย่างเช่น เครื่องหมาย *  แทนการคูณ ( X ) หรือการหารจะใช้
เครื่องหมาย / แทน 
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กิจกรรมที่ 2.1 นิพจน์ (คะแนนเต็ม 5 คะแนน)                                   <ใช้เวลาท า 15 นาท>ี 
ค ำชี้แจง 
 ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ 
 1. จากนิพจน์ทางคณิตศาสตร์ต่อไปนี้ ให้นักเรียนสร้างเป็นนิพจน์ภาษาซี (5 คะแนน) 
 
1. 3x2 + y2 + 2y .............................................................................................................  
2.    .............................................................................................................  
 
3.              .............................................................................................................  
 
4. 2x + 3y + 15  .............................................................................................................  
 
5.                 .................................................................. ...........................................  
 
6. c = 4a X  b  ............................................................................................................  
7. a = ac   ......................................................................... .................................... 
8. i = 5j3   .............................................................................................................  
9. i = 3(i + j)  .............................................................................................................  
10. x = 5a + bc  ............................................................................................................  
 
แนวตอบกิจกรรมที่ 2.1 
 การเขียนนิพจน์ทางคณิตศาสตร์ในภาษาซี จะเหมือนกับการเขียนนิพจน์ทางคณิตศาสตร์
ตามปกติ เพียงแต่เปลี่ยนมาใช้เครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ของภาษาซีแทน โดย 
 เครื่องหมาย *  แทนการคูณ ( X ) 
 เครื่องหมาย /  แทนการหาร 
 
 
 
 
 
 
 
 

6
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หัวเรื่องที่ 2.2 ตัวด ำเนินกำร                                                     - เวลาเรียน 45 นาที - 
 

1. ตัวด ำเนินกำร (Operators) 
 ในภาษาซี มีตัวด าเนินการหลากหลายชนิด ในที่นี้จะกล่าวถึงตัวด าเนินการพ้ืนฐานที่ส าคัญ 
ดังต่อไปนี้ 
 

 
 
 

  
 
 
 
 

 
 
 

2. ตัวด ำเนินกำรคณิตศำสตร์  
 ตัวด าเนินการคณิตศาสตร์ จัดเป็นตัวด าเนินการพ้ืนฐาน ที่น ามาใช้เพ่ือการค านวณ เช่น 
บวก ลบ คูณ หารและโมดูลัส (หารเพื่อเอาเศษ) โดยสัญลักษณ์ของตัวด าเนินการดังกล่าว มีดังนี้ 
 

เครื่องหมำย ควำมหมำย 

+ การบวก 

- การลบ 

* การคูณ 

/ การหาร 

% การหารเพ่ือเอาเศษ (Modulus) 

 
 
 
 
 
 
 
 

              ตัวด าเนินการคณิตศาสตร์ 
              ตัวด าเนินการยูนารี 
              ตัวด าเนินการเปรียบเทียบ 
            ตัวด าเนินการตรรกะ 
           ตัวด าเนินการก าหนดค่าแบบผสม 
              ตัวด าเนินการเงื่อนไข 
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ตัวอย่ำง  
 ก าหนดให้ x และ y เป็นตัวแปรชนิดเลขจ านวนเต็ม (int) โดยที่ x = 20 และ y = 4 ดังนั้น 
 

เครื่องหมำย ผลลัพธ์ 

x + y  24 

x – y – 5 11 

 x * y 80 

x / y 5 

 x % y 0 

 
3. ตัวด ำเนินกำรยูนำรี  
 ตัวด าเนินการยูนารี ตัวแรกก็คือ เครื่องหมายลบที่น ามาใช้น าหน้าค่าตัวเลข หรือน าหน้า
ค่าตัวแปร ซึ่งจะส่งผลให้ค่าถูกเปลี่ยนเป็นค่าติดลบโดยทันที เช่น -20, -x เป็นต้น อย่างไรก็ตาม 
เครื่องหมายยูนารีลบดังกล่าว มิใช่ตัวด าเนินการลบแต่อย่างไร 
 
ตัวอย่ำง  
 ก าหนดให้ x และ y เป็นตัวแปรชนิดเลขจ านวนเต็ม (int) โดยที่ x = 20 และ y = 4 ดังนั้น 
 

เครื่องหมำย ผลลัพธ์ 

x + y  24 

-x + y -16 

 -x * y -80 

x - -y 24 

 
 ส าหรับตัวด าเนินการยูนารีตัวถัดไป คือ ตัวด าเนินการเพิ่มค่าและตัวด าเนินการลดค่า ด้วย
การใช้เครื่องหมาย ++ เพ่ือเพ่ิมค่าทีละหนึ่งและใช้เครื่องหมาย – เพ่ือลดค่าลงทีละหนึ่ง โดยเขียน
น าหน้าตัวแปร (prefix) หรือหลังตัวแปร (postfix) ก็ได้ เช่น ++x หรือ x++ โดยที่ 
 - กำรเพิ่มค่ำทีละหนึ่ง (Increment) 
 สามารถใช้ x++ หรือ ++x ซึ่งมีความหมายเดียวกันกับนิพจน์  x = x + 1  
 - กำรลดค่ำทีละหนึ่ง (Decrement) 
 สามารถใช้ y-- หรือ --y ซึ่งมีความหมายเดียวกันกับนิพจน์  y = y - 1  
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 แต่อย่างไรก็ตาม ตัวด าเนินการยูนารีทั้งแบบเพ่ิมค่าและลดค่าทีละหนึ่งของทั้งสองรูปแบบ
นั้น จะมีวิธีจัดการกับค่าท่ีแตกต่างกัน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 

นิพจน์ ควำมหมำย 

++x เพ่ิมค่าอีก 1 ให้กับ x ก่อน แล้วจึงน าค่าใหม่ของ x ไปใช้งาน 
x++ น าค่าเดิมของ x ไปใช้งานก่อน แล้วจึงเพิ่มค่า x อีกหนึ่ง 

--y ลดค่าลง 1 ให้กับ y ก่อน แล้วจึงน าค่าใหม่ของ y ไปใช้งาน 

y-- น าค่าเดิมของ y ไปใช้งานก่อน แล้วจึงลดค่า y ลงอีกหนึ่ง 

 
4. ตัวด ำเนินกำรเปรียบเทียบ   
 ส่วนใหญ่แล้วการด าเนินการเปรียบเทียบจะท างานร่วมกับการด าเนินการอ่ืน ๆ เช่น
เปรียบเทียบผลจากการค านวณทางคณิตศาสตร์ หรือเปรียบเทียบเพื่อก าหนดเงื่อนไขร่วมกับค าสั่งอ่ืน  
เช่น ค าสั่ง if หรือ while เป็นต้น ในภาษาซี จะมีตัวด าเนินการเปรียบเทียบค่า ซึ่งประกอบด้วย  
 

ตัวด ำเนินกำร ควำมหมำย 

== เท่ากับ 

!= ไม่เท่ากับ 

< น้อยกว่า 

<= น้อยกว่า หรือเท่ากับ 

> มากกว่า 

>= มากกว่า หรือเท่ากับ 

 
 ส าหรับผลลัพธ์จากการเปรียบเทียบ 
  จะได้ค่า 1 กรณีที่เงื่อนไขเปรียบเทียบเป็นจริง (True) 
  จะได้ค่า 0 กรณีที่เงื่อนไขเปรียบเทียบเป็นเท็จ (False) 
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5. ตัวด ำเนินกำรตรรกะ   
 นอกจากตัวด าเนินการเปรียบเทียบแล้ว เรายังสามารถน าตัวด าเนินการตรรกะมาใช้ร่วมกัน
ได้ ซึ่งตัวด าเนินการตรรกะ จะประกอบไปด้วย  
 

ตัวด ำเนินกำร ควำมหมำย 

&& และ (AND) 

|| หรือ (OR) 

! ไม่ใช่ (NOT) 

 
 โดยผลลัพธ์จะเป็นไปตามตารางค่าความจริง ดังนี้ (T = True, F = False) 
 

ตัวเปรียบเทียบ ผลลัพธ์ 
x y x && y x || y ! x 
T T T T F 
T F F T F 
F T F T T 
F F F F T 

 
6. ตัวด ำเนินกำรก ำหนดค่ำแบบผสม   
 ในภาษาซี มีตัวด าเนินการก าหนดค่าแบบผสม Compound Assignment Operators) :
ซึ่งประกอบไปด้วย  +=,  -=,  *=,  /=  และ  %=  โดยสามารถแสดงได้ดังตัวอย่างต่อไปนี้ 
 

นิพจน์ที่เขียนแบบท่ัวไป นิพจน์ที่ใช้ตัวด ำเนินกำรก ำหนดค่ำแบบผสม 

a = a + 7 a += 7 

b = b - 9 b -= 9 

c = c * 3 c *= 3 

d = d / 2  d /= 2 

e = e % 4 e %= 4 
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7. ตัวด ำเนินกำรเงื่อนไข   
 ตัวด าเนินการเงื่อนไข จะน ามาใช้เพื่อทดสอบค่านิพจน์ทางตรรกะว่าจริงหรือเท็จ โดยมี
รูปแบบดังนี้ 
 

 expression 1  ?  expression 2  :  expression 3 
 

 โดยที่ 
  expression 1 หมายถึง นิพจน์เงื่อนไข 
  expression 2 หมายถึง นิพจน์กรณีเป็นจริง 
  expression 3 หมายถึง นิพจน์กรณีเป็นเท็จ 
 
ตัวอย่ำง 
 result  =  ( x< y )  ?  0  :  100 ; 
 หมายความว่า ถ้า x  มีค่าน้อยกว่า y 
   กรณีเป็นจริง ตัวแปร result จะถูกก าหนดค่าให้เป็น 0 
   กรณีเป็นเท็จ ตัวแปร result จะถูกก าหนดค่าให้เป็น 100 
 ในการใช้ตัวด าเนินการเงื่อนไขจะช่วยลดชุดค าสั่งให้กระชับลงได้ ดังนั้นหากไม่ใช้ตัว
ด าเนินการเงื่อนไขเข้ามาช่วย ก็จะต้องสร้างเงื่อนไขดังนี้ 
 If ( x< y ) 
  result = 0 ; 
 else 
  result = 100 ; 
 
 สรุป ตัวด าเนินการพ้ืนฐานในภาษาซี ประกอบด้วย ตัวด าเนินการคณิตศาสตร์ ตัว
ด าเนินการยูนารี ตัวด าเนินการเปรียบเทียบ ตัวด าเนินการตรรกะ ตัวด าเนินการก าหนดค่าแบบผสม
และตัวด าเนินการเงื่อนไข 
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กิจกรรมที่ 2.2 ตัวด ำเนินกำร (คะแนนเต็ม 5 คะแนน)                           <ใช้เวลาท า 10 นาท>ี 
ค ำชี้แจง 
 ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ 
 1. จงน าตัวเลือกในกรอบสี่เหลี่ยมด้านล่างไปเติมลงในช่องว่างที่มีความหมายสอดคล้องกัน 
 (3 คะแนน) 
 
            ตัวด าเนินการคณิตศาสตร์  ตัวด าเนินการยูนารี       ตัวด าเนินการเปรียบเทียบ 
          ตัวด าเนินการตรรกะ                  ตัวด าเนินการก าหนดค่าแบบผสม  
 
 1.1  ตัวด าเนินการ  %= :  …………………………………………………………. 
 1.2  ตัวด าเนินการ  ++ :  …………………………………………………………. 
 1.3  ตัวด าเนินการ  %      :  …………………………………………………………. 
 1.4  ตัวด าเนินการ  &&     :  …………………………………………………………. 
 1.5  ตัวด าเนินการ  /     :  …………………………………………………………. 
 1.6  ตัวด าเนินการ  >=     :  …………………………………………………………. 
  
 2. ก าหนดให้  a = 2, b = 3, c = 4, d = 5, e = 6  และ f = 7  
จงหาค่าของตัวแปร  x  จากนิพจน์ ต่อไปนี้ (2 คะแนน) 
 2.1  x = a + e / f * c;  = …………………………………………. 
 2.2  x = (f – e) * (c/ a);  = …………………………………………. 
 2.3  x = a * d / a + e / b;  = …………………………………………. 
 2.4  x = a * (d /( a + e)) / b; = …………………………………………. 
 
แนวตอบกิจกรรมที่ 2.2 
 ตัวอย่างตัวด าเนินการพื้นฐานในภาษาซี เช่น + เป็นตัวด าเนินการคณิตศาสตร์,  
- -  เป็นตัวด าเนินการยูนารี, == เป็นตัวด าเนินการเปรียบเทียบ, ! เป็นตัวด าเนินการตรรกะ, 
+= เป็นตัวด าเนินการก าหนดค่าแบบผสมและตัวด าเนินการเงื่อนไข ใช้เพื่อทดสอบค่านิพจน์ทาง
ตรรกะว่าจริงหรือเท็จ 
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หัวเรื่องที่ 2.3 ตัวด ำเนินกำรกับล ำดับควำมส ำคัญ                       - เวลาเรยีน 10 นาที - 
 

 ส่วนใหญ่นิพจน์ที่เขียนขึ้นในโปรแกรมภาษาซีมักจะมีความซับซ้อน มีการด าเนินการหลาย
อย่างปะปนอยู่ภายในนิพจน์เดียวกัน ยกตัวอย่างเช่น  a / b + 34 * c  หรือ (x – y) * 60 / z % 5 
ซึ่งผลลัพธ์จะออกมาเป็นอย่างไรนั้น  ต้องพิจารณาจากล าดับความส าคัญก่อนหลังของตัวด าเนินการที่
ภาษาซีก าหนดไว้ โดยตัวด าเนินการแต่ละตัวจะมีล าดับความส าคัญก่อนหลังที่แตกต่างกัน การ
ประมวลผลจะกระท ากับตัวด าเนินการที่มีล าดับความส าคัญสูงก่อน แต่ถ้ากรณีท่ีล าดับความส าคัญ
เท่ากัน ตามปกติจะกระท ากับตัวด าเนินการจากซ้ายไปขวา กล่าวคือจะกระท ากับตัวด าเนินการที่พบ
ก่อนนั่นเอง ในภาษาซีได้ล าดับความส าคัญของตัวด าเนินการพื้นฐานไว้ดังนี้ 

 
ล ำดับควำมส ำคัญ ตัวด ำเนินกำร ควำมหมำย 

1 (  ) เครื่องหมายวงเล็บ 
2 ++, - - ตัวด าเนินการเพิ่มค่า/ลดค่า 
3 -,  ! ตัวด าเนินการยูนารีและตรรกะ NOT 
4 *,  /,  % คูณ หาร โมดูลัส 
5 +,  - บวก ลบ 

 
ตัวอย่ำงนิพจน์ เช่น 
 (a - b) * 10 / c % d + 8 
 จะล าดับการค านวณในแต่ละนิพจน์ได้ดังนี้ 

1) a - b 
2) 1) * 10  
3) 2) / c 
4) 3) % d 
5) 4) + 8 
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ตัวอย่ำงนิพจน์ เช่น 
 x * y – 2 % z 
 จะล าดับการค านวณได้ดังนี้ 

1) x * y 
2) 2 % z 
3) 1) – 2) 

 
ตัวอย่ำงนิพจน์ เช่น 
 a * (++b – c) / d + 7 % e 
 จะล าดับการค านวณได้ดังนี้ 

1) ++b 
2) 1) – c 
3) a * 2) 
4) 3) / d 
5) 7 % e 
6) 4) + 5) 

 
 สรุป ตัวด าเนินการแต่ละตัว จะถูกจัดล าดับความส าคัญก่อนหลังที่แตกต่างกัน โดยการ
ค านวณจะกระท ากับตัวด าเนินการที่มีล าดับความส าคัญสูงก่อนเสมอ กรณีล าดับความส าคัญของตัว
ด าเนินการเท่ากัน โดยปกติการประมวลผลจะกระท ากับตัวด าเนินการจากซ้ายไปขวา ซึ่งหมายถึงจะ
กระท ากับตัวด าเนินการที่พบก่อนนั่นเอง 
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กิจกรรมที่ 2.3 ตัวด ำเนินกำรกับล ำดับควำมส ำคัญ (คะแนนเต็ม 5 คะแนน)  <ใช้เวลาท า 10 นาท>ี 
ค ำชี้แจง 
 ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ 
 1. จากนิพจน์ที่ก าหนดให้ ให้นักเรียนเขียนล าดับขั้นตอนการค านวณตามล าดับความส าคัญ
ของตัวด าเนินการ (5 คะแนน) 
 1.1  a * 7 + b % c 
 1.2  a + (b / c  * d + e - f) 
 1.3  (a + b) * c * d + 7 % e 
 1.4  x  /  y + 4  -  3 *  z 
 1.5  ++x / y  *  z / a + 3 * b 
 
แนวตอบกิจกรรมที่ 2.3 
 ล าดับความส าคัญของตัวด าเนินการพื้นฐาน 

ล ำดับควำมส ำคัญ ตัวด ำเนินกำร ควำมหมำย 
1 (  ) เครื่องหมายวงเล็บ 
2 ++, - - ตัวด าเนินการเพิ่มค่า/ลดค่า 
3 -,  ! ตัวด าเนินการยูนารีและตรรกะ NOT 
4 *,  /,  % คูณ หาร โมดูลัส 
5 +,  - บวก ลบ 
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หัวเรื่องที่ 2.4 กำรเปลี่ยนชนิดข้อมูล                                         - เวลาเรียน 10 นาที - 
 

 ถ้าน าข้อมูลต่างชนิดกันมาด าเนินการร่วมกัน ยกตัวอย่างเช่น int + float การที่จะ
ด าเนินการตามเครื่องหมายได้นั้น จะต้องเปลี่ยนชนิดของข้อมูลให้เป็นชนิดเดียวกันก่อน โดยวิธีการ
เปลี่ยนชนิดข้อมูลในภาษาซี จะใช้ตัวด าเนินการที่เรียกว่า การแคสต์ (Casting)  ซึ่งมีอยู่ 2 รูปแบบ
ด้วยกันคือ การเปลี่ยนโดยอัตโนมัติและการเปลี่ยนโดยค าสั่ง 
 กำรเปลี่ยนชนิดข้อมูลโดยอัตโนมัติ 
 การเปลี่ยนชนิดข้อมูลโดยอัตโนมัติ จะเรียกว่า Implicit casting โดยผู้เขียนโปรแกรมไม่
ต้องท าอะไร ตัวแปลภาษาซีจะจัดการให้ทั้งหมด ตัวอย่างเช่น 
 int x = 5; 
 float y = 2.5; 
 float z; 
 z = x + y;      (float = int + float) 
 ตัวแปลภาษาซี จะเปลี่ยนชนิดของข้อมูลของตัวแปร x จาก int เป็น float ให้เอง 
  z = x + y;      (float = float + float) 
 7.500000 = 5.000000 + 2.500000 
 ผลลัพธ์ในตัวแปร z จะเป็นจ านวนทศนิยมพร้อมจุดทศนิยม 6 หลัก คือ 
 z = 7.500000 
 กำรเปลี่ยนชนิดข้อมูลโดยค ำสั่ง 
 การเปลี่ยนชนิดข้อมูลโดยใช้ค าสั่ง จะเรียกว่า Explicit casting เป็นการใช้ค าสั่งเพ่ือเปลี่ยน
ชนิดของข้อมูล วิธีท าก็คือ ให้ระบุชนิดข้อมูลที่ต้องการภายในเครื่องหมายวงเล็บ หน้านิพจน์ที่ต้องการ 
ตัวอย่างเช่น 
 float x = 1.20, y = 3.51; 
 int ans; 
 ans = (x + y) % 2; 
 จากตัวอย่างเมื่อคอมไพล์แล้วพบข้อผิดพลาด เนื่องจากผลรวมของ x และ y ที่โมดูลัสด้วย 
2 นั้น จะต้องเป็นค่าจ านวนเต็มบวก ดังนั้นสามารถแก้ไขด้วยการเปลี่ยนชนิดข้อมูลของผลรวมของ x 
และ y เป็นเลขจ านวนเต็มก่อน แล้วจึงน าไปโมดูลัสด้วย 2 
 ans = (int) (x + y) % 2;  
 
 สรุป ตัวด าเนินการที่เรียกว่า การแคสต์ (casting) น ามาใช้เพ่ือแปลงชนิดข้อมูลจากชนิด
หนึ่งมาเป็นอีกชนิดหนึ่ง โดยให้ระบุชนิดข้อมูลที่ต้องการภายในเครื่องหมายวงเล็บหน้านิพจน์ที่
ต้องการ 
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กิจกรรมที่ 2.4 กำรเปลี่ยนชนิดข้อมูล (คะแนนเต็ม 5 คะแนน)                 <ใช้เวลาท า 10 นาท>ี 
ค ำชี้แจง 
 ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ 
 1. จากตัวอย่างโปรแกรมทดสอบการเปลี่ยนชนิดข้อมูล ให้นักเรียนอธิบายการท างานของ
โปรแกรม โดยอธิบายทีละค าสั่งบรรทัด ตั้งแต่บรรทัดที่ 4 ถึง บรรทัดที่ 8 (5 คะแนน) 
 

 
 

 
 
แนวตอบกิจกรรมที่ 2.4 
 การแปลงชนิดข้อมูลจากชนิดหนึ่งมาเป็นอีกชนิดหนึ่ง โดยให้ระบุชนิดข้อมูลที่ต้องการ
ภายในเครื่องหมายวงเล็บ (  ) หน้านิพจน์ที่ต้องการ เช่น 
         float  a=9.647; 
  ถ้าต้องการเปลี่ยนให้ค่า a เป็นเลขจ านวนเต็มในระหว่างเขียนโปรแกรม สามารถท าได้โดย
ใช้ค าสั่งดังนี้ 
 (int)a   
 จากค าสั่งจะท าให้ตัวแปร a ปรับเป็นชนิดจ านวนเต็ม มีค่าเท่ากับ 9 
  


