
      

 ปัจจุบันนี้ นั บเป็นยุคแห่งข้อมูลและข่ าวสารที่ เรียกกันสั้ นๆว่า “ยุคโลกาภิ วัฒน์”   
ความก้ าวหน้ าทางเทคโนโลยี เป็นส่ วนส าคัญ ใน ชีวิตป ร ะ จ า ว ัน ข อ ง ม น ุษ ย ์ม า ก ขึ ้น 
“คอมพิวเตอร์” (COMPUTER)  นับว่าเป็นเทคโนโลยีประเภทหนึ่งที่ก้าวเข้ามามีบทบาทต่อ
การด ารงชีวิตของมนุษย์เป็นอย่างมาก การเรียนวิชาคอมพิวเตอร์จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นส าหรับ
เยาวชนในปัจจุบัน   ดังนั้นสถานศึกษาต่างๆ  จึงจัดให้วิชาคอมพิวเตอร์เป็นส่วนหนึ่งของการ
เรียนการสอน   ในระดับช้ันอนุบาล  ประถมศึกษา  มัธยมศึกษา  และ อาชีวศึกษา 

  ดังนั้นจึงได้เล็งเห็นความส าคัญในการพัฒนาการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ในสถานศึกษา  และ
ได้จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์โดยเรียบเรียงจากเอกสาร และซอฟแวร์ต่างๆ  ให้กับแต่
ละสถาบัน และสอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พ.ศ. 
๒๕๕๑   ของกระทรวงศึกษาธิการ   เนื้อหาหลักสูตรประกอบไปด้วย การใช้คอมพิวเตอร์เบื้องต้น และ 
เทคโนโลยีสารสนเทศเบื้องต้น , การใช้ระบบปฏิบัติการเพื่อการท างาน  รวมทั้งประยุกต์ใช้โปรแกรม 
MicroWorlds Pro  เพื ่อฝึกทักษะในการเขียนโปรแกรมเบื ้องต้น  นอกจากนี ้ภายในเล่มจะมี
แบบฝึกหัดท้ายบท ส าหรับนักเรียนเพื่อเสริมทักษะทั้งภาคทฤษฎี และภาคปฏิบัติ   เมื่อนักเรียนได้เรียนรู้ 
และฝึกปฏิบัติจนครบเนื้อหาภายในเล่มแล้ว  จะท าให้นักเรียนมีความรู้ความสามารถที่จะใช้
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น และใช้คอมพิวเตอร์ระบบมัลติมีเดียในโปรแกรมต่างๆ ได้ 

     คณะผู้จัดท าได้เรียบเรียงแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์เล่มนี้ขึ้นมา เพื่อเป็น
ประโยชน์ต่อการเรียนการสอนส าหรับสถานศึกษาต่างๆ และเป็นการเตรียมความพร้อมให้แก่ผู้เรียน
ในการน าไปประยุกต์กับการท างานในยุคปัจจุบัน มิได้มีจุดมุ่งหมายเพื่อจ าหน่าย 
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           มุงเนนใหผูเรียนเขาใจหลักการและวิธีการทํางานของคอมพิวเตอร  ระบบสารสนเทศ  และ

ระบบปฏิบัติการเพ่ือการทํางาน โดยใหผูเรียนศึกษา  ความหมาย  บทบาทของคอมพิวเตอร , ระบบ

สารสนเทศ  โดยศึกษาในเร่ืองความหมายและประเภทของสารสนเทศ  ระบบปฏิบัติงานเพ่ือการทํางาน

โดยผูเรียนศึกษาในดานประเภทและรูปแบบของระบบปฏิบัติงานเพ่ือการทํางาน และใชโปรแกรม

สําเร็จรูปโปรแกรม MicroWorlds Pro ซ่ึงก็นับไดวาเปนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรอีกภาษาหน่ึงท่ีมี

จุดมุงหมายในการพัฒนาสติปญญาเด็ก  ในดา นการศึกษา   แนวความคิด  ตลอดจนใหมีความรูความ

เขาใจในระบบการทํางานของคอมพิวเตอรอยางมีหลักการและถูกตอง   โปรแกรม  MicroWorlds Pro  

จึงถูกออกแบบมาสําหรับผูเรียนท่ีเปนเด็กโดยเฉพาะ  ดวยวิธีการเขียนโปรแกรมท่ีงาย  เพ่ือสรางภาพท่ี

เปนกราฟกในการวาดรูปและระบายสีใหกับรูป  ซ่ึงอาศัยหลักการสรางภาพดวยคําสั่งตาง ๆ  ในการ

กําหนดใหเคร่ืองคอมพิวเตอรทํางานตามคําสั่งโดยมีสัญลักษณท่ีเรียกวา “เตาโลโก”  เปนอุปกรณในการ

สรางภาพ  

ภาษาโลโกเปนภาษาท่ีพัฒนาความคิดของผูเรียนในการเขียนโปรแกรมในระดับตน  ตลอดจนฝก

ใหผูเรียนเปนคนมีเหตุผล  มีหลักการ  รูจักวางแนวความคิดและเรียงลําดับความคิดในการทํางานตาง ๆ 

ไดเปนอยางดี     เม่ือทําการเขียนโปรแกรมแลวจึงตองมีการจัดเก็บและเรียกใชไฟลของโปรแกรมมาใช

งานตอไดเพ่ือลดข้ันตอนการทํางานลงไป  

 การเขียนชุดคําสั่งในโปรแกรมภาษา  MicroWorlds Pro  เปนการใชคําสั่งเพ่ือสรางรูปภาพ  โดย

มีเคร่ืองมือท่ีใชในการวาดรูป    คือ    ตัวเตา    หลักในการสรางรูปภาพสวนใหญจะเปนการนําเอา

เสนตรงมาประกอบกันใหเปนรูปภาพ    ซ่ึงจะอยูในรูปของการเขียนโปรแกรม  โดยผูเรียนจะเรียนรู

วิธีการสรางภาพโดยใชเสนตรง      และเม่ือผูเรียนไดรูถึงหลักการใชคําสั่งและเขียนโปรแกรมมามากแลว  

ก็จะเนนใหผูเรียนสามารถท่ีจะนําความรูเหลาน้ันมาประยุกตใชในการเขียนโปรแกรมตาง ๆ เพ่ือสราง

ภาพท่ีเปนเสนตรงได             การใชศูนยเคร่ืองมือวาดภาพในโปรแกรม  MicroWorlds Pro เปนการ

ทํางานท่ีชวยทําใหโปรแกรมสวยงามและมีสีสันมากข้ึน  โดยในศูนยสามารถสรางรูปทรงตาง ๆ  ได เชน  

วงกลม  ,  สีเ่หล่ียม  ,   เปล่ียนขนาดและสีปากกา   รวมท้ังเทสี และ พนสีใหกับรูปภาพ ไดดวย 

 การเขียนโปรแกรมโดยใชตัวแปรเปนการกําหนดคาท่ีสามารถเปล่ียนแปลงไดตามท่ีตองการ      

ซ่ึงเรียกวา ตัวแปร   ซ่ึงผูเรียนสามารถนําเอาตัวแปรมาประยุกตใชในการเขียนโปรแกรมภาษาโลโกได  

เพ่ือใชประโยชนในการสรางภาพท่ีเหมือนกัน แตมีขนาดท่ีตางกัน          สงผลใหผูเรียนมีแนวความคิด

ในเชิงขยายและยืดหยุนได 



 

 

 

มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจเห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูล  

การเรียนรู  การสื่อสาร  การแกปญหา  การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล   

และ มีคุณธรรม 

   

ช้ัน ตัวช้ีวัด  สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ม.1 
•  1. อธิบายหลกัการทํางาน บทบาท  

    และประโยชนของคอมพิวเตอร 

 

•  การทํางานของคอมพิวเตอรประกอบดวย                 หนวย

สําคัญ ๕ หนวยไดแก หนวยรับเขา                 หนวยประมวลผล

กลาง  หนวยความจําหลัก  หนวยความจํารอง   และหนวย

สงออก  

•   คอมพิวเตอรมีบทบาทในการชวยอํานวย                      ความ

สะดวกในการดําเนินกิจกรรมตางๆ  และตอบสนองความ

ตองการเฉพาะบุคคลและสังคมมากข้ึน 

•   คอมพิวเตอรมีประโยชนโดยใชเปนเครื่องมือในการทํางาน 

เชน แกปญหา  สรางงาน สรางความบันเทิง  ติดตอสื่อสาร  

คนหาขอมูล 

 •  2. อภิปราย ลักษณะสําคัญ และผลกระทบ

ของเทคโนโลยีสารสนเทศ   

     

•   ลักษณะสําคัญของเทคโนโลยสีารสนเทศ  

    -   ชวยใหการทํางานรวดเร็ว ถกูตองและแมนยํา   

-   ชวยใหการบริการกวางขวางข้ึน  

-   ชวยดําเนินการในหนวยงานตางๆ   

    -   ชวยอํานวยความสะดวกในชีวิตประจําวัน     

•   เทคโนโลยีสารสนเทศมีผลกระทบในดานตางๆ  เชน  

-   คุณภาพชีวิต   

-   สังคม 

-    การเรียนการสอน    

 

 

 

 

สาระที่  3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
 

   



ช้ัน ตัวช้ีวัด  สาระการเรียนรูแกนกลาง 

  3. ประมวลผลขอมูลใหเปนสารสนเทศ • ขอมูลและสารสนเทศ 

      -   ความหมายของขอมลู และสารสนเทศ 

      -   การประมวลผลขอมลูใหเปนสารสนเทศ 

•   ประเภทของขอมลู 

•   วิธีการประมวลผลขอมูล 

•   การจัดการสารสนเทศ  มีข้ันตอนดังนี ้

-  การรวบรวมขอมลูและตรวจสอบขอมูลไดแก การเก็บ

รวบรวมขอมูล  และ             การตรวจสอบขอมูล 

    -  การประมวลผลขอมูล  ไดแก  การรวบรวมเปน    

        แฟมขอมูล  การจัดเรียงขอมลู            การคํานวณ     

        และการทํารายงาน 

-   การดูแลรักษาขอมลู  ไดแก   การจัดเก็บ  การทําสําเนา   การ

แจกจายและการสื่อสารขอมลู และการปรับปรุงขอมูล  

• ระดับของสารสนเทศ 

ม. 2 
 

1. อธิบายหลักการเบ้ืองตนของ                  

การสื่อสารขอมูล  และเครือขายคอมพิวเตอร 

 

• การสื่อสารขอมูล คือการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารจากผู

สงผานสือ่กลางไปยังผูรับ 

•   พัฒนาการของการสื่อสารขอมลู  

•   อุปกรณสื่อสารสาํหรับเช่ือมโยงเครือขายคอมพวิเตอร 

•   ชนิดของเครือขายคอมพวิเตอร 

•   เทคโนโลยีการรับสงขอมูลภายในเครือขายคอมพิวเตอร 

•   ประโยชนของเครือขายคอมพิวเตอร 

   



ช้ัน ตัวช้ีวัด  สาระการเรียนรูแกนกลาง 

  2. อธิบายหลกัการ  และวิธกีารแกปญหาดวย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

• กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  เชน                      การ

รวบรวมขอมูล การตรวจสอบความถูกตองของขอมูล การ

ประมวลผลเพื่อใหไดสารสนเทศทีน่ํามาใชในการตัดสินใจ          

การเผยแพรสารสนเทศ 

•   การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศเปนการ

แกปญหาอยางเปนข้ันตอนโดยใชกระบวนการทางเทคโนโลยี

สารสนเทศมาชวย 

•   การใชคอมพิวเตอรในการแกปญหาทําไดโดยการใช

ซอฟตแวรประยุกตหรือการเขียนโปรแกรม   

•   วิธีการแกปญหา  มีข้ันตอนดังนี ้

     -   การวิเคราะหและกําหนดรายละเอยีดของปญหา 

     -   การวางแผนในการแกปญหาและถายทอดความคิดอยางมี

ข้ันตอน 

     -   การดําเนินการแกปญหา 

 -   การตรวจสอบและปรับปรุง 

 3. คนหาขอมูล  และติดตอสื่อสารผาน

เครือขายคอมพวิเตอร  อยางมีคุณธรรมและ 

จริยธรรม 

•   ความหมายและพัฒนาการอินเทอรเน็ต 

•   การใชงานอนิเทอรเน็ต เชน  

-   ไปรษณียอิเล็กทรอนกิส    

-   blog   

-   การโอนยายแฟมขอมลู   

-   การสืบคนขอมูลและการใชโปรแกรมเรยีกคนขอมูล

(search engine)    

-   การสนทนาบนเครือขาย 

•   คุณธรรมและจริยธรรมในการใชอินเทอรเน็ต 

     -    ผลกระทบของการใชอินเทอรเน็ตกับสังคม 

 -    มารยาท ระเบียบ และขอบังคับในการใชอินเทอรเน็ต 

   



ช้ัน ตัวช้ีวัด  สาระการเรียนรูแกนกลาง 

 4. ใชซอฟตแวรในการทํางาน   •  ซอฟตแวรระบบประกอบดวย ระบบปฏิบัติการ โปรแกรม

แปลภาษา         และโปรแกรมอรรถประโยชน 

•   ซอฟตแวรประยุกตประกอบดวยซอฟตแวรประยุกตทั่วไป 

และซอฟตแวรประยกุตเฉพาะงาน 

•   ใชซอฟตแวรระบบชวยในการทํางาน  เชน  บีบอัด ขยาย  

โอนยายขอมูล  ตรวจสอบไวรัสคอมพิวเตอร 

•   ใชซอฟตแวรประยกุตชวยในการทํางาน  เชน   ใชโปรแกรม

ในการคํานวณและจัดเรียงขอมูล   ใชโปรแกรมชวยคนหา

คําศัพทหรือความหมาย   ใชโปรแกรมเพื่อความบันเทิง 

ม.3 
1.อธิบายหลักการทําโครงงานที่มกีารใช

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

• หลักการทําโครงงาน  เปนการพัฒนาผลงาน                   ที่เกิด

จากการศึกษาคนควา  ดาํเนินการพัฒนาตามความสนใจและ

ความถนัด               โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศ                

 2. เขียนโปรแกรมภาษาข้ันพืน้ฐาน • หลักการพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม 

-   แนวคิดและหลักการโปรแกรม โครงสรางโปรแกรม ตัวแปร 

การลําดับคําสั่ง การตรวจสอบเงื่อนไข                     การ

ควบคุมโปรแกรม   คําสั่งแสดงผล  และรับขอมูล การเขียน

โปรแกรม                  แบบงายๆ 

-  การเขียนสคริปต  เชน  จาวาสคริปต   แฟลช 

 3.ใชเทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานใน

รูปแบบที่เหมาะสมกับลกัษณะงาน 

• การเลือกซอฟตแวรที่เหมาะสมกับลักษณะของงาน 

•   การใชซอฟตแวรและอุปกรณดิจิทัลมาชวย                  ในการ

นําเสนองาน 

 4. ใชคอมพิวเตอรชวยสรางช้ินงานจาก

จินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน 

ตามหลักการทําโครงงานอยางมีจิตสํานึกและ

ความรับผิดชอบ 

• การใชคอมพิวเตอรชวยสรางงานตามหลักการทาํโครงงานโดย

มีการอางอิงแหลงขอมลู ใชทรพัยากรอยางคุมคา                ไม

คัดลอกผลงานผูอื่น ใชคําสภุาพ            และไมสรางความ

เสียหายตอผูอื่น 

 

   



 

                      วิชาคอมพิวเตอร                                                             เวลา     ๒๐    ช่ัวโมง 

ลําดับ

ท่ี 
มฐ/ตชว. สาระสําคัญ ช่ือหนวยการเรียนรู 

เวลา   

(ช.ม.) 

น้ําหนัก

คะแนน 

๑ ง ๓.๑   

หลักการทํางานเบื้องตนของ

คอมพิวเตอร และ อุปกรณ

เทคโนโลยีสารสนเทศ  

การใชคอมพิวเตอร และ 

เทคโนโลยีสารสนเทศเบื้องตน 

  

๒ ง ๓.๑  

การใชระบบปฏิบัติการ

คอมพิวเตอรเบื้องตนเพ่ือการ

ทํางาน 

การใชระบบปฏิบัติการเพ่ือการ

ทํางาน 

  

๓ ง ๓.๑  
รูจักการใชงานของโปรแกรม 

MicroWorlds  Pro 

การเร่ิมตนใชโปรแกรม

MicroWorlds  Pro 

  

๔ ง ๓.๑  
การใชคําสั่งพ้ืนฐานของ

โปรแกรม  MicroWorlds  Pro 

การใชคําสั่งพ้ืนฐานในโปรแกรม  

MicroWorlds Pro 

  

๕ ง ๓.๑  
การควบคุมและสั่งการเตาโลโก

เพ่ือใหทํางานตามคําสั่ง 

การทํางานของเตาโลโก   

เวลาตามหนวย   

สอบปลายป   

 

โครงสรางรายวิชา 

 



 

                      วิชาคอมพิวเตอร                                         เวลา     ๒๐    ช่ัวโมง 

ลําดับ

ท่ี 
มฐ/ตชว. สาระสําคัญ ช่ือหนวยการเรียนรู 

เวลา   

(ช.ม.) 

น้ําหนัก

คะแนน 

๖ ง ๓.๑  

หลักการใชคําสั่งสําหรับการ

เขียนโปรแกรม , การจัดเก็บและ

เรียกใชไฟลในโปรแกรม 

การใชคําสั่งในการเขียนโปรแกรม  

การจัดเก็บ และเรียกใชไฟล 

  

๗ ง ๓.๑  
การสรางกลองขอความใน

โปรแกรม MicroWorlds Pro 

การสรางกลองขอความ  

(Text Box) 

  

๘ ง ๓.๑  

การวาดรูปตาง ๆ ท่ีเปนเสนตรง

ในโปรแกรม และการประยุกตใช

งานในโปรแกรม 

การวาดรูปตาง ๆ ท่ีเปนเสนตรง 

และการประยุกตใชในโปรแกรม 

  

๙ ง ๓.๑  
การใชเคร่ืองมือวาดภาพใน

โปรแกรม MicroWorlds Pro 

การใชเคร่ืองมือวาดภาพ   

๑๐ ง ๓.๑  
การเขียนโปรแกรมเพ่ือเรียกใช

งานโดยมีการใชตัวแปร 

การเขียนโปรแกรมโดยใช 

ตัวแปร 

  

เวลาตามหนวย   

สอบปลายป   

 

โครงสรางรายวิชา 

 



หนวยการเรียนรูที่  1   

การใชคอมพิวเตอร และ เทคโนโลยสีารสนเทศเบื้องตน 
 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล การเรียนรู   การส่ือสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 

มีคุณธรรม  

 ตัวช้ีวัด 

1. ง 3.1 บอกช่ือและหนาที่ของอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2. ง 3.1 บอกหลักการทํางานเบื้องตนของคอมพิวเตอร   

3. ง 3.1 บอกประโยชนและโทษจากการใชงานคอมพิวเตอร 

   สาระสําคัญ 

 หลักการทํางานเบื้องตนของคอมพิวเตอร และ อุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ 

   สาระการเรยีนรู 

 -  ความรู 

1. การทํางานเบื้องตนของคอมพิวเตอร

2. ความหมายและหนาที่ของโนโลยีสารสนเทศ

3. ประโยชน และ โทษ จากการใชงานคอมพิวเตอร 

 -  ทักษะ / กระบวนการ 

1. ศึกษาและทําความเขาใจเกี่ยวกับการทํางานเบื้องตนของคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ

2. ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอร และ เทคโนโลยีสารสนเทศ

 -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

1. มีวินัย 2. ใฝเรียนรู 3. มุงมั่นในการทํางาน

1



 2 

 

 

หลักการทํางานเบื้องตนของคอมพิวเตอร 

 หลักการทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอรคือ  จะตองปอนขอมูลผาน  หนวยรับขอมูล  (Input 

Unit)  จากนั้นขอมูลจะสงผานเขาสูกระบวนการทํางานของ   หนวยประมวลผลกลางหรือที่เรียกวา  

ซีพียู (CPU: Central Processing Unit)   โดยจะทํางานรวมกับ หนวยความจําหลัก  (Memory  

Unit)  และ  หนวยความจําสํารอง  (Secondary  Memory Unit) ของระบบเพ่ือประมวลผลคําส่ัง

และแสดงผลการทํางานออกทาง หนวยแสดงผล  (Output  Unit)  ดังภาพดานลาง 

 

 

 

 

 

 

 โดยปกติการทํางานหนึ่ง ๆ ของเคร่ืองคอมพิวเตอรจะเร่ิมจากผูใชปอนขอมูลผานทาง

หนวยรับเขา  ไดแก  อุปกรณรับเขาขอมูล  (Input  Device)  เชน  แผงแปนอักขระ  เมาส  โดยขอมูล

ที่ปอนเขาไปจะไดรับการเปลี่ยนแปลงใหอยูในรูปสัญญาณดิจิตอล  ซ่ึงประกอบดวยเลข 0 และ 1 

คําส่ังและขอมูลดังกลาวจะถูกสงตอไปยังหนวยประมวลผลกลางเพ่ือประมวลผลตามคําส่ังตอไป   

และในระหวางการประมวลผลหากมีคําส่ังใหนําผลลัพธจากการประมวลผลไปจัดเก็บใน

หนวยความจําหลัก  ซ่ึงหนวยความจําหลักท่ีทําหนาท่ีเก็บขอมูลจากการประมวลผลไปจัดเก็บใน

หนวยความจําหลัก  ซ่ึงหนวยความจําหลักที่ทําหนาที่เก็บขอมูลจากการประมวลผลเปนการช่ัวคราว

นี้เรียกวา  แรม (Random  Access  Memory : RAM)  ขอมูลดังกลาวจะถูกสงไปยังหนวยความจํา

หลักพรอมทั้งคาที่อางอิงถึงตําแหนงในการจัดเก็บ  ทั้งนี้เนื่องจากภายในหนวยความจําหลักมีพ้ืนที่

การใชคอมพิวเตอร และ เทคโนโลยีสารสนเทศเบื้องตน 
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ใชจัดเก็บขอมูลหลายประเภท  ในขณะเดียวกันอาจมีคําส่ังใหนําผลลัพธจากการประมวลผล

ดังกลาวไปแสดงผลผานทางหนวยสงออก  ซ่ึงอาจเปน จอภาพ (Monitor)  หรือ เคร่ืองพิมพ 

(Printer)  นอกจากนี้เราสามารถบันทึกขอมูลที่อยูในแรมลงในหนวยความจําสํารอง  อันไดแก  

แผนบันทึก  (diskette) ,ซีดีรอม (Compact  Disk Read Only  Memory : CD-ROM)  เพ่ือนําขอมูล

ดังกลาวกลับมาใชอีกในอนาคตได       โดยการอานขอมูลที่บันทึกในส่ือดังกลาวผานทางเคร่ืองขับ  

(drive)  และในปจจุบัน  มีการคิดคนหนวยความจําสํารองที่พัฒนามาจากหนวยความจําหลัก

ประเภทที่เรียกวา  รอม   (Read Only  Memory : ROM) ทําใหสามารถบันทึกขอมูลไดปริมาณมาก

ขึ้นและมีขนาดเล็กสะดวกตอการพกพา  และจากท่ีกลาวมาท้ังหมดการสงขอมูลผานไปยังหนวย

ตาง ๆ      ภายในระบบคอมพิวเตอรจะผานทาง  ระบบบัส (bus)  ไมวาจะเปนบัสขอมูล (data bus)  

ทําหนาที่สงสัญญาณขอมูล  บัสที่อยู  (address  bus)  ทําหนาท่ีสงตําแหนงอางอิงในหนวยความจํา

หลักไปยังหนวยความจําหลักในขณะท่ีมีการส่ังจัดเก็บขอมูลในหนวยความจําดังกลาว  หรือ  บัส

ควบคุม (Control  bus)  ที่ทําหนาที่สงสัญญาณควบคุมไปยังอุปกรณตาง ๆ 

การจัดประเภทของอุปกรณคอมพิวเตอรตามหลักการทํางานเบ้ืองตน 

  หนวยรับขอมูล  (Input Unit)     

 หนวยรับขอมูล  หมายถึง  อุปกรณที่ทําหนาที่ในการรับขอมูลชนิดตาง ๆ  เขาสูเคร่ือง

คอมพิวเตอร มีอุปกรณหลายชนิด ไดแก แปนพิมพ , เมาส , สแกนเนอร เคร่ืองอานรหัสบารโคด  , 

ไมโครโฟน  และกลองดิจิตอล เปนตน  
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  หนวยประมวลผลกลางหรือที่เรียกวา  ซีพยีู (CPU: Central Processing Unit) 

 หนวยประมวลผล  หมายถึง  อุปกรณท่ีทําหนาท่ีประมวลผลคําส่ัง  เปรียบเสมือนสมอง

ของคอมพิวเตอรที่ผูใชปอนคําส่ังใหโดยผานทางอุปกรณรับขอมูล  หนวยประมวลผลหรือ  หนวย

ประมวลผลกลางของเคร่ืองคอมพิวเตอรที่เรียกวา ซีพียู  (CPU: Central Processing Unit)   

 

 

 

 

 

 ซ่ึงหนวยประมวลผลกลางเปนวงจรไฟฟามีหนวยสําคัญที่ทําหนาท่ีแตกตางกัน 2 หนวย 

ไดแก   หนวยควบคุม  (Control Unit :CLU)  และ   หนวยคํานวณและตรรกะ   หรือ เอแอลยู 

(Arithmetic  and Logic  Unit :ALU)   

  หนวยควบคุม (Control Unit :CLU)   

                  หนวยควบคุมเปนหนวยที่ทําหนาที่ประสานงาน  และควบคุมการทํางานของระบบ

คอมพิวเตอร  หนวยนี้ทํางานคลายกับสมองคนซ่ึงควบคุมใหระบบอวัยวะตาง ๆ  ของรางกาย

ทํางานประสานกัน  และยังทําหนาที่ควบคุมใหอุปกรณรับขอมูล  สงขอมูลไปที่หนวยความจํา  

ติดตอกับอุปกรณแสดงผลเพ่ือส่ังใหนําขอมูลจากหนวยความจําไปยังอุปกรณแสดงผล  โดยหนวย

ควบคุมของคอมพิวเตอรจะแปลความหมายของคําส่ังในโปรแกรมของผูใช  และควบคุมใหอุปกรณ

ตาง ๆ ทํางานตามคําส่ังนั้น ๆ  

  หนวยคํานวณและตรรกะ  (Arithmetic  and Logic  Unit :ALU)   

หนวยคํานวณและตรรกะเปนหนวยที่ทําหนาที่คํานวณทางเลขคณิตไดแก  การบวก ลบ 

คูณ หาร และเปรียบเทียบทางตรรกะเพ่ือทําการตัดสินใจ  เชน  ทําการเปรียบเทียบขอมูลเพ่ือ
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ตรวจสอบวาปริมาณหนึ่ง นอยกวา เทากับ หรือ มากกวา  อีกปริมาณหนึ่ง  แลวสงผลการ

เปรียบเทียบวาจริงหรือเท็จไปยังหนวยความจําเพ่ือทํางานตอไป  ตามขั้นตอนที่กําหนดไวใน

เง่ือนไข  การทํางานของเอแอลยู คือ รับขอมูลจากหนวยความจํามาไวในที่เก็บช่ัวคราวของเอแอลยู

ซ่ึงเรียกวา  เรจิสเตอร  (Register)  เพ่ือทําการคํานวณแลวสงผลลัพธกลับไปยังหนวยความจํา  ทั้งนี้

ในการสงขอมูลระหวางอุปกรณตาง ๆ ขอมูลและคําส่ังจะอยูในรูปของสัญญาณไฟฟาแลวสงไปยัง

อุปกรณตาง ๆ ผานระบบสงถายขอมูลผานในที่เรียกวา บัส (Bus) 

กลไกการทํางานของหนวยประมวลผลกลางมคีวามสลับซับซอน  ผูพัฒนาซีพียูไดสราง

กลไกใหทํางานไดดีขึ้น  โดยแบงการทํางานเปนสวน ๆ มีการทํางานแบบขนาน  และทํางานเหลื่อม

กันเพ่ือใหทํางานไดเร็วขึ้น  ซ่ึงในดานความเร็วของซีพียูถูกกําหนดโดยปจจัย 2 อยาง คือ 

ปจจัยที่ 1   คือ สถาปตยกรรมภายในของซีพียูแตละรุน  ซีพียูที่ไดรับการออกแบบภายในที่ดีกวา

ยอมมีประสิทธิภาพในการประมวลผลที่ดีกวา  การพัฒนาทางดานสถาปตยกรรมกม็ีสวนทําให

ลักษณะของซีพียูแตกตางกันไป    

ปจจัยที่ 2  คือ ปจจัยที่เปนตัวกําหนดความเร็วของซีพียู คือ ความถีข่องสัญญาณนาฬิกา (Clock)ซ่ึง

เปนสัญญาณไฟฟาที่คอยกําหนดจังหวะการทํางานประสานของวงจรภายในใหสอดคลองกัน  ใน

อดีตสัญญาณดังกลาวจะมีความถี่ในหนวยเปนเมกะเฮิรตซ (Megahertz)  หรือลานคร้ังตอวินาที   

ดังนั้นสําหรับซีพียูที่มีสถาปตยกรรมภายในเหมือนกันทกุประการ  แตความถี่สัญญาณ

นาฬิกาตางกัน  ซีพียูตัวที่มีความถี่สัญญาณนาฬิกาสูงกวาจะทํางานไดเร็วกวาและซีพียูที่มีอยูใน

ปจจุบันมีความถี่ในระดับจิกะเฮิรตซ 
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  หนวยความจําหลัก  (Memory  Unit)   

 หนวยความจํา  คือ  หนวยความจําท่ีตอกับหนวยประมวลผลกลาง  ซ่ึงหนวยประมวลผล

กลางสามารถใชงานไดโดยตรง    หนวยความจําชนิดนี้จะเก็บขอมูลและชุดคําส่ังในระหวางการ

ประมวลผลและมีกระแสไฟฟา  เมื่อปดเคร่ืองคอมพิวเตอรขอมูลในหนวยความจํานี้จะหายไป  ซ่ึง

หนวยความจํานี้ มีความสําคัญมากในการทํางานรวมกับซีพียู  โดยทั่วไปแลวหนวยความจําแบง

ออกเปน 2 กลุมคือ  

 - หนวยความจําที่ใชพ้ืนที่สําหรับการประมวลผลของซีพียู  เรียกวา  หนวยความจําหลัก  มี

อุปกรณสําคัญที่ใชในการทํางานคือ  รอม   (Read Only  Memory : ROM)  เปนหนวยความจํา

ชนิดถาวรที่อยูในเคร่ืองคอมพิวเตอร  ขอมูลท่ีบรรจุในหนวยความจําชนิดนี้จะยังคงอยูแมจะปด

เคร่ืองคอมพิวเตอรไปแลวก็ตาม  และหนวยความจําหลักอีกประเภทหนึ่งคือ แรม (Random  

Access  Memory : RAM)  เปนหนวยความจําหลักท่ีสามารถนําโปรแกรมและขอมูลจากอุปกรณ

ภายนอกหรือหนวยความจําสํารอง  ซ่ึงแตกตางจากรอมคือสามารถเก็บขอมูลไดเฉพาะเวลาที่มี

ไฟฟาเลี้ยงวงจรอยูเทานั้น  หากปดเคร่ืองขอมูลจะหายไปทันทีและขอมูลจะกลับมาทํางานใหมก็

ตอเมื่อมีการเปดเคร่ืองอีกคร้ัง   

 - หนวยความจําที่ใชบันทึกแฟมขอมูลประเภทตาง ๆ  เรียกวา  หนวยความจําสํารอง เชน  

แผนบันทึก  (diskette) ,ซีดีรอม (Compact  Disk Read Only  Memory : CD-ROM)  , Flash 

Drive  เปนตน 

  หนวยแสดงผล  (Output  Unit)   

 หนวยแสดงผล    หมายถึง  อุปกรณที่ใชแสดงผลการทํางานของคอมพิวเตอรในรูปแบบ

ตาง ๆ ขึ้นอยูกับชนิดของอุปกรณนั้น ๆ เชน การแสดงผลออกทางมอนิเตอรหรือจอภาพ(Monitor) ,  

การพิมพขอความออกทางเคร่ืองพิมพ (Printer) ,  การนําเสียงออกจากเคร่ืองคอมพิวเตอรโดยใช

ลําโพง (Speaker)  หรือ หูฟง (Headphone)  , Projector  เปนตน 
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อุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

อุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศสวนใหญจะใชงานรวมกับเคร่ืองคอมพิวเตอร  ซ่ึงการ

ทํางานกับคอมพิวเตอรนั้นจะประกอบดวย  หนวยรับขอมูล หนวยประมวลผลกลาง หนวยความจํา

และหนวยแสดงผล ซ่ึงกอนหนานี้เราพอจะทราบมาบางแลววาอุปกรณอะไร อยูในประเภทใด  

ฉะนั้นตอไปจะมาดูวาอุปกรณตางๆเหลาทําหนาที่อะไรกันบาง   ดังนี้ 

 

1. หนวยรับขอมูล (input unit)     

 

    -  เมาส  หนาที่ของเมาส คือ ทําหนาที่นําเขาขอมูลจาก 

       ผูใชคอมพิวเตอร คือ รับขอมูลจากการคลิกเมาส       

 

   -  แปนพิมพ หรือ คียบอรด  ทําหนาที่นําเขาขอมูล 

      จากผูใชคอมพิวเตอร คือ รับขอมูลจากการ 

      กดบนแปนอักขระบนคียบอรด แลวทําการ 

      เปลี่ยนเปนรหัสเพ่ือสงตอไปใหคอมพิวเตอร  

   -   สแกนเนอร  หนาที่หลักของเคร่ืองสแกนเนอร 

     คือการแปลงสัญญาณภาพใหเปนสัญญาณทางไฟฟา   

    โดยการสแกนภาพหรือตัวอักษรที่อยูในเอกสาร   

     เสร็จแลวบันทึกเปนขอมูลทางดิจิตอลลงใน 

     ส่ือบันทึกของเคร่ืองคอมพิวเตอร  
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-  ไมโครโฟน   ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณคลื่นเสียง(sound wave) 

    หรือคลื่นอากาศ  จากแหลงกําเนิดเสียง เชน เสียงพูด เสียงเพลง  

    เสียงดนตรี ใหเปนสัญญาณแมเหล็กไฟฟา  

-  เครื่องอานรหสัแทง (Bar Code Reader)  ใชอานขอมลู 

   บนแถบ เพ่ือเรียกขอมูลของรายการสินคานั้น เชน ราคาสินคา   

   ออกมาจากฐานขอมูล แลวจึงทําการประมวลผลขอมลู 

   รายการนั้นและทํางานตอไป  

 
 

 -  กลองถายภาพดิจิตอล (Digital Camera) 

    เปนอุปกรณที่ใชสําหรับถายภาพแบบไมตองใชฟลม 

   โดยเก็บภาพที่ถายไวในลักษณะดิจิตอล ภาพที่ได  

   จะประกอบดวยจุดเล็กๆ จํานวนมาก กลองดิจิตอล  

   ในปจจุบันจะมีความละเอียดของรูปที่ถายในระดับ 

   1 ลานจุด (Pixel) ไปจนถึง 5 ลานจุด ซ่ึงรูปที่ถายมา 

   จะสามารถนําเขาเคร่ืองคอมพิวเตอรเพ่ือใชงานไดทันท ี

  

2. หนวยความจํา (memory unit) และ หนวยประมวลผลกลาง (central processing unit) 

  

  -   ซีพียู   หนาที่ของ CPU (Central Processing Units) คือ  

      ปฏิบัติตามชุดคําส่ังและควบคุมการโอนยาย   และ 

      ประมวลผลขอมลูทั้งหมด  

 
 

 -   แรม (RAM) ยอมาจากคาํวา Random-Access Memory  

     เปนหนวยความจําของระบบ  มีหนาที่รับขอมลูเพ่ือสง 

     ไปให CPU ประมวลผล 
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   -  ฮารดดิสก   เปนแหลงเก็บขอมูลสํารองของ 

      คอมพิวเตอร ทําหนาที่เก็บบันทึกขอมูลไวไดอยางถาวร 

      แมในสภาวะที่ไมมีการจายกระแสไฟฟา  

      ขอมูลสําคัญจะไมสูญหายไป อีกทั้งยังเปนพ้ืนที่  

      สําหรับติดต้ังระบบปฏิบัติการเพ่ือใหสามารถเรียก 

      ใชโปรแกรมตางๆบนเคร่ืองคอมพิวเตอร 

 

3. หนวยแสดงผล (Output Unit)    

 

   - จอภาพ  ใชแสดงขอมูลหรือผลลัพธใหผูใชเห็นไดทันท ี  

      มีรูปรางคลายจอภาพของโทรทัศน บนจอภาพประกอบ  

      ดวยจุดจํานวนมาก เรียกจุดเหลานั้นวา พิกเซล (Pixel 

 

  - อุปกรณฉายภาพ  (Projector)  เปนอุปกรณทีน่ิยมใช 

    ในการเรียนการสอนหรือการประชุม เนื่องจากสามารถ 

    นําเสนอขอมูลใหแกผูชมจํานวนมากเห็นพรอม ๆ กัน  

     อุปกรณฉายภาพในปจจุบันจะมีอยูหลายแบบ  ทั้งที่ 

     สามารถตอสัญญาณจากคอมพิวเตอรโดยตรง   

 

 

  - เครื่องพิมพ   เคร่ืองพิมพ เปนอุปกรณที่เช่ือมตอเขา 

    กับคอมพิวเตอรเพ่ือทําหนาที่ในการแปลผลลพัธที่ได 

    จากการประมวลผลของเคร่ืองคอมพิวเตอรใหอยูในรูป 

    ของอักขระหรือรูปภาพที่จะไปปรากฏอยูบนกระดาษ 

 

 

 -  เครื่องพลอตเตอร (Plotter)  ใชวาดหรือเขียนภาพ 

     สําหรับงานที่ตองการความละเอียดสูง ๆ เนื่องจาก 

     พลอตเตอรจะใชปากกาในการวาดเสนสายตาง ๆ  

     ทําใหไดเสนที่ตอเนื่องกันตลอด ในขณะที่เคร่ืองพิมพ  
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     ทั่วไปจะใชวิธีพิมพจุดเล็ก ๆ ประกอบขึ้นเปนเสน  

     ทําใหไดเสนที่ไมตอเนื่องกันสนิท พลอตเตอรนิยม 

     ใชกับงานออกแบบทางสถาปตยกรรมและวิศวกรรม  

     ที่ตองการความสวยงามและความละเอียดสูง  

 

  - ลําโพง  และ หูฟง  มีหนาที ่ เปลี่ยนสัญญาณทางไฟฟา 

     ที่ไดมาจากเคร่ืองขยายเปนสัญญาณเสียง  ลําโพงและ 

     หูฟงที่ดี   จะตองสรางเสียงใหเหมือนกับตนฉบับเดิม 

     มากที่สุด   โดยมีการผิดเพ้ียนนอยที่สุด 

 

4. อุปกรณบันทึกขอมูลตางๆ    

 

  - แผนดิสกเกต  Floppy Disk   ส่ือเก็บขอมูลที่ถอืไดวา 

    เปนส่ือที่อยูมานานแลว และยังคงใชกันอยู จนถึงทุกวันนี ้ 

    มีขนาด 3.5 นิ้ว ซ่ึงจะบรรจุขอมูลได  1.44 เมกะไบต 

 

- ซีดีรอม  (CD-ROM : Compact Disk Read Only Memory)   

   ซีดีรอมนี้ใชหลักของแสงในการอาน/บันทึกขอมูล  

   เหมาะสําหรับขอมูลที่ไมตองการเปลี่ยนแปลง  

   เพราะเมื่อทําการบันทึกขอมลูลงไปแลว จะไมสามารถ 

  นํากลับมาแกไขเปลี่ยนแปลงขอมูลใหมไดอีก 

- ดีวีดี (Digital Video Disk) เปนหนวยเก็บขอมูล  

  สํารองอีกชนิดที่กําลังไดรับความนิยมมากเชนกัน 

   มีลักษณะคลายกับแผนซีดีรอม แตสามารถเก็บ 

   ขอมูลไดมากกวาซีดีรอม 7 เทาตัว 

 

- แฟลชไดรฟ  Flash  Drive  หรือที่หลายคนเรียก    Handy  Drive, Thumb  Drive, USB  Drive) 

  เปนอุปกรณที่ใชในการเก็บขอมูล  หรือไฟลจากคอมพิวเตอร มีขนาดเลก็ และ น้ําหนักเบา สะดวก

ในการพกพาติดตัว แตใน    ขณะเดียวกนัมีความจุสูง สามารถเก็บขอมูล ไดจํานวนมากต้ังแต 128 

MB ถึง 4 GB 
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ประโยชนของคอมพิวเตอร 

จากการที่คอมพิวเตอรมีลักษณะเดนหลายประการ ทําใหถูกนํามาใชประโยชนตอการ

ดําเนินชีวิตประจําวันในสังคมเปนอยางมาก  ที่พบเห็นไดบอยที่สุดก็คือ การใชในการพิมพเอกสาร

ตางๆ เชน พิมพจดหมาย รายงาน เอกสารตางๆ ซ่ึงเรียกวางานประมวลผล ( word processing ) 

นอกจากนี้ยังมีการประยุกตใชคอมพิวเตอรในดานตางๆ อีกหลายดาน ดังตอไปนี้ 

1. งานธุรกิจ เชน บริษัท รานคา หางสรรพสินคา ตลอดจนโรงงานตางๆ ใชคอมพิวเตอรในการทํา

บัญชี งานประมวลคํา และติดตอกับหนวยงานภายนอกผานระบบโทรคมนาคม นอกจากนี้งาน

อุตสาหกรรม สวนใหญก็ใชคอมพิวเตอรมาชวยในการควบคุมการผลิต และการประกอบช้ินสวน

ของอุปกรณตางๆ เชน โรงงานประกอบรถยนต ซ่ึงทําใหการผลิตมีคุณภาพดีขึ้นบริษัทยังสามารถ

รับ หรืองานธนาคาร ที่ใหบริการถอนเงินผานตูฝากถอนเงินอัตโนมัติ ( ATM ) และใชคอมพิวเตอร

คิดดอกเบี้ยใหกับผูฝากเงิน และการโอนเงินระหวางบัญชี เช่ือมโยงกันเปนระบบเครือขาย  

2. งานวิทยาศาสตร การแพทย และงานสาธารณสุข สามารถนําคอมพิวเตอรมาใชในนํามาใชใน

สวนของการคํานวณที่คอนขางซับซอน เชน งานศึกษาโมเลกุลสารเคมี วิถีการโคจรของการสง

จรวดไปสูอวกาศ  หรืองานทะเบียน การเงิน สถิติ และเปนอุปกรณสําหรับการตรวจรักษาโรคได 

ซ่ึงจะใหผลที่แมนยํากวาการตรวจดวยวิธีเคมีแบบเดิม และใหการรักษาไดรวดเร็วขึ้น  

3. งานคมนาคมและสื่อสาร ในสวนที่เกี่ยวกับการเดินทาง จะใชคอมพิวเตอรในการจองวันเวลา ที่

นั่ง ซ่ึงมีการเช่ือมโยงไปยังทุกสถานีหรือทุกสายการบินได ทําใหสะดวกตอผูเดินทางที่ไมตอง

เสียเวลารอ อีกทั้งยังใชในการควบคุมระบบการจราจร เชน ไฟสัญญาณจราจร และ การจราจรทาง

อากาศ หรือในการส่ือสารก็ใชควบคุมวงโคจรของดาวเทียมเพ่ือใหอยูในวงโคจร ซ่ึงจะชวยสงผล

ตอการสงสัญญาณใหระบบการส่ือสารมีความชัดเจน  

4. งานวิศวกรรมและสถาปตยกรรม สถาปนิกและวิศวกรสามารถใชคอมพิวเตอรในการออกแบบ 

หรือ จําลองสภาวการณ ตางๆ เชน การรับแรงส่ันสะเทือนของอาคารเมื่อเกิดแผนดินไหว โดย

คอมพิวเตอรจะคํานวณและแสดงภาพสถานการณใกลเคียงความจริง รวมท้ังการใชควบคุมและ

ติดตามความกาวหนาของโครงการตางๆ เชน คนงาน เคร่ืองมือ ผลการทํางาน  

5. งานราชการ เปนหนวยงานที่มีการใชคอมพิวเตอรมากที่สุด โดยมีการใชหลายรูปแบบ ทั้งนี้

ขึ้นอยูกับบทบาทและหนาที่ของหนวยงานนั้นๆ เชน กระทรวงศึกษาธิการ มีการใชระบบประชุม
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ทางไกลผานคอมพิวเตอร , กระทรวงวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ไดจัดระบบเครือขายอินเทอรเน็ต

เพ่ือเช่ือมโยงไปยังสถาบันตางๆ ,กรมสรรพากร ใชจัดในการจัดเก็บภาษี บันทึกการเสียภาษี เปนตน  

6. การศึกษา ไดแก การใชคอมพิวเตอรทางดานการเรียนการสอน ซ่ึงมีการนําคอมพิวเตอรมาชวย

การสอนในลักษณะบทเรียน CAI หรืองานดานทะเบียน ซ่ึงทําใหสะดวกตอการคนหาขอมูล

นักเรียน การเก็บขอมูลยืมและการสงคืนหนังสือหองสมุด 

7. การดําเนินชีวิต    ในการดํารงชีวิตประจําวันของเราในแตละวันมีการนําคอมพิวเตอรและระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศเขามาชวยในการทํางานตางๆมากมาย  เชน ใชในการควบคุมอุปกรณไฟฟา

อิเลคทรอนิคสทันสมัยนานาชนิด  โทรศัพทมือถือ เปนตน จุดประสงคเพ่ือใหการดําเนินชีวิต

เปนไปอยางงายและรวดเร็วย่ิงขึ้น 

8. การติดตอสื่อสารการใชเทคโนโลยีสารสนเทศทําใหเราสามารถติดตอส่ือสารกันไดอยาง

กวางขวาง  สะดวกรวดเร็วและประหยัดคาใชจาย ไมวาจะอยูที่ ใด  เชน  การสงจดหมาย

อิเล็คทรอนิคส  การสนทนาผานทางอินเตอรเน็ต   

9. การพักผอนและความบันเทิง  ในปจจุบันเราใชเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรมาพัฒนาทั้งในดาน 

ภาพ เสียงทําใหมีความบันเทิงในดานตาง ๆ  มากมายเชน  ดูหนัง  ฟงเพลง  หรือ คาราโอเกะ   

เราไดประโยชนอะไรจากการเรยีนคอมพิวเตอร 

 1. ทันสมัย / ทันเหตุการณ / ทันขอมูลขาวสาร / ทันโลก ชวยใหเราสามารถติดตอส่ือสารกันไดทัว่

โลก 

2. ชวยใหการเรียน การทํางาน ทันสมัยและไดรับความสะดวกมากย่ิงขึ้น เชน ไดเรียนรูจากส่ือที่

ทันสมัยที่สรางดวยคอมพิวเตอร ที่เรียกวา โปรแกรม CAI 

3. เปนแหลงการเรียนรูที่ดีเย่ียม ชวยในการคนควาหาความรูเปนหองสมุดขนาดใหญ 

4. ชวยรับ - สงขาวสารไดอยางรวดเร็ว 

5. ชวยผอนคลายความตึงเครียด เชน เกม ดูภาพยนตร ฟงเพลง รองเพลง 

6. ชวยสรางงานศิลปะ ออกแบบช้ินงานไดอยางสรางสรรค สวยงาม 
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ประโยชนของคอมพิวเตอรแบงเปน 2 ประเภท   คือ 

1. ประโยชนทางตรง 

        ชวยใหมนุษยทํางานไดโดยตรงคือคอมพิวเตอรทํางานไดเที่ยงตรง รวดเร็ว ไมเหน็ดเหนื่อย 

ชวยผอนแรงมนุษย ในดานตาง ๆ เชน ดานการคํานวณ พิมพงาน บันทึกขอมูล ประมวลผล ไมวาจะ

เปนหนวยงานในแวดวงใน หากนําคอมพิวเตอรเขาชวยงาน  จะชวยแบงเบาภาระงานไดเปนอยางดี

และมีประสิทธิภาพ 

2. ประโยชนทางออม 

        คอมพิวเตอรชวยพัฒนาคุณภาพชีวิต เชน ชวยในการเรียนรูใหความปนเทิงความรู ชวยงาน

บันเทิงพัฒนางานดานตาง ๆ เพ่ือพัฒนาเทคโนโลยีอันสงผลใหความเปนอยูของมนุษยดีขึ้น เปนตน 

 

โทษจากการใชคอมพิวเตอร 

1. หากใชคอมพิวเตอรในหองนานๆจะไดรับแสงธรรมชาติและอากาศบริสุทธ์ิไมเพียงพอ 

2. ไมไดรับประสบการณใหม จึงไมมีการสรางความเขมแข็งใหกับทางเดินเสนประสาทที่ใช

ในการคิด 

3. จํากัดความเคลื่อนไหวของตา ซ่ึงเปนสาเหตุของอาการกลามเนื้อเกร็ง 

4. การเคลื่อนไหวของกลามเนื้อเล็กซํ้าๆทําใหเกิดความเครียด 

5. การขาดการออกกาํลังกายเปนสาเหตุของโรคอวนและปญหาสุขภาพอืน่ๆ 

6. คอมพิวเตอรจํากัดจินตนาการของเด็ก 

7. โปรแกรมคอมพิวเตอรจํากัดความคิดสรางสรรคในการเขียนและการจัดรูปแบบ  

8. สรางความเช่ือที่วาปญหาแกไขไดดวยการกดปุม 

9. สรางความเช่ือที่วาทุกส่ิงมีเพียงสองดาน  เชน    ผิด/ถูก     ใช/ไมใช 

10. ขอมูลจากเว็บไซตจํานวนมากทําใหมึนงงและสับสน 

11. การขาดปฏิสัมพันธกับผูอื่นสงผลใหพัฒนาการทางอารมณและสังคมถกูจํากัด 

12. คาใชจายที่ตามมา ซ่ึงอาจเปนปญหาสําหรับครอบครัว 

13. หากใชคอมพิวเตอรเช่ือมตอไปยังอินเตอรเนตก็ยังกอใหเกิดโทษตางๆตามมาอีก 

ยกตัวอยางเชน 

- โรคติดอินเทอเน็ต (Webaholic)  หากการเลนอนิเตอรเน็ต ทําใหเสียงาน  เสียการเรียน 
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หรือแมแตทําลายความสัมพันธกับผูอื่นในครอบครัวก็ถือไดวาเปนโทษเลยทีเดียว มี

การศึกษาวิจัยไดระบุวา ผูที่มีคุณสมบัติดังตอไปนี้ อยางนอย 4 อยางเปนเวลา นานอยาง

นอย 1 ปถือไดวา มีอาการติดอินเตอรเน็ต  

1) รูสึกหมกมุนกับอนิเตอรเน็ต แมในเวลาที่ไมไดตอกับอินเตอรเน็ต  

2) มีความตองการใชอินเตอรเน็ตเปนเวลานานขึน้  

3) ไมสามารถควบคุมการใชอินเตอรเน็ตได  

4) รูสึกหงุดหงิดเมื่อตองใชอินเตอรเน็ตนอยลงหรือหยุดใช  

5 )ใชอินเตอรเน็ตเปนวิธีในการหลีกเลี่ยงปญหาหรือคิดวาการใชอินเตอรเน็ตทําใหตนเอง

รูสึกดีขึ้น  

6) หลอกคนในครอบครัวหรือเพ่ือน เร่ืองการใชอินเตอรเน็ตของตัวเอง 

7) การใชอินเตอรเน็ตทําใหเกิดการเส่ียงตอการสูญเสียงาน การเรียน และความสัมพันธ    

8) มีอาการผิดปกติ อยางเชน หดหู กระวนกระวายเมื่อเลิกใชอินเตอรเน็ต 

9) ใชเวลาในการใชอินเตอรเน็ตนานกวาที่ตัวเองไดต้ังใจไว  

-  เรื่องอณาจารผิดศีลธรรม ( Pornography/Indecent Content ) 

เร่ืองของขอมูลตางๆที่มีเนื้อหาไปในทางขัดตอศีลธรรม ลามกอนาจาร หรือรวมถึงภาพโป

เปลือยตางๆนั้นเปนเร่ืองที่มีมานานพอสมควรแลว บนโลกอินเทอเน็ต แตไมโจงแจง

เนื่องจากสมัยกอนเปนยุคที่ WWW ยังไมพัฒนา มากนักทาํใหไมมีภาพออกมาแตใน

ปจจุบันภายเหลานี้เปน ที่โจงแจงบนอินเทอเน็ตและส่ิงเหลานี้สามารถเขาสูเด็กและเยาวชน

ไดงายโดยผูปกครองไมสามารถที่จะใหความดูแลไดเต็มที่เพราะวาอินเทอเน็ตนั้นเปนโลก

ที่ไรพรมแดนและเปดกวางทําใหส่ือเหลานี้สามารถเผยแพรไปไดรวดเร็วจนเราไมสามารถ

จับกุมหรือเอาผิดผูที่ทําส่ิงเหลานี้ขึ้นมาได รวมไปถึงการถูกหลอกลวงจากอาชญากรใน

รูปแบบตางๆโดยรูเทาไมถึงการณ 

 

ขอด ี- ขอเสียของคอมพิวเตอร 

ขอดี  

1. ความเร็วสูง  

2.ความถกูตองแมนยําและนาเช่ือถอื  

3. ความสามารถในการจําหรือรักษา  
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4. การประหยัด  

5. การใชงานไดอีกหลายๆดาน  

ขอเสีย  

1. การทํางานยังตองขึ้นอยูกับมนุษย  

2. การวางระบบงานคอมพิวเตอรตองใชเวลานาน  

3. การรบกวนระบบงานปกติ  

ดังนั้นเมื่อทราบถึงประโยชน และ โทษจากการใชคอมพิวเตอรแลว  เราควรจะพิจารณา

ไตรตรองใหดีเวลาที่จะใชคอมพิวเตอร  และเลือกใชแตส่ิงที่เปนประโยชนจากคอมพิวเตอรเพ่ือ

ตัวเองและเพ่ือสังคม 

 

 

 

คําส่ัง ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปนี้ใหถูกตอง 

1. ขอมูล (Data) หมายถึงขอใด 

ก. ตัวเลข 

ข. ส่ิงที่นํามาใชในการคํานวณ 

ค. ส่ิงที่ไมไดใชนํามาคาํนวณ 

ง. ส่ิงที่นํามาคํานวณและส่ิงที่ไมไดนํามาคํานวณ 

2. ขอใดไมถกูตอง 

ก. ขอมูลเหมอืนกับสารสนเทศ 

ข. ขอมูลไมเหมือนกับสารสนเทศ 

ค. ขอมูลไมเกี่ยวของกับสารสนเทศ 

ง. ขอมูลเปนสวนหนึ่งของสารสนเทศ 

3. สารสนเทศหมายถึงขอใด 

ก. ขอมูลความรูที่ไดรับการประมวลผลแลว 

ใบงานที่ 1 

15



 16 

ข. ขอมูลคะแนน 

ค. ขอมูลทีน่ํามาใชประโยชน 

ง. ขอมูลทีม่ีการเปลี่ยนแปลง 

4. ขอใดเปนคุณสมบัติของสารสนเทศ 

ก. ความถูกตอง 

ข. ความรวดเร็ว 

ค. ความสมบูรณ 

ง. ถูกทุกขอ 

 

 

5. ขอมูลและสารสนเทศตางกันที่ใด 

ก. ความเปนจริงของขอมูล 

ข. ส่ิงที่เปนประโยชนตอผูใช 

ค. มีการรับรองขอมลูที่ถูกตอง 

ง. มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

6. ขอใด ไมใช องคประกอบของสารสนเทศ 

ก. ขอมูล  ตัวเลข  เสียง  และภาพ 

ข. คอมพิวเตอร 

ค. การจัดเก็บ  บันทึกขอมูล 

ง. เคร่ืองคิดเลข 

7. การทํางานของคอมพิวเตอรมีกี่ขั้นตอน 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

ง. 6 
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8. อุปกรณใดอยูในขั้นตอนของ Output 

ก. สแกนเนอร 

ข. จอภาพ 

ค. เมาส 

ง. แปนพิมพ 

9. ขั้นตอนใดที่ถือเปนหัวใจของคอมพิวเตอร 

ก. ประมวลผล 

ข. นําเสนอผลลัพธ 

ค. เก็บขอมูล 

ง. รับคําส่ัง 

 

10. สวนประกอบใดที่ทําหนาที่แปลงสัญญาณคอมพิวเตอรใหสงตามสายโทรศัพท 

ก. เมาส 

ข. เคร่ืองพิมพ 

ค. สแกนเนอร 

ง. โมเด็ม 
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หนวยการเรียนรูท่ี  2    

         การใชระบบปฏิบัติการเพือ่การทํางาน 

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

 

สาระสําคัญ 

สาระการเรียนรู 

 

 

 

             

      

  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

     สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูลการเรียนรู   การสื่อสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมปีระสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   

          1.   ง 3.1      ใชระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรเพื่อการทาํงาน   

 

 

          การใชระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรเบ้ืองตนเพื่อการทํางาน 

 

                

          -  ความรู 

              1.  ระบบปฏิบัติการสําหรับงานคอมพิวเตอร 

            2.  หนาที่และโปรแกรมการใชงานซึ่งอยูในระบบปฏิบัติการ 
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 -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ศึกษาและทําความเขาใจเกีย่วกับการทํางานเบ้ืองตนของระบบปฏิบัติการและโปรแกร

การ ใชงานซึ่งอยูในระบบปฏิบัติ 

               2.   ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการใชงานระบบปฏิบัติการ และโปรแกรมซึ่งอยูภายใน

ระบบปฏิบัติการ  

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

               1.  มีวินัย               2.  ใฝเรียนรู               3.  มุงมั่นในการทํางาน  
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 ระบบคอมพิวเตอรแทบทุกระบบถือวาระบบปฏบิัติการเปนสวนสําคัญของระบบ 

โดยทั่วไประบบคอมพิวเตอรแบงเปน 4 สวน คือ ฮารดแวร ระบบปฏิบัติการ โปรแกรมประยุกต 

และผูใช   ดังนี้ 

1. ฮารดแวร ประกอบดวยทรัพยากรตางๆ ท่ีมีในระบบ ไดแก อุปกรณนําขอมูลเขา/ออก หนวย

ประมวลผลกลาง และหนวยความจํา นอกจากนี้ยังหมายความรวมถึง โปรแกรมภาษาเคร่ือง 

และไมโครโปรแกรม  ซ่ึ ง เปนสวน ท่ี บริษัท ผูผลิตสรางขึ้น เพ่ือใช เปนซอฟรแวรใน

ระดับพ้ืนฐาน (primitive level) โดยสามารถทํางานไดโดยตรงกับทรัพยากรระบบดวยคําส่ัง

งายๆ เชน ADD MOVE หรือ JUMP คําส่ังเหลานี้จะถูกกําหนดเปนขั้นตอน การทํางานของ

วงจรภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร ชุดคําส่ังที่ไมโครโปรแกรมตองแปลหรือตีความหมายจะอยูใน 

รูปแบบภาษาเคร่ืองและมักเปนคําส่ังในการคํานวณ เปรียบเทียบ และการควบคุมอุปกรณนํา

ขอมูลเขา/ออก  

2. ระบบปฏิบัติการ เปนโปรแกรมท่ีทํางานเปนตัวกลางระหวางผูใชเคร่ืองและฮารดแวร โดยมี

วัตถุประสงคเพ่ือจัดสภาพแวดลอมใหผูใชระบบสามารถปฏิบัติงานบนเคร่ืองคอมพิวเตอรได 

โดยจะเอื้ออํานวยการพัฒนาและการใชโปรแกรมตางๆ รวมถึงการจัดสรรทรัพยากรตางๆ ให

ไดอยางมีประสิทธิภาพ  

3. โปรแกรมประยุกต คือซอฟตแวรหรือโปรแกรมที่ถูกเขียนขึ้นเพ่ือการทํางานเฉพาะอยางที่เรา

ตองการ เชน งานสวนตัว งานทางดานธุรกิจ งานทางดานวิทยาศาสตร โปรแกรมทางธุรกิจ 

เกมสตางๆ ระบบฐานขอมูล ตลอดจนตัวแปลภาษา เราอาจเรียกโปรแกรมประเภทนี้วา User's 

Program โปรแกรมประเภทนี้โดยสวนใหญมักใชภาษาระดับสูงในการพัฒนา เชนภาษา C, 

C++, COBOL, PASCAL, BASIC ฯลฯ ตัวอยางของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นใชในทางธุรกิจ เชน 

โปรแกรมระบบบัญชีจายเงินเดือน (Payroll Program) โปรแกรมระบบเชาซ้ือ (Hire Purchase) 

โปรแกรมระบบสินคาคงหลัง (Stock Program) ฯลฯ ซ่ึงแตละโปรแกรมก็จะมีเง่ือนไขหรือ

แบบฟอรมที่แตกตางกัน  ตามความตองการหรือกฏเกณฑของแตละหนวยงานที่ใช ซ่ึง

โปรแกรมประเภทนี้ เราสามารถดัดแปลงแกไขเพ่ิมเติม (Modifications) ในบางสวนของ

โ ป ร แ ก ร ม เอ ง ไ ด  เ พ่ื อ ใ ห ต ร ง กั บ ค ว า ม ต อ ง ก า ร ข อ ง ผู ใ ช ง า น โ ป ร แ ก ร ม  

โปรแกรมเหลานี้เปนตัวกําหนดแนวทางในการใชทรัพยากรระบบ เพ่ือทํางานตางๆ ใหแกผูใช

การใชระบบปฏิบัติการเพ่ือการทํางาน 
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หลากหลายประเภท ซ่ึงอาจเปนไดท้ังบุคคล โปรแกรม หรือเคร่ืองคอมพิวเตอร เชนตัวแปร

ภาษาตองใชทรัพยากรระบบในการแปลโปรแกรมภาษาระดับสูงใหเปนภาษาเคร่ืองแก

โปรแกรมเมอร ดังนั้น ระบบปฏิบัติการตองควบคุมและประสานงานในการใชทรัพยากร

ระบบของผูใชใหเปนไปอยางถูกตอง  

 

4. ผูใช  ถึงแมระบบคอมพิวเตอรจะประกอบดวยองคประกอบทั้งทางดานฮารดแวรและ

ซอฟตแวร แตระบบคอมพิวเตอรจะไมสามารถทํางานไดถาขาดอีกองคประกอบหนึ่ง ซ่ึงไดแก 

องคประกอบทางดานบุคลากรที่จะเปนผูจัดการและควบคุมระบบคอมพิวเตอรใหสามารถ

ปฏิบัติงานไดอยางราบร่ืน คอยแกไขปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นกับระบบคอมพิวเตอร พัฒนา

โปรแกรมประยุกตตาง ๆ รวมไปถึงการใชงานโปรแกรมประยุกตที่ถูกพัฒนาขึ้น  

จากนิยามตางๆของบุคคลที่ทําหนาที่ เกี่ ยวของกับคอมพิวเตอรพอที่ จะสรุปไดวา

ระบบปฏิบัติการคือกลุมโปรแกรมที่ไดรับการจัดระเบียบเพ่ือทําหนาที่ควบคุมการทํางานของระบบ 

และเสริมการทํางานในสวนของฮารดแวร โดยใชเปนตัวเช่ือมโยงระหวางเคร่ืองคอมพิวเตอรและ

ผูใชทั้งนี้เพ่ืออํานวยความสะดวกในการพัฒนาและการใชงานโปรแกรมตางๆ รวมถึงการจัดสรร

ทรัพยากรตางๆ ในระบบใหมีประสิทธิผลที่ดี ในลักษณะที่ผูใชไมจําเปนตองทราบกลไกการทํางาน

หรือฮารดแวรของระบบ  

หนาที่ของระบบปฏิบัติการ 

จากที่ไดกลาวมาแลววา ระบบปฏิบัติการถูกสรางขึ้นมาดวยวัตถุประสงคหลักคือ อํานวยความ

สะดวกแกผูใชเคร่ืองคอมพิวเตอร ในลักษณะที่ผูใชไมจําเปนตองทราบกลไกการทํางานหรือ

ฮารดแวรของระบบ จึงสามารถแบง หนาที่หลักของระบบปฏิบัติการไดดังนี้ 

1. ติดตอกับผู ใช  (user interface) ผู ใชสามารถติดตอหรือควบ คุมการทํ างานของเค ร่ือง

คอมพิวเตอรผานทางระบบปฏิบัติการได โดยระบบปฏิบัติการจะเคร่ืองหมายพรอมต (prompt) 

ออกทางจอภาพเพ่ือรอรับคําส่ังจากผูใชโดยตรง ตัวระบบปฏิบัติการจึงเปนตัวกลางที่ทําหนาที่

เช่ือมโยงระหวางผูใชกับฮารดแวรของเคร่ือง นอกจากนี้ผูใชอาจเขียนโปรแกรมเพ่ือใชงาน

กรณีนี้ผูใชก็สามารถติดตอกับระบบปฏิบัติการไดโดยผานทาง System Call  

2. ควบคุมการทํางานของโปรแกรม และอุปกรณ รับ/แสดงผลขอมูล  (input/output device) 

ตลอดจนการใหความสะดวกแกผูใชในการใชงานอุปกรณตางๆ ไดงาย เชน การเขาถึงขอมูล
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ในแฟมหรือติดตอกับอุปกรณรับ/แสดงผลขอมูล จึงทําใหผูพัฒนาโปรแกรมไมจําเปนตอง

เขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมตัวขับดิสกเพราะระบบปฏิบัติการจัดบริการใหมีคําส่ังสําหรับ

ติด ต อกั บ อุป ก รณ เห ล านี้ ได อ ยางง ายๆ เนื่ อ งจากผู ใช เค ร่ือ งค อม พิ วเต อรผ าน ท าง

ระบบปฏิบัติการ อาจไมมีความจําเปนตองมีความรูความเขาใจถึงหลักการทํางานภายในของ

เคร่ือง ดังนั้น ระบบปฏิบัติการจึงมีหนาที่ควบคุมการทํางานของโปรแกรม การทํางานของ

อุป กรณ ต างๆ เพ่ือใหการทํ างานของระบบ เป นไป อยางถูกตองและสอดคลองกัน 

ระบบปฏิบัติการจึงมีสวนประกอบของหนาที่ตางๆ ที่ควบคุมอุปกรณแตละชนิดที่มีหนาท่ี

แตกตางกันไป โดยผูใชอาจเรียกใชผานทาง System Call หรือเขียนโปรแกรมขึ้นมาควบคุม

อุปกรณเหลานั้นไดเอง  

3. จัดสรรใหใชทรัพยากรระบบรวมกัน (shared resources) ซ่ึงทรัพยากรหลักที่ตองมีการจัดสรร 

ไดแก หนวยประมวลผลกลาง หนวยความจําหลัก อุปกรณรับ/แสดงผลขอมูลและแฟมขอมูล 

เชน การจัดลําดับใหบริการใชเคร่ืองพิมพการสับหลีกงานหลายงานในหนวยความจําหลักและ

การจัดสรรหนวยความจําหลักใหกับโปรแกรมทั้งหลาย ทรัพยากร คือส่ิงที่ซ่ึงถูกใชไปเพ่ือให

โปรแกรมดําเนินไป ซ่ึงเหตุที่ตองมีการจัดสรรทรัพยากรก็เพราะ  

 ทรัพยากรของระบบมีขีดจํากัด เชนซีพียูในระบบมีอยูเพียงตัวเดียว แตทํางานในระบบมัลติ

โปรแกรมมิ่งมีการทํางานหลายโปรแกรม จึงจะตองมีการจัดสรรซีพียูใหทุกโปรแกรม

อยางเหมาะสม  

 ทรัพยากรมีอยูหลายประเภท แตละโปรเซสหรือโปรแกรมมีความตองการใชทรัพยากร

เพียง อยางเดียว หรือหลายอยางพรอมกัน ระบบปฏิบัติการจึงตองจัดเตรียมทรัพยากร

ตางๆ ตามความตองการของโปรแกรม  

ดังนั้นหนาที่อันสําคัญประการหนึ่งของระบบปฏิบัติการก็คือ การจัดสรรทรัพยากรของระบบ

ใหเกิดประโยชนสูงสุด โดยคํานึงถึงความยุติธรรมตอผูใชแตละคน และใหเกิดประสิทธิภาพเปน

หลักสําคัญ  ถาระบบปฏิบัติการจัดสรรทรัพยากรไดอยางมีประสิทธิภาพ ระบบก็สามารถรัน

โปรแกรมไดอยางรวดเร็วและไดงานเพ่ิมขึ้น ทรัพยากรหลักที่ระบบปฏิบัติการจัดสรรไดแก 

โปรเซสเซอร (ซีพียู),หนวยความจํา,อุปกรณนําขอมูลเขา/ออก และขอมูล เปนตน 
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ความหมายของ Software 

 

Software  หมายถึง โปรแกรมหรือชุดคําส่ังใหคอมพิวเตอรทํางาน เราไมสามารถมองเห็น

หรือจับตองได ทั้งนี้ซอรฟแวรจะตองบันทึกในส่ือใดส่ือหนึ่ง เชน Harddisk, Diskkette, CD เปนตน 

( บางคร้ังผูใชก็เรียนซอฟตแวรวา “ โปรแกรม ” ) 

 

ประเภทของ  Software  

 

  1. Software ระบบ (System Software)  

คือ ชุดของคําส่ังที่เขียนไวเปนคําส่ังสําเร็จรูป ซ่ึงจะทํางานใกลชิดกับคอมพิวเตอรมากที่สุด เพ่ือคอย

ควบคุมการทํางานของ Hardware ทุกอยาง      และอํานวยความสะดวกใหกับผูใชในการใชงาน    

Software หรือโปรแกรมระบบที่รูจักกันดีก็คือ DOS, Windows, Unix, Linux รวมท้ังโปรแกรมแปล

คําส่ังที่ เขี ยน ใน ภาษาระดับสูง เชน  ภาษา  Basic , Fortran , Pascal , Cobol  และ  C  เปน ตน   

นอกจากนี้โปรแกรมที่ใชในการตรวจสอบระบบเชน Norton’s Utilities ก็นับเปนโปรแกรมสําหรับ

ระบบดวยเชนกัน 

  2. Software ประยุกต (Application Software) 

คือ Software หรือโปรแกรมที่ทําใหคอมพิวเตอรทํางานตางๆ ตามที่ผูใชตองการ ไมวาจะดาน

เอกสาร บัญชี การจัดเก็บขอมูล เปนตน  

 

Software ประยกุตสามารถจําแนกไดเปน 2 ประเภท คือ 

 

  2.1 Software สําหรับงานเฉพาะดาน   

คือ โปรแกรมซ่ึงเขียนขึ้นเพ่ือการทํางานเฉพาะอยาง บางที่เรียกวา User’s Program เชน โปรแกรม

การทําบัญชีจายเงินเดือน โปรแกรมระบบเชาซ้ือ โปรแกรมการทําสินคาคงคลัง เปนตน ซ่ึงแตละ

โปรแกรมก็มักจะมีเง่ือนไขหรือแบบฟอรม แตกตางกันออกไปตามความตองการหรือกฏเกณฑของ

แตละหนวยงานที่ใช ซ่ึงสามารถดัดแปลงแกไขเพ่ิมเติม (Modifications) ในบางสวนของโปรแกรม

ได เพ่ือใหตรงกับความตองการของผูใช และ Software ประยุกตที่เขียนขึ้นนี้โดยสวนใหญมักใช

ภาษาระดับสูงเปนตัวพัฒนา 
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  2.2 Software สําหรับงานทัว่ไป  

เปนโปรแกรมประยุกตที่มีผูจัดทําไว เพ่ือใชในการทํางานประเภทตางๆ ทั่วไป โดยผูใชคนอื่นๆ 

สามารถนําโปรแกรมนี้ไปประยุกตใชกับขอมูลของตนได แตจะไมสามารถทําการดัดแปลง หรือ

แกไขโปรแกรมได ผูใชไมจําเปนตองเขียนโปรแกรมเอง ซ่ึงเปนการประหยัดเวลา แรงงาน และ

คาใชจายในการเขียนโปรแกรม นอกจากนี้ ยังไมตองใชเวลามากในการฝกและปฏิบัติ ซ่ึงโปรแกรม

สําเร็จรูปนี้ มักจะมีการใชงานในหนวยงานที่ขาดบุคลากร ที่มีความชํานาญเปนพิเศษในการเขียน

โปรแกรม ดังนั้นการใชโปรแกรมสําเร็จรูปจึงเปนส่ิงที่อํานวยความสะดวก และเปนประโยชนอยาง

ย่ิง โปรแกรมสําเร็จรูปที่นิยมใช    ไดแก  MS-Office, Lotus, Adobe Photoshop, SPSS, Internet 

Explorer และ เกมสตางๆ   เปนตน  

 

  ในการทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอรจะตองมี Software ทั้ง 2 ประเภทเพ่ือควบคุมการ

ทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอร โดย Software ระบบทําหนาที่ควบคุมสวนของ Hardware ใหทํางาน

อยางอัตโนมัติ สวนของ Software ประยุกตนั้นจะทําหนาที่ควบคุมใหคอมพิวเตอรทํางาน ตามที่

ผูใชตองการเพ่ือประยุกตใชในงานดานตางๆ 

 

ประวัติความเปนมาของระบบปฏิบัติการ Windows 

 ระบบปฏิบัติการวินโดวส  (windows) ผลิตขึ้นโดยบริษัทไมโครซอฟตของประเทศ

สหรัฐอเมริกา เร่ิมจําหนายเปนคร้ังแรกเมื่อป  ค.ศ.1985  คือ Windows Version 1  

   เวอรช่ันของระบบปฏิบัติการ Windows 

  ป ค.ศ. 1985  Windows 1.0    

  ป ค.ศ. 1987 Windows 2.0 

  ป ค.ศ. 1989 Windows/386 

  ป ค.ศ. 1990 Windows 3.0               

  ป ค.ศ. 1992 Windows 3.1 

  ป ค.ศ. 1993 Windows 3.11 

   ป ค.ศ. 1995 Windows 95  

  ป ค.ศ. 1998 Windows 98  
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  ป ค.ศ. 2000 Window2000/Windows ME  

  ป ค.ศ. 2001 Windows XP  

  ป ค.ศ. 2007 Windows Vista 

  และ คาดวา ในป ค.ศ. 2010 จะเปน Windows 7 

  การจัดการระบบไฟลในวินโดวส 

  FAT  16   ถาความจุของฮารดดิกสมีมากกวา 2 กิกะไบต  คอมพิวเตอร จะใช

ระบบปฏิบัติการFAT 16แบบเดิมจะมีความสามารถ ในการมองเห็นความจุไมไปกวา 2 GB ตอพาร

ดิช่ันการจัดการคลัสเตอรของ FAT 16  ขนาดคลัสเตอรจะมีขนาดเทากับ 32 กิโลไบตตอ 1 คลัส

เตอร  

  FAT  32   จะมีวิธีการแกไขปญหานี้ดวยการกําหนดคลัสเตอรใหมีขนาดเล็กกวาFAT 

16โดยจะมีการกําหนดขนาดของคลัส เตอรที่แตกตางตามขนาดความจุของฮารดดิกสนอกจากนี้

ขอจํากัดของการสรางไดเร็กทอรีใน FAT 32 จะไดมีอยางไมจํากัดปริมาณซ่ึงแตกตางกับ FAT32 ที่

ถูกจํากัดไวไมเกิน 512 ไดเร็กทอรี 

  NTFS    คุณสมบัติของ NTFS สามารถนําไปใชงานไดดีกับดิกสหรือไดรฟที่มีความจุ

ขอมูลขนาดใหญมาก ๆ ไดเปนอยางดี โดย Windows XP จะมีโปรแกรมแปลงดิกสหรือไดรฟท่ี

จัดเก็บแบบ FAT 32 เดิม ใหมาอยูในรูปแบบของ NTFS ได 

 

การใชงานระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรเบ้ืองตน 

    การจัดการไฟลไฟล โพลเดอร และดิสกดวย Windows Explorer  ซ่ึง  Windows Explorer 

เปนเคร่ืองมือที่ สําคัญที่ใชสําหรับการจัดการเกี่ยวกับไฟลขอมูลตาง ๆที่ จัดเก็บอยูในเคร่ือง

คอมพิวเตอร ซ่ึงเมื่อมีการใชงานคอมพิวเตอรแลว ปกติมักจะมีจํานวนโฟลเดอรมากมายที่ใช

สําหรับจัดเก็บไฟลที่เกี่ยวของตาง ๆ โดยมีความจําเปนที่จะตองสรางโฟลเดอรหลาย ๆ โฟลเดอรที่

ใชในการจัดเก็บไฟลขอมูลหรือโปรแกรมเหลานั้น    โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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 วิธีเปด Windows Explorer 

วิธีที่ 1  

     1.  คลิกปุมขวาของเมาสที่ปุม                                บนแถบงาน (Taskbar) 

     2. เลือกคําส่ัง Explorer 

     3. จะปรากฏหนาตาง Windows Explorer  

 

 

 

 

 

วิธีที่ 2  

1. คลิกปุม Start บนแถบงาน (Taskbar) หรือ กดแปน <Ctrl> + <Esc>  

2. เลือก All Programs จะปรากฏโปรแกรมทั้งหมด  

3. เลือก Accessories จะปรากฏเมนูยอย  

4.  เลือก Windows Explorer  จะปรากฏหนาตาง Windows Explorer 

 

 

 

 














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  สวนประกอบของ Windows Explorer 

 หนาตางของโปรแกรม Windows Explorer ประกอบดวยพ้ืนที่แสดงขอมูล 2 สวนคือ 

ดานซาย แสดงช่ือของหนวยเก็บขอมูล โฟลเดอร  ซ่ึงเปนโครงสรางการเก็บขอมูลเปนลาํดับ

ช้ัน  สวนดานขวา แสดงช่ือของไฟล เมื่อคลิกเมาสเลือกขอมูลทางกรอบดานซาย ก็จะเห็น

รายละเอียดของไฟลตางๆ ในกรอบดานขวา ดังรูป  

 

 

 

 

 

 

  วิธีแสดงขอมูลใน Windows Explorer 

 ผูใชสามารถกําหนดการแสดงขอมูลในระดับตางๆ โดยจะยอหรือขยายในแตละระดับ

ของขอมลู ดวยการคลิกที่เคร่ืองหมาย  

          หมายความวา  สวนนั้นยังมีโฟลเดอรยอยบรรจุอยูแตยังไมไดเปดดูรายละเอียด 

           หมายความวา  สวนนั้นมีการแสดงรายละเอียดของโฟลเดอรยอยแลว ซ่ึงมีวิธีการแสดง

ขอมูลดังนี ้

              1. คลิกที่เคร่ืองหมาย      ขางไอคอน My Computer  

              2. เคร่ืองหมาย     จะเปลี่ยนเปน      และจะปรากฏโครงสรางภายในใหเห็นอีก          

ระดับหนึ่ง  

 

 

แสดงโครงสราง
แหลงเก็บขอมูล

แถบ
เครื่องมือ

แสดงรายละเอียด
ของขอมูล
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  การสรางโฟลเดอร     ผูใชสามารถสรางโฟลเดอร เพื่อใชในการเก็บขอมลูตางๆ ไดหลายวธิีดังนี้  

วิธีที่ 1    โดยคลิกเมนูคําสั่ง 

1.     คลิกเลอืกโฟลเดอรหรือไดรฟที่ตองการสรางโฟลเดอรใหม 

2.     คลิกเลอืกเมนูคาํส่ัง File > New > Folder 

3.    ปรากฏโฟลเดอรใหมในหนาตาง ช่ือวา New Folder 

4.   พิมพช่ือโฟลเดอร แลวกดแปน <Enter> แตหากไมปรากฏแถบที่พรอมจะใหทําการเปลี่ยนช่ือ 

และ      ผูใชตองการเปลี่ยนช่ือ ใหไปดูหัวขอการเปลี่ยนช่ือไฟลและโฟลเดอร  

 

 

 

 

 

วิธีที่ 2    โดยคลิกปุมขวาของเมาส 

1.     คลิกเลอืกโฟลเดอรหรือไดรฟที่ตองการสรางโฟลเดอรใหม  

2.     คลิกปุมขวาของเมาสบริเวณที่วางในหนาตาง จะปรากฏเมนูลัด   

3.     เลือกคาํส่ัง New > Folder 





 


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4.     จะปรากฏโฟลเดอรใหมในหนาตาง ช่ือวา  New Folder 

5.     พิมพช่ือโฟลเดอร แลวกดแปน <Enter>  

 

 

 

 

 

 

  

  การเลือกไฟลและโฟลเดอร 

 เมื่อตองการกําหนดส่ิงตางๆ ใหกับไฟลหรือโฟลเดอร เชน การเปลี่ยนช่ือ การการคัดลอก 

การยาย ฯลฯ ไมวาจะทํากับไฟลหรือโฟลเดอรเดียว หรือหลายโฟลเดอรก็ตาม จะตองทําการเลือก

ไฟลหรืโฟลเดอรกอน ซ่ึงการเลือกนั้นสามารถแบงลักษณะการเลอืกไดหลายวิธีดังนี้ 

การเลือกไฟลหรือโฟลเดอรที่เรียงติดกัน 

วิธีที่ 1   

1.  แดรกเมาสเปนเสนทแยงใหมีกรอบลอมรอบไฟลหรือโฟลเดอรที่ตองการเลือก 

2.  จะปรากฏแถบสีเขมบริเวณไฟลหรือโฟลเดอรนั้น  
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วิธีที่ 2   

1. คลิกไฟลหรือโฟลเดอรแรกที่ตองการเลือก  

2. กดแปน <Shift> คางไว และคลกิเลือกไฟลหรือโฟลเดอรสุดทาย ไฟลทั้งหมดระหวางไฟลแรก 

และ  ไฟลสุดทายจะถูกเลอืก  

 

 

 

 

 

 

 

การเลือกไฟลหรือโฟลเดอรที่ไมเรียงติดกัน 

1. คลิกทีไ่ฟลหรือโฟลเดอรที่ตองการเลือก 

2. กดแปน <Ctrl> คางไว และคลิกเลอืกไฟลหรือโฟลเดอรอื่นๆ ที่ตองการจนครบ แลวปลอยแปน  

<Ctrl>  

 

 

 

 

 

<Shift>+Click



<Ctrl>+Click


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การเลือกไฟลหรือโฟลเดอรทั้งหมด  

1. คลิกเลือกเมนู Edit  

2. เลือกคําส่ัง Select  All  

3. ไฟลและโฟลเดอรที่แสดงในหนาตางจะถูกเลือกทั้งหมด  

 

 

 

 

 

 

 

  การเคลื่อนยาย (Move) การคัดลอก (Copy) ไฟลหรือโฟลเดอร 

 การคัดลอก (Copy) ไฟลหรือโฟลเดอร เปนการทําสําเนาขอมูลไปยังอีกที่หนึ่ง ซ่ึงเมื่อผูใช

คัดลอกแลวจะ  ไดไฟลหรือโฟลเดอรขึ้นมาใหมเหมือนกับของเดิม การเคลื่อนยาย (Move) ไฟล

หรือโฟลเดอร จะเปนการยายไฟลหรือโฟลเดอรจากที่เดิมไปยังที่ใหม ซ่ึงการคัดลอกและการยายนี้

สามารถทําไดหลายวิธีดังนี้คือ  

ถาตองการ คัดลอก (Copy) ไฟลหรือโฟลเดอร 

ใหแดรกเมาสพรอมกับกดแปน <Ctrl> แลวลากไปยังโฟลเดอรปลายทาง เมื่อถึงปลายทาง 

ปรากฏแถบสีที่โฟลเดอรปลายทางจึงปลอยเมาสและแปน <Ctrl>  

 

 


<Ctrl>+A
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ถาตองการ ยาย (Cut) ไฟลหรือโฟลเดอร 

 ใหแดรกเมาสไปยังโฟลเดอรปลายทางไดเลย 

 

 

 

 

 

   การลบไฟลและโฟลเดอร 

การลบไฟลหรือโฟลเดอรจากแผนบันทึกขอมลูแบบแข็ง (hard disk) โดยปกติไฟลหรือ

โฟลเดอรที่ถูกลบจะถูกนําไปเก็บไวใน Recycle Bin ผูใชสามารถที่จะกูไฟลหรือโฟลเดอรกลับมา

ใชงานไดอีกคร้ัง ดังจะกลาวในหัวขอถัดไป สําหรับการลบไฟลหรือโฟลเดอรสามารถทําไดหลาย

วิธี  ดังนี้ 

 

 

 

   การคัดลอก (Copy) = click+ctrl+Drag

การยาย (Cut) = click+Drag    
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วิธีที่ 1   คลิกคําสั่ง 

1. คลิกเลือกไฟลหรอืโฟลเดอรที่ตองการลบ  

2. คลิกเลือกเมนู File > Delete  

3. จะปรากฏหนาตาง Confirm File/Folder Delete Dialog เพื่อสอบถามความแนใจในการลบ 

 

 

 

 

 

 

วิธีที่ 2   คลิก Delete Icon หรือกดปุม Delete  

1. คลิกเลือกไฟลหรอืโฟลเดอรที่ตองการลบ  

2. คลิกปุม Delete              บนทูลบาร หรือ กดคีย <Delete> บนคียบอรด  

3.จะปรากฏ Confirm File/Folder Delete Dialog เพื่อสอบถามความแนใจในการลบ  

 

 

 

 

 

 

 





ยืนยันการลบ คลิกปุม Yes  

 

ยกเลิกการลบ คลิกปุม No  







ยืนยันการลบ คลิกปุม Yes  

 

ยกเลิกการลบ คลิกปุม No  
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   การกูไฟลที่ลบจาก Recycle Bin 

ไฟลหรือโฟลเดอรที่ถูกลบ  จะถูกนํามาเก็บไวที่ Recycle Bin ซ่ึงผูใชสามารถที่จะกูไฟล

หรือโฟลเดอรกลับไปที่เดิมได โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1.  ดับเบิลคลิกไอคอน Recycle Bin บนเดสกทอป  

2.  คลิกเลือกไฟลหรือโฟลเดอรที่ตองการกูกลับคืน  

3. เลือกคําส่ัง Restore this Item 

4. ไฟลหรือโฟลเดอรจะถูกยายกลับไปยังตําแหนงเดิมกอนการลบ  

 

 

Note  ถาเปนการลบไฟลหรือโฟลเดอรจากแผนบันทึกขอมูลแบบแข็ง (Hard disk) ดวยการกดแปน 

<Shift>  ควบคูกับการลบ หรือเปนการลบไฟลหรือโฟลเดอรจากแผน Floppy disk หรือการลบไฟล

หรือโฟลเดอรจากแฟลชไดรฟน้ัน  ไฟลหรือโฟลเดอรที่ถูกลบจะไมอยูที่ Recycle Bin ผูใชจึงไม

สามารถกูกลับมาใชงานได ซึ่งถาเปนการลบรูปแบบน้ีใหสังเกตที่หนาตาง Confirm File/Folder 

Delete Dialog เพ่ือสอบถามความแนใจในการลบจะมีรูปแบบที่แตกตางจากการลบเดิม ดังรูป 
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   การคนหาไฟลและโฟลเดอร 

1. คลิกปุม Start  บนแถบงาน (Taskbar) หรือกดแปน <Ctrl> + <Esc>  

2. เลือกคําส่ัง Search  

3. จะปรากฏหนาตาง Search Results และที่บริเวณหนาตาง Task Pane จะปรากฏคําส่ังตางๆ  

   ใหเลือกดังนี้  

 

 

 

 

 

  

 






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     4. พิมพช่ือเต็มหรือบางสวนของไฟลที่ตองการคนหาลงในชอง  All or part of the file name:  

     5.  สามารถจะคนหาจากคําหรือประโยคที่ปรากฏในไฟลได โดยใสขอความในชอง  

          A word or phrase in the file: 

     6.  คลิกเลือกไดรฟหรือโฟลเดอรที่จะคนหาในชอง Look in: 

     7.  คลิกปุม Search  เพ่ือเร่ิมตนการคนหา 

     8.   จะไดขอมลูที่ตองการคนหา ซ่ึงบอกรายละเอียดตางๆ เชน แหลงที่เก็บ ขนาด ชนิด และวันที่  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 







 

 
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คําส่ัง ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปนี้ใหถูกตอง 

1. ระบบคอมพิวเตอรแบงเปน  4  สวนคือ ขอใดตอไปนี ้

ก. ซอฟตแวร,  ระบบปฏิบัติการ,  ผูรับ,  ผูสง 

ข. ฮารดแวร,  ระบบปฏิบัติการ,  โปรแกรมประยุกตและผูใช 

ค. ผูรับ,  ผูสง,  ระบบปฏิบัติการ 

ง. ผูใช,  ผูสง,  ระบบปฏิบัติการ 

2. ขอใดตอไปนี้ ไมใชฮารดแวร 

ก. ผูใช 

ข. หนวยความจํา 

ค. หนวยประมวลผลกลาง 

ง. อุปกรณนําเขา / ออก 

3. ขอใดตอไปนี้ ไมใชหนาที่ของระบบปฏิบัติการ 

ก.  ติดตอกับผูใช 

ข. เก็บขอมูลหลกัของโปรแกรม 

ค. จัดสรรใหใชทรัพยากรระบบรวมกัน 

ง. ควบคุมการทํางานของโปรแกรมและอุปกรณรับ/แสดงผล 

4. ซอฟตแวร (Software) หมายถึงขอใด 

ก. โปรแกรมหรือชุดคําส่ังใหคอมพิวเตอรทํางาน 

ข. โปรแกรมที่ส่ังใหซีดีทํางาน 

ค. โปรแกรมหรือชุดคําส่ังที่ส่ังใหฮารดดิสทํางาน 

ง. ถูกทุกขอ 

 

 

ใบงานที่ 2 
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5. Software แบงออกเปนกี่ประเภท  อะไรบาง 

ก. 2  ชนิด  คือ  ซอฟตแวรทั่วไป,  ซอฟตแวรประยุกต 

ข. 2  ชนิด  คือ  ซอฟตแวรระบบ,  ซอฟตแวรทั่วไป 

ค. 2  ชนิด  คือ  ซอฟตแวรเฉพาะดาน,  ซอฟตแวรท่ัวไป 

ง. 2  ชนิด  คือ  ซอฟตแวรระบบ,  ซอฟตแวรประยุกต 

6. การสราง Folder ใหมใชคําส่ังใด 

ก. File >  Folder 

ข. File >  New  >  Folder 

ค. File >  New  >  Shortcut 

ง. File >  Shortcut 

7. ถาตองการลบโฟลเดอรตองใชคําส่ังใด 

ก. File  >  End 

ข. File  >  Delete 

ค. File  >  ESC 

ง. File  >  ALT 

8. ซอฟตแวรประยุกตแบงเปนกี่ประเภท 

ก. 2 ประเภท คือ ซอฟตแวรเฉพาะดาน , ซอฟตแวรทั่วไป 

ข. 2 ประเภท คือ ซอฟตแวรระบบ , ซอฟตแวรประยุกต 

ค. 2 ประเภท คือ ซอฟตแวรสําเร็จรูป , ซอฟตแวรทั่วไป 

ง. 2 ประเภท คือ ซอฟตแวรทั่วไป , ซอฟตแวรทั่วไป 

9. ขอใดตอไปนีไ้มใชซอฟตแวรที่ใชงานทั่วไปที่นิยม 

ก. Disk Deframent 

ข. อินเทอรเน็ต 

ค. ไมโครซอฟตเวิรด 

ง. ไมโครซอฟตเอ็กเซลล 

 

38



 39 

10. ซอฟตแวรประยุกตหมายถึงขอใด 

ก. โปรแกรมที่ทําใหคอมพิวเตอรทํางานตามท่ีผูใชตองการ 

ข. โปรแกรมที่ทําใหคอมพิวเตอรดวยตัวเอง 

ค. โปรแกรมที่ทําใหคอมพิวเตอรเขียนคําส่ังสําเร็จรูป 

ง. ถูกทุกขอ 
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หนวยการเรียนรูที่  3  

การเริ่มตนใชโปรแกรม MicroWorlds Pro   

 

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

 กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล   การเรียนรู   การส่ือสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1     สรางภาพหรือช้ินงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกดวยความ

รับผิดชอบ  

  สาระสําคัญ 

               รูจักการใชงานของโปรแกรม   MicroWorlds  Pro  

    สาระการเรยีนรู 

          -  ความรู 

              1.  การใชงานโปรแกรม  MicroWorlds  Pro  

 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ศึกษาและทําความเขาใจเกี่ยวกับโปรแกรม  MicroWorlds  Pro  

               2.   ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการใชงานของโปรแกรม  MicroWorlds  Pro 
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         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

               1.  มีวินัย 

               2.  ใฝเรียนรู 

               3.  มุงมั่นในการทํางาน  

การเริ่มตนใชโปรแกรม  MICROWORLDS  PRO 

    เคร่ืองคอมพิวเตอรจะทํางานไดนั้น  จะตองมีชุดคําส่ังหรือโปรแกรมที่ผูใชตองการส่ังให

คอมพิวเตอรทํางาน  ตามที่มนุษยเราตองการ  โลโกก็นับไดวาเปนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรอีก

ภาษาหนึ่งที่มีจุดมุงหมายในการพัฒนาสติปญญาเด็ก  ในดานการศึกษา   แนวความคิด  ตลอดจนให

มีความรูความเขาใจในระบบการทํางานของคอมพิวเตอรอยางมีหลักการและถูกตอง  ดังนั้น 

โปรแกรมโลโก  จึงถูกออกแบบมาสําหรับใหผูเรียนที่เปนเด็กโดยเฉพาะ  ดวยวิธีการเขียน

โปรแกรมที่งาย  เพ่ือสรางภาพที่เปนกราฟฟกในการวาดรูปและระบายสีใหกับรูป  ซ่ึงอาศัย

หลักการสรางภาพดวยคําส่ังตาง ๆ  ในการกําหนดใหเคร่ืองคอมพิวเตอรทํางานตามคําส่ัง  โดยมี

สัญลักษณที่เรียกวา     “เตาโลโก”  เปนอุปกรณในการสรางภาพตาง ๆ 

พัฒนาการของโปรแกรมภาษาโลโก 

โลโก เปนภาษาที่ไดรับการพัฒนามาแลวกอนป  พ.ศ. 2513  โดยจุดเร่ิมตนนั้น  นักวิชาการ

ศึกษาพบวา     ภาษาคอมพิวเตอรที่ใชงานกันอยูในขณะนั้น  ไมวาจะเปนฟอรแทน  เบสิก  หรือโค

บอล  ซ่ึงโปรแกรมเหลานั้นยังไมเหมาะกับการเรียนรูของเด็ก  ดังนั้นจึงไดพยายามพัฒนาและสราง

ภาษาขึ้นมาใหม      เพ่ืองายตอการเขาใจและแฝงดวยปรัชญาทางการศึกษาตาง ๆ  ไดครบถวน 

 เนื่องจากโปรแกรมภาษาโลโก   เปนภาษาคอมพิวเตอรที่มีสวนชวยในการพัฒนาการศึกษา

ทางดานความคิด  และชวยสรางความเขาใจในเร่ืองคอมพิวเตอรอยางมีหลักการและถูกตองนี่เอง  

เปนผลทําใหหลายประเทศที่เจริญแลว  โดยเฉพาะสหรัฐอเมริกา  อังกฤษ  และญี่ปุน  ไดทําการ

พัฒนาเพ่ือใหผูเรียนตามโรงเรียนตาง ๆ  ไดศึกษาโปรแกรมภาษาโลโก อยางกวางขวาง 

 โปรแกรมภาษาโลโก   นบัไดวาเปนภาษาคอมพิวเตอรอีกภาษาหนึ่ง  ที่ไดรับการออกแบบ

มาสําหรับการศึกษาวิธีการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยเฉพาะ  ผูเรียนที่ไมเคยเรียนรูการเขียน
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โปรแกรมภาษาอื่นๆ อาจเปนเร่ืองยากที่จะใชงาน  ผูพัฒนาโปรแกรมภาษาโลโกจึงพยายามรวบรวม

ขอดีตางๆ ไวแลวเพ่ือใหโปรแกรมภาษาโลโก เปนภาษาที่เหมาะสมกับการเรียนรูมากที่สุด 

พัฒนาการของโปรแกรมภาษาโลโกในระยะแรก   เนนในงานวิจัยทางดานการศึกษาโดยมี

จุดมุงหมายในการพัฒนาสติปญญาเด็กใหมีความสามารถทางวิทยาศาสตรและทางคณิตศาสตรใน

การพัฒนาสติปญญานี้  จําเปนจะตองสรางสภาวะแวดลอมตาง ๆ ใหเด็กไดแสดงออกและมีโอกาส

ในการเรียนรูหลายดาน   เชน  จัดหาสภาวะแวดลอมสําหรับการทดลองทางคณิตศาสตรซ่ึงเปน

วิชาการที่ยากตอการทดลองใหเห็นจริงจังดวยตนเองหรือทฤษฏีตางๆ  การเรียนรูทางคณิตศาสตร

ในช้ันเรียนจึงเปนเร่ืองที่เสมือนสอนเด็กในเร่ืองที่เด็กมองไมเห็นชัด 

โปรแกรม   MICROWORLDS PRO เปนภาษาที่ ผู เรียนจะไดรับความเพลิดเพลินและ

สนุกสนานไประหวางการเรียนรูวิธีการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรดวยวิธีการทางโลโกโดย

มีสัญลักษณ                หรือเรียกวา  “เตาโลโก”  ในการวาดรูป   เปนวิธีท่ีเนนใหเกิดความเขาใจงาย  

ผูออกแบบจึงพยายามดึงดูดความสนใจ  ดวยการใชการฝกหรือการเขียนรูปภาพ  ในขั้นแรกจะ

สมมุติเสมือนกับวามีเตาตัวหนึ่งที่สามารถเคลื่อนยายเดินทางไปไหนมาไหนก็ไดบนจอภาพ  การ

เคลื่อนไหวแตละขั้นตอนจะขึ้นกับคําส่ังที่ใช  การส่ังงานจึงเสมือนเปนการควบคุมการทํางานของ

เตา  นอกจากการใชโปรแกรม  MICROWORLDS PRO  ในการสรางรูปภาพและฝกทักษะการ

เขียนโปรแกรมแลว  โปรแกรม  MICROWORLDS PRO ยังจะสามารถใชสําหรับประโยชนไดอีก

หลายอยาง  เชน  การใชเปนเคร่ืองคิดเลข     

 ผูออกแบบโลโกจึงพยายามสรางคําส่ังงาย  ๆ  โดยสมมติลักษณะของคําส่ังเพ่ือควบคุมตัว

เตา  โดยคําส่ังพ้ืนฐานขั้นแรกประกอบดวย  เดินตรง  ถอยหลัง  เลีย้วขวา  เลี้ยวซาย  ยกปากกา  วาง

ปากกา  ซอนเตา  เปนตน 

ตอมาเมื่อมีผูใชโปรแกรมภาษาโลโกมากขึ้นจึงทําใหการพัฒนาภาษาโลโก    ใหใชงายและ

นาสนใจ   สามารถทําประโยชนไดหลายอยาง    ซ่ึงโปรแกรมโลโกกอนนั้นมี ช่ือวา  LOGO  

WRITER    ที่ทํางานบนโปรแกรม  DOS  ตอมาไดพัฒนาเปน   MICROWORLDS   ซ่ึงทํางานบน

โปรแกรม   WINDOWS   และพัฒนามาเปนโปรแกรม  MICROWORLDS PRO ซ่ึงมีสัญลักษณ

เตาโลโกเปน          ซ่ึงบริษัทที่ทําการสรางและพัฒนาโปรแกรม  MICROWORLDS PRO  นี้คือ 
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บริษัท LCSI  จํากัด  ซ่ึงเปนบริษัทที่อยูในประเทศแคนาดา  โดยจุดประสงคของการสรางและ

พัฒนาคือ  ตองการใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผลและเปนขั้นตอน 

โปรแกรมภาษา MICROWORLDS  PROใชภาษาคอมพิวเตอรท่ี เรียกวา  LOGO  ซ่ึงมี

ลักษณะคลายกับภาษาพูด (ในภาษาอังกฤษ)  ทั่วไปนั่นเอง  นั่นคือมีคําศัพทและกฎเกณฑในการใช

คําศัพท ในขณะที่ภาษาพูดมีประโยค ในภาษาโลโก ก็มีคําส่ัง (INSTRUCTIONS)  กฎเกณฑในการ

สรางคําส่ังในภาษาโลโก   นี้งายกวาภาษาพูดที่เราใชกันในชีวิตประจําวันเปนอันมาก 

          โลโกมีรูปแบบการใชงานงาย   ๆ  โดยใชหลักการทางกราฟก  โดยเรียกกราฟกนี้  วา 

TURTLE GRAPHICS    โดยสมมุติใหมีเตาตัวหนึ่งที่ทํางานภายใตการส่ังงานของโปรแกรม 

เริ่มตนการใชโปรแกรมภาษาโลโก 

• การเริ่มตนใชโปรแกรม MICROWORLDS PRO 

โปรแกรมภาษา MICROWORLDS PRO เปนโปรแกรมสําหรับให ผู เรียนฝกทักษะ

ความ คิด สรา งสร รคใน ดาน ศิล ปะ ใน ลักษ ณ ะก ารวา ดรูป ตางๆ ซึ่ง ในโ ปร แกร มภ าษ า  

MICROWORLDS PRO นี้มีอุปกรณ สําหรับใชในการวาดรูป คือ เตาโลโก            การเขาสู

โปรแกรม MICROWORLDS  PRO  ใหผูเรียนคลิกที่ไอคอน                     บนเดสกทอปหรือ 

คลิกที่คําส่ังบนปุม  START  จะพบกับหนาจอที่ใชใน การเขียนโปรแกรมและวาดรูป มี

ลักษณะดังรูปตอไปนี้ 
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เมื่อผูเรียนเขาไปในสวนของโปรแกรมแลว จะเห็นไดวามีสวนประกอบที่สําคัญอยู   6  

สวน ดังนี้ 

-  MENU BAR เมนูคําส่ังสําหรับการทํางานในโปรแกรม MICROWORLDS PRO  

-  TOOLBAR   แถบเคร่ืองมือสําหรับการจัดการแฟม การแกไขและขอกําหนดพิเศษ

ของ MICROWORLDS PRO 

-  PAGE       พ้ืนที่แสดงการทํางานของ เตาโลโก 

-  STATUS BAR แถบแสดงสถานการณทํางานของโปรแกรม 
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-  COMMAND CENTER   เปนศูนยที่ใชสําหรับเขียนคําส่ังหรือปอนคําส่ังลงไปใหโปรแกรมงาน

ตามที่เราตองการ   

-  TAB AREAS             พ้ืนที่แสดงแถบควบคุมการทํางาน 

   นอกจากสวนประกอบทั้ง  5  สวนแลวยังมีสวนประกอบที่สําคัญของโปรแกรมอีกคือ 

1.      ปุมควบคุม                             ใชสําหรับควบคุมหนา LAYOUT  ของ PROJECT 

และ  PROCEDURES ในโปรแกรม   MICROWORLDS PRO 

                  2.     ปุม HELP TOPICS                ที่ชวยในการศึกษาหรือขอแนะนําเกี่ยวกับคําลั่งตางๆ 

           3.     ปุม MINIMIZE   ปุม MAXIMIZE   ปุม CLOSE  

สวนประกอบที่สาํคัญในโปรแกรม  MicroWorlds  Pro 

1.  ศูนยคําสั่ง  (COMMAND  CENTER)          

  ศูนยคําส่ังเปนศูนยที่ใชสําหรับเขียนคําส่ังหรือปอนคําส่ังลงไปใหโปรแกรมทํางานตามที่

เราตองการ  เชน  ถาตองการใหเตาโลโกเดินไปขางหนาเปนจํานวน  50  หนวย  คําส่ังที่ใชคือ  

FORWARD (FD)  50  ใหคลิกที่ศูนยนี้แลวพิมพคําส่ัง  FD  50   จากนั้นกดปุม  ENTER  จะเห็นวา     

เตาโลโกเดินไปขางหนาตามคําส่ัง   

2.  แถบควบคุมการทํางาน   TAP AREAS 

   แถบควบคุมการทํางานใน  MICROWORLDS  PRO  มีอยูทั้งหมด  4  แถบดวยกัน ซ่ึงแต

ละแถบจะมีสัญลักษณภาพและขอความเปนตัวแทนใชสําหรับกดเรียกขึ้นมาใชงาน  ซ่ึงแถบ

ดังกลาวอยูบริเวณดานลางทางขวามือของจอภาพ  ซ่ึงถาตองการใชคําส่ังในแถบใดใหคลิกที่รูปภาพ

และขอความนั้น  มีรายละเอียดดังนี้คือ   

  แถบ  PROCESSES 

 เปนแถบที่ควบคุมความเร็วของกระบวนการการทํางานที่โปรแกรมถูกส่ังใหทํา 
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เมื่อคลิกเมาสที่สัญลักษณของแถบคําส่ังนี้แลวจะเห็นวามี   ปุมสี  อยูดวยกัน  3  สี คือ 

  FULL  SPEED   กําหนดใหกระบวนการการทํางานเร็วสูงสุด 

  SLOW  กําหนดใหกระบวนการการทํางานชา 

  VERY SLOW กําหนดใหกระบวนการการทํางานชาที่สุด 

 

  แถบ  GRAPHICS 

เปนแถบที่ใชสําหรับการจัดทําภาพพ้ืนหลังบนหนาจอ วาดรูปเปนรูปทรงตาง ๆ  เชน  

วงกลม  ,  ส่ีเหลี่ยม  สามารถลบรูปทรงตาง ๆ  ไดดวยปุมยางลบ  เปลี่ยนขนาดปากกา  และเปลี่ยนสี

ปากกา  และยังสามารถเปลี่ยนสีของพ้ืนหลังได    ซ่ึงจะแบงออกเปน 4  สวนดวยกัน 

1.  เคร่ืองมือสําหรับการวาดภาพ  2.  การกําหนดรูปแบบของเสนปากกา 

 

 

 

 3.   การกําหนดสี  ความสวาง เขม ของสี 4.   การกําหนดรูป ของเตาโลโก 

      

 

 

 

  สําหรับการสลับการทํางานและการเปด/ปด   ใหทําการคลิกเมาสเลือกแถบตาง ๆ  ได

ทันทีหากตองการเปลี่ยนไปทํางานในแถบอื่น   
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3.  OBJECT CREATION TOOLS  ( เครื่องมอืใชสําหรบัสราง  OBJECTS  บนหนาจอ) 

 เปนแถบเคร่ืองมืออยูทางดานบนของโปรแกรม    ใชสําหรับสรางงานหรือ  OBJECTS ตาง 

ๆ บนพ้ืนที่สําหรับการวาดภาพ  ซ่ึงแตละไอคอนมีหนาที่ตาง ๆ  ดังนี ้

 

ใชสําหรับสรางเตาตัวใหมขึ้นมาบนหนาจอ 

ใชสําหรับสรางกลองขอความ  (TEXT BOX)  

ใชเปดหนาตางสรางเสียง  ซ่ึงทําใหสามารถสรางเสียงดนตรีไดเอง  

ใชสําหรับการบันทึกเสียง 

ใชสําหรับควบคุมการทํางานของสวนตาง ๆ  ทีส่รางขึ้นมาในโปรแกรม 

 ใชสําหรับสรางแถบเลื่อน   เมื่อคลิกที่ปุมจะปรากฏหนาตางสําหรับการกําหนดรายการ     

     เดียวกับแถบเลื่อนที่ตองการสรางขึ้น 

 ใชสําหรับการนําภาพเคลื่อนไหวเขามาบรรจุในโครงการเมื่อคลิกจะปรากฏหนาตาง        

สําหรับการส่ังการเกี่ยวกับการนําภาพเคลื่อนไหวเขามาใช 

 ใชสําหรับนําเสียงเพลงจากแผนซีดีเขามาในโปรแกรม 

 

4.  EDITING  TOOLS    ( เครื่องมือสาํหรับการแกไข OBJECTS  บนหนาจอ) 

 

ใชสําหรับคลิกบนปุมควบคุมจัดพิมพขอความ รวมทั้งใชเลื่อนและเลือกส่ิงที่ปรากฏ 

บนหนาจอ  
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ใชสําหรับจัดการปรับเปลี่ยนส่ิงที่ปรากฏบนหนาจอเมื่อคลิกตรงส่ิงใดที่สรางขึ้น  ก็จะ

มีหนาตางปรากฏขึ้นใหสามารถเขาไปทําการเปลีย่นแปลงคุณสมบัติของส่ิงนั้นไดตาม

ตองการ 

 

        ใชสําหรับตัดส่ิงที่ไมตองการออกไปจากหนาจอ 

 

                      ใชสําหรับปมหรือคัดลอกรูปเตา  ภาพวีดีทัศน   หรือกลองขอความบนหนาจอ 

 

          ใชสําหรับขยายรูปเตา  ปุมควบคุม หรือ กลองขอความบนหนาจอ 

 

          ใชสําหรับยอขนาดรูปเตา  ปุมควบคุม หรือ กลองขอความบนหนาจอ 

 

5.  รายการคําสั่งตาง ๆ ในแถบเมน ู

 เปนรายการคําส่ังที่ปรากฏในแถบเมนูที่ใชสําหรับควบคุมการทํางานทั้งหมดของโปรแกรม  

MICROWORLDS  PRO    มีเมนูดังนี้    FILE  มีเมนูยอย คือ  

 

NEW  PROJECT ใชเมื่อตองการสรางโครงสรางใหม 

NEW  PROJECT SIZE  ใชเมื่อตองการสรางโครงสรางใหม  และเลือกขนาดการแสดง 

OPEN  PROJECT เปดโครงการที่มีอยูแลว 

IMPORT นําภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงเขามาใชในโครงการ 
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EXPORT สรางภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงขึ้นมาใชในโครงการเอง 

SAVE  PROJECT บันทึกโครงการเก็บเอาไว 

SAVE  PROJECT  AS บันทึกโครงการใหมซ่ึงยังไมไดกําหนดช่ือ หรือ เมื่อตองการเปลี่ยนช่ือ

โครงการเดิม 

PAGE   SETUP ต้ังคากําหนดลักษณะของหนา 

PRINT  PAGE พิมพเฉพาะหนาที่ตองการ 

PRINT  PROJECT พิมพโครงการทั้งหมด 

EXIT   ตองการออกจากโปรแกรม 

 

EDIT  มีเมนยูอย คือ  

 

UNDO ใชยกเลิกการกระทํากับวัตถ ุ

CUT ตัดวัตถุที่ตองการออก 

COPY ใชคัดลอกวัตถุที่ตองการ 

PASTE ใชวางวัตถุที่ถูก คัดลอกมา 

SELECT  ALL ใชเลือกทุกส่ิงที่ปรากฏบนหนาจอ 

CLEAR ใชลบส่ิงที่เราเลือกไวแลวออกไป 

FIND/CHANGE ใชสําหรับการคนหาหรือเปลี่ยนแปลง 
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CANCEL ใชสําหรับการยกเลิกคําส่ังที่ตองการ   

STOP  ALL ใชส่ังใหทุกส่ิงบนหนาจอหยุดเคลื่อนไหว 

 

VIEW   เปนคําสั่งที่ควบคุมการแสดงผลของเครือ่งมือและสวนตาง ๆ มีเมนูยอย คือ  

 

SHOW COMMAND CENTER แสดงศูนย COMMAND  CENTER 

SHOW  STATUS BAR แสดงแถบสถานะ การทํางาน 

SHOW TABS แสดง TAB AREA 

SHOW TOOLBAR แสดงแถบเคร่ืองมือ 

PRESENTATION MODE แสดงในโหมดการนําเสนอ 

 

TEXT   เปนคําสั่งที่ควบคุมการทาํงานของแบบอักษรทั้งหมด  มีเมนยูอย คือ  

 

FONT สําหรับใชเลือกแบบ  ลักษณะและขนาดตัวอักษร 

COLOR สําหรับเลือกสีตัวอักษร 
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PAGE  มีเมนูยอย คือ  

 

NEW  PAGE ใชเพ่ิมหนาใหมเขาในโครงการ 

NAME  PAGE  ใชต้ังช่ือหนา 

DUPLICATE  PAGE ใชสําหรับคัดลอกหนาที่ตองการ 

PROCEDURES ใชสําหรับเปดหนากระบวนความหรือหนาบันทกึชุดคําส่ังตาง ๆ  ทีเ่ขียนขึ้น 

TRANSITIONS ใชในการกาํหนดการเลื่อนหนา 

PAGE1 เปนช่ือของเพจ 

HELP   มีเมนูยอย คือ  

 

MICROWORLDS HELP 

TOPICS 

มีรายการหัวขอเร่ืองที่ตองการคนหาใหเลือก 

VOCABULARY มีรายการคําส่ังตาง ๆ ที่สะดวกในการคนหา 

LAST  MASSAGE มีรายการคําอธิบายเกีย่วกับขอความลาสุดทีป่รากฏในศูนยคําส่ัง 

ABOUT  MICROWORLDS มีหนาตางแสดงขอมูลเกี่ยวกับ  MICROWORLDS PRO 

 

6.  PAGE  หรือ พื้นทีส่ําหรับใหเตาวาดภาพ 

 เปนพ้ืนที่ที่ใหเตาวาดภาพ หรือ ทําตามคําส่ังที่ผูเรียนส่ังลงไปในโปรแกรม   
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     1.    เปนภาษาสําหรับการเขียนโปรแกรม  

1. เปนภาษาที่มีลักษณะโครงสรางเปนบล็อก 

2. เปนโปรแกรมที่สามารถตอบโตการทํางานไดด ี

3. มีการทํางานวนรอบเรียกการทําซํ้า   

4. สามารถทําการประมวลผลขอมูลไดด ี

5. ตัวแปรของโปรแกรม ภาษาโลโกไมมีชนิด 

 7.   เปนภาษาที่งายตอการเร่ิมตนของการเขียนโปรแกรม 

       8.   เปนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรที่ผูเรียนไดรับความเพลิดเพลินและสนกุสนานใน 

      ระหวางการเรียนการสอน 

 

 

 

 

คุณสมบัติของโปรแกรมภาษาโลโก 
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การออกจากโปรแกรม 

 การออกจากโปรแกรม MICROWORLDS  PRO สามารถทําได 2 วิธี ดังนี้ 

วิธีที่ 1   โดยการใช MOUSE ไปคลิกที่ปุมปดโปรแกรม              ดังรูป 

    

 

 

 

 

 

 

วิธีที่ 2  โดยการใช MOUSE ไปคลกิที่ FILE  ใน MENU BAR แลวไปคลิกที่  EXIT  ดังรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 คลิกคําส่ัง  File  จะ

เกิดปอปอัพเมนู 

 คลิกคําส่ัง  Exit  เพ่ือออก    

       จากโปรแกรม 

 

 คลิกปุม   เพ่ือ

ออกจากโปรแกรม 
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ประโยชนของโปรแกรมภาษาโลโก 

1.  ชวยสรางแนวความคิดในการแกปญหาและหาทางออกในบทพิสูจนการแกปญหาตาง ๆ  

2.  ชวยให ผู เรียนเขาใจในเร่ืองของภาษาคอมพิวเตอร   เขาใจหลักการทํางานของ      

คอมพิวเตอรไดงาย     ผูเรียนสามารถคนหาคําตอบที่อยากรูไดดวยตัวเอง 

3.  ชวยพัฒนาความคิดของผูเรียนใหรูจักคิดอยางมีเหตุผล       มีหลักการทํางาน  ใหมีความ 

     คิดตอเนื่อง  และนําไปใชในสาขาวิชาการอืน่ ๆ  ได  เชน  วิชาดนตรี  วิชาภาษาศาสตร   

                   ศิลปะ  ฟสิกส  และคณิตศาสตร  ไดเปนอยางดี 

4.  ชวยสรางฐานกําลังของบุคลากรในแนวความคิดใหม    ใหเปนนักประดิษฐคิดคนมี 

                   ความคิดสรางสรรคตอการสรางผลงานใหมอยูเสมอ   ชวยสรางฐานการอยากรูอยาก 

                  เห็นการทดลองในส่ิงที่แปลกใหม 
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การคิดคํานวณ 

คุณสมบัติพ้ืนฐานประการหนึ่งของโปรแกรม MICROWORLDS PRO  คือ สามารถคิด

คํานวณ ใชโปรแกรมเปนเคร่ืองคิดเลขไดอีกดวย  โดยมีรูปแบบของคําส่ังในการนับจํานวน ดังนี้ 

SHOW      เปนการคํานวณทางคณิตศาสตร  โดยใชคําส่ังแลวตามดวยขอความที่ตองการใหคํานวณ 

ตัวอยาง 

 SHOW   50 / 5 

 ผลลัพธ   เทากับ   10 

วิธีการใชคําสั่ง  คือ  

1. คลิกเมาสที่ศูนยคําส่ัง   

2. จากนั้นพิมพคําส่ังในชองของศูนยคําส่ัง  แลวกดปุม  ENTER  โปรแกรมจะแสดง

คําตอบมาใหในบรรทัดตอจากคําส่ัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โดยในการใชคําสั่งการคํานวณนี้มีกฎในการใชคําสั่ง คือ   

  

  
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1. ใหมีเวนวรรคทั้งกอนและหลังเคร่ืองหมายที่ใชในการคํานวณ เชน   

SHOW  50  /  5  

คําตอบ คือ  10  หากไมเวนวรรค หรือ ใชคําส่ังผิดโปรแกรมจะแสดงขอความวา   

              “I DON’T KNOW WHAT TO DO  WITH 50/5 ” 

2. เคร่ืองหมายที่ใชในการคํานวณของโปรแกรมและลําดับขั้นในการคํานวณทางคณิตศาสตร  

ในภาษา MICROWORLDS PRO  ทําการคํานวณตามลําดับจากซายไปขวาและเรียงลําดับ

เคร่ืองหมายดังนี้   

1. วงเล็บ   ( ) 

2.  คูณ        *   ,   หาร    / 

3.  บวก       +  ,   ลบ     -  

 

การใหแสดงตัวอกัษร 

 ในภาษา MICROWORLDS PRO นอกจากจะสามารถคํานวณทางคณิตศาสตรไดแลวยังจะ

สามารถแสดงตัวอักษร หรือคําที่ตองการได  โดยมีรูปแบบของคําส่ัง  ดังนี้ 

 SHOW“                              เปนการให MICROWORLDS PRO พิมพ 

                                                 ตัวอักษรที่อยูหลังเคร่ืองหมาย“ ออกมาโดย

ตัวอักษร                        

 จะตองติดกันไมมีชองวางขึ้นมา 

ดังตัวอยาง  

 SHOW  “HELLO 

 ผลลัพธ   HELLO 

 SHOW  “123 
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 ผลลัพธ    123 

 SHOW  “12  

 ผลลัพธ   12 

  

 SHOW  [   ]                                             เปนการให MICROWORLDS PRO พิมพ 

                                                                              ขอความหรือตัว อักษรทั้งหมดที่อยูในวงเล็บ 

                                                                               ปกกาออกมา 

 

ดังตัวอยาง 

SHOW  [I AM A STUDENT.] 

         ผลลัพธ   I AM A STUDENT. 

         SHOW  [SCHOOL] 

         ผลลัพธ   SCHOOL 

         SHOW  [2530] 

         ผลลัพธ   2530 

     SHOW  [A B C D E F G] 

           ผลลัพธ   A B C D E F G 

 การใชคําส่ัง  SHOW  ใหพิมพขอความตามที่เราตองการนั้นจะเห็นวามีเคร่ืองหมายที่ใช

สําหรับแสดงตัวอักษรอยู 2 ตัว คือ  เคร่ืองหมาย  “  และเคร่ืองหมาย  [ ]  ซ่ึงเคร่ืองหมาย 2 ตัวนี้จะ

แตกตางกันที่ตัวอักษรหรือขอความใดที่อยูหลังเคร่ืองหมาย “  จะแสดงใหในบรรทัดถัดไปแตถา
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พบการเวนวรรคจะตัดทิ้งทันที  และฟองวาไมรูจักขอความทีอ่ยูหลังเวนวรรค เชน  

 SHOW  “ MY SCHOOL  

 ผลลัพธ คือ MY   

              I  DON’T KNOW  WHAT TO DO WITH  SCHOOL 

แตถาเปนการพิมพขอความโดยใชเคร่ืองหมาย [ ]   หลังคําส่ังโปรแกรมจะสามารถแสดง

ขอความทีอ่ยูภายในวงเล็บใหทั้งหมดรวมทั้งการเวนวรรคดวย  เชน     

SHOW  [ MY  SCHOOL]  

ผลลัพธ คือ MY  SCHOOL 

  

การลงสีพื้น 

คําส่ังที่ใชในการลงสีใหกับพ้ืนจอ คือ SETBG (BACKGROUND)  เปนคําส่ังที่กําหนดสี

ใหกับพ้ืนจอในสวนของ PAGE  มีสีต้ังแต 0-9999 สี  ซ่ึงสามารถทําได 2 วิธีดังนี้ 

วิธีที่  1     

1.  ใหผูเรียนเปดที่ TAB AREA  เลือกแถบ            และเปลี่ยนสีพ้ืน

ดวยการเลือกการเทสีพ้ืนโดยใชปุม      

2. จากนั้นจึงใชเมาสเลือกสีที่ตองการ สังเกตวาสีที่เลือกจะมีกรอบส่ีเหลี่ยมสีดําลอมรอบ  หาก

ตองการสีที่มากกวาที่เห็นใหใชเมาสคลิกที่ SLIDER BAR เพ่ือเลื่อนดูสีที่มีอยู  โดยหากตองการสีที่

เขมใหเลื่อน SLIDER BAR ไปดานขวา หากตองการสีที่ออนกวาใหเลื่อน  SLIDER BAR ขึ้นไป

ดานซาย 

3.  คลิกเมาสที่พ้ืนที่วาดภาพ (PAGE)  1  คร้ังจะเห็นวาพ้ืนหลังจะเปลี่ยนสีตามที่เลือก  สังเกต

วาเมาสจะเปลี่ยนเปนรูปถังสีเมื่อเลื่อนเมาสไปยังพ้ืนที่วาดภาพ 
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วิธีที่ 2    ใหผูเรียนพิมพคําส่ังที่ศูนยคําส่ัง (COMMAND CENTER) ซ่ึงเปนคําส่ังที่ใชสําหรับการ

เปลี่ยนสีพ้ืนในสวนของพ้ืนที่ทํางาน   

     SETBG   (ตัวเลขที่กําหนดสี ต้ังแต  0 -9999)    

     SETBG 15  
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คําส่ัง ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปนี้ใหถูกตอง 

1. สัญลักษณเตาโลโกที่ทํางานบนโปรแกรม Windows คือ  

  ถูก    ผิด 

2. โปรแกรมภาษาโลโก  นับไดวาเปนภาษาคอมพิวเตอรอีกภาษาหนึ่ง 

  ถูก    ผิด 

3. โปรแกรม  MicroWorlds Pro  มีศูนยคําส่ังที่ใชอยู  5  ศูนย 

  ถูก    ผิด 

4. การใชโปรแกรม MicroWorlds Pro  ไมสามารถนํามาใชในการคํานวณได 

  ถูก    ผิด 

5. คุณสมบัติเฉพาะของโปรแกรม MicroWorlds Pro  จะเปนการสรางจินตนาการใหเปน

รูปภาพโดยใชคําส่ังเปนตัวควบคุม 

  ถูก    ผิด 

6. ศูนยที่ใชสําหรับเขียนคําส่ังหรือปอนคําส่ังลงในโปรแกรมทํางานตามที่เราตองการ  

เรียกวา  ศูนยคําส่ัง 

  ถูก    ผิด 

7. แถบ ควบคุมการทํางาน (Tap  Areas)  เปนแถบที่ควบคุมความเร็วของกระบวนการทํางาน

ที่โปรแกรมถูกส่ังใหทําเมื่อ คลิกเมาสที่สัญลักษณของแถบคําส่ัง 

  ถูก    ผิด 

8.      ใชสําหรับการบันทึกเสียง 

  ถูก    ผิด 

9. พิมพคําวา  show  50/5  จะไดผลลัพธเทากับ  10 

  ถูก    ผิด 

10. ถาตองการเขียนคําส่ังใหแสดงผลลัพธวา MY  SCHOOL  จะตองใชคําส่ังวา  SHOW  “MY  

SCHOOL 

  ถูก    ผิด 

ใบงานที่ 3 
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หนวยการเรียนรูที่  4   

การใชคําส่ังพ้ืนฐานในโปรแกรม   MicroWorlds Pro   

 

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

          กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล   การเรียนรู   การส่ือสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

 

         ตัวช้ีวัด   

1.   ง 3.1       สรางภาพหรือช้ินงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกดวยความรับผิดชอบ  

 

    สาระสําคัญ 

               การใชคําส่ังพ้ืนฐานของโปรแกรม   MicroWorlds  Pro  

    สาระการเรยีนรู 

          -  ความรู 

              1.  การใชคําส่ังพ้ืนฐานของโปรแกรม  MicroWorlds  Pro  
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         -  ทักษะ / กระบวนการ 
 

               1.  ศึกษาและทําความเขาใจเกี่ยวกับการใชคําส่ังพ้ืนฐานของโปรแกรม   

MicroWorlds  Pro  

               2.   ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการใชคําส่ังพ้ืนฐานของโปรแกรม  MicroWorlds  Pro 

 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 
 

               1.  มีวินัย               

  2.  ใฝเรียนรู                

3.  มุงมั่นในการทํางาน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

62



 63 

เรื่อง     การใชคําสั่งพืน้ฐานในโปรแกรม  MICROWORLDS  PRO 

ในโปรแกรม    MICROWORLDS PRO  นี้จะมีสัญลักษณเปนรูป           แทนเตาโลโก

ในสวนของ  PAGE    ที่ใชวาดรูป    ดังนั้นการที่จะใหเตาโลโกวาดรูปตาง ๆ  เราจะตองทําใหเตานี้

เดินหรือหันไปในทิศทางหรือขนาดที่เราตองการ   

 การที่จะใหเตาโลโกทํางานไดนั้นผูเรียนจะตองใชคําส่ังในการส่ังงาน  คําส่ังตาง ๆ ท่ีใช

นอกจากจะมีคําส่ังเต็มซ่ึงสามารถใชไดแลว  MICROWORLDS PRO   ยังมีคําส่ังยอไวใหใชส่ังงาน

จะไดงายตอการจดจําและใชงาน  ซ่ึงในโปรแกรม  MICROWORLDS PRO นี้  สําหรับการ

เคลื่อนยายเตาในคร้ังแรกที่เปดใชงานเตาจะยกปากกาอยู  หากตองการใหเตาเคลื่อนยายและมีเสน

ไปพรอม ๆ  กันใหทําการวางปากกากอนหลังจากนั้นจึงใชคําส่ังในการเคลื่อนยายเตาได  คําส่ังที่ใช

สําหรับการวางปากกา คือ PD (PENDOWN)   คําส่ังที่เปนพ้ืนฐานในการสําหรับควบคุมการทํางาน

ของเตามีดังตอไปนี้ 

1.   การใชคําสั่งพื้นฐานในการเคลื่อนยายเตา TURTLE 

 

  FORWARD คําสั่งยอ  [FD] เปนคําส่ังที่ใหเคลื่อนเตาไปขางหนา โดยจะตองตามดวยคา

ของระยะทางที่ตองการใหเตาเดินไป   

FORWARD_(ขนาดของหนวย)  FORWARD 50 

                                                   หรือตัวยอ        FD 50  

ตัวอยาง      FD 50 

                   FD 20 

                   FD 10 
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ตัวอยาง   ใหผูเรียนทดลองหาระยะทางจากจุดกึ่งกลางจอภาพไปจนถึงจุดสูงสุดที่เตาจะเดินได   

                  322    ถาเลือก   NEW PROJECT  แบบ  MICROWORLDS SMALL 

     426    ถาเลือก   NEW PROJECT  แบบ  MICROWORLDS STANDARD   

     480    ถาเลือก   NEW PROJECT  แบบ   FULL SCREEN 640 X 480   

     600    ถาเลือก    NEW PROJECT    แบบ    FULL SCREEN 800 X 600    
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 BACK 

 

 

 

 

 

 

 

 RIGHT 

 

 

 

 

 

คําสั่งยอ  [BK] 

 

 

 

 

 

 

 

คําสั่งยอ  [RT] 

 

 

 

 

 

เปนคําส่ังที่ส่ังใหเตาเคลื่อนที่ไปขางหลัง  โดยจะตอง

ตามหลังคําส่ังดวยคาของระยะทางที่ตองการใหเตาเดิน

ไป 

BACK _(ขนาดของหนวย)         BACK 50 

                                 หรือตัวยอ              BK 50   

ตัวอยาง     BK  50    

                  BK  20 

                  BK  10   

เปนคําส่ังที่ ส่ังให เตาหมุนไปทางขวา โดยจะตอง

ตามหลังคําส่ังดวยคาของทิศทางที่ตองการใหเตาหัน 

RIGHT _(ขนาดองศา)       RIGHT 90 

                            หรือตัวยอ             RT 90   

ตัวอยาง     FD  50 

                  RT  90 

                  FD  50 
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ตัวอยาง  ใหผูเรียนทดลองหาระยะทางจากจุดกึ่งกลางจอภาพไปทางขวาสุดที่เตาจะเดินไปไดเปน

ระยะทางเทาไร 

  592    ถาเลือก     NEW PROJECT   แบบ   MICROWORLDS SMALL 

      750    ถาเลือก   NEW PROJECT  แบบ   MICROWORLDS STANDARD   

      640    ถาเลือก   NEW PROJECT  แบบ   FULL SCREEN 640 X 480   

      800    ถาเลือก    NEW PROJECT    แบบ    FULL SCREEN 800 X 600    

 

 

 

 

 

 

  LEFT คําสั่งยอ  [LT] เปนคําส่ังที่ ส่ังให เตาหมุนไปทางซ าย  โดยจะตอง

ตามหลังคําส่ังดวยคาของทิศทางที่ตองการใหเตาหัน 

LEFT _(ขนาดองศา)        LEFT 90 

                      หรือตัวยอ              LT 90 

ตัวอยาง     FD 50 

                  LT  90 

                  FD  50               
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β   ขอสังเกต   หลังจากผูเรียนเขาสูโปรแกรมไมโครเวิลดแลว  จะปรากฏตัวเตาอยูกลาง

จอภาพ      ผูเรียน สามารถวาดรูปเสนตรงไดจากการใชคําส่ัง PENUP  และ PENDOWN  ประกอบ

กับชุดคําส่ังในการเคลื่อนยายเตาในทางเสนตรงและการหมุนตัวของเตา 

 

2.   การใชคําสั่งพื้นฐานในการลางจอภาพ 

 เมื่อผูเรียนสามารถวาดรูปหรือขีดเสนบนจอภาพไดแลว  ผูเรียนจะมีวิธีใดในการลบรูปหรือ

ลบจอภาพที่ทําไปแลวออก  ในภาษาโลโกมีชุดคําส่ังในการลบจอภาพ  และลบคาํส่ังที่เขียนลงไป 

 

  CG  เปนคําส่ังที่ใชลบภาพออกจากหนวยความจํา พรอมทั้งกลับไปยังจุดเร่ิมตน      

       เหมือนกับตอนเปดโปรแกรมคร้ังแรก 

  CLEAN เปนคําส่ังที่ใชในการลบภาพทั้งหมดใน PAGE   แตเตาจะไม   

 กลับมายังจุดเร่ิมตน 

ตัวอยาง    FD 80 

 LT 90 

  HOME 

 

 

 

 

 

เปนคําส่ังที่ใหเตาโลโกกลับมายังจุดเร่ิมตน 

จากตัวอยาง   รูปที่ 1   FD 50     ส่ังใหเตาเดินหนา  50   

                      รูปที่ 2   HOME   ใหเตากลับมายัง     

                                    จุดเร่ิมตน 
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 FD 80 

 CLEAN 

3.  การใชคําสั่งพื้นฐานเกี่ยวกับหนาจอ  

  SETBACKGROUND คําส่ังยอ  [SETBG] 

 

 

 

เปนคําส่ังที่กําหนดสีใหกับพ้ืนจอในสวนของ PAGE  มีสี

ต้ังแต   0-9999 สี     

ตัวอยาง    SETSG _(ตัวเลขที่กําหนดสี)      

                 SETSG  25     (สีพ้ืนจอจะเปนสีสม) 

 

ในการเปลีย่นสพีื้นจอ  ผูเรียนสามารถทําได 2 วิธ ีคือ 

วิธีที่ 1    ใหผูเรียนพิมพคําส่ัง SETBG _(ตัวเลขที่กําหนดสี) ในชองศูนยคําส่ัง 

วิธีที่ 2  โดยการใช MOUSE  คลิกที่ศูนยคําส่ัง จากนั้นเลือกไอคอนกระปองสี จากนั้นเลือกสีและ

นํามาเทที่พ้ืนที่ทํางาน 

  SETCOLOR คําสั่งยอ  [SETC]     เปนคําสั่งที่กาํหนดสีใหกับปากกาที่ใชในการวาดรปู  

มีสีต้ังแต  0-9999  สี  วิธีใชคําสั่งมีดงันี้   

ETC  _(ตัวเลขที่กําหนดสี)      

 SETC  40 (สีของรูปภาพที่เติมจะเปนเหลืองออน)                                                    

ตัวอยาง    FD 50  RT 90  SETC 1 

      FD 50  RT 90  SETC 2  

         FD 50  RT 90  SETC 3 

      FD 50  RT 90  SETC 4 
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4.  การใชคําสั่งที่เกิดกับปากกา 

 การใชคําส่ังพ้ืนฐานของเตาในโปรแกรม MICROWORLDS PRO 

  PENUP คําส่ังยอ  [PU] เปนการส่ังใหเตายกปากกา  เมื่อเตายกปากกาแลว  และส่ังใหเตา

เดินก็จะไมมีเสน 

ตัวอยาง     PU     FD 50    

  PENDOWN     คําสั่งยอ   [PD]  เปนการส่ังใหเตาวางปากกาลงเมื่อส่ัง  PD  แลวเวลาจะส่ัง    

ใหเตาเดินไปทางไหนก็จะปรากฏเสนตามหางที่เตาเดิน      สวนใหญแลวเราจะใชคําส่ัง PD  

หลังจากไดส่ัง PU ไปกอนหนานี้แลว 

 ตัวอยาง    FD 30 

                 PU 

                 FD 30 

                 PD 

                   FD 30   

  HIDETURTLE [HT] เปนคําส่ังใหซอนตัวเตา   ในกรณีที่ผูเรียนสรางภาพเสร็จแลว   

เพ่ือใหดูสวยงาม 

 

  SHOWTURTLE คําส่ังยอ  [ST] คําสั่งที่ใหแสดงตัวเตาทีซ่อนไว   

ตัวอยาง    FD 50 

                                 HT 
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 SETPENSIZE เปนคําส่ังที่ใชกําหนดขนาดของปากกาที่เตาเดินไป เราสามารถเปลี่ยน

ขนาดของปากกาได 2 วิธี คือ  

วิธีที่ 1  กําหนดขนาดปากกาโดยใชคําส่ังในศูนยคําส่ัง  โดยจะกําหนด

เปนตัวเลข 1 จํานวน  ซ่ึงขนาดของปากกาจะเร่ิมตนที่  1  ซ่ึงเปนขนาด

เสนที่บางที่สุด  และหนาที่สุดที่ขนาด 100 รูปแบบคําส่ังคือ 

SETPENSIZE _(ขนาดของปากกา)   

                            SETPENSIZE  10 

ตัวอยาง    SETPENSIZE  10  

                 FD 50 

วิธีที่  2  ใชการเปลี่ยนขนาดเสนโดยเลือกที่ศูนยวาดภาพ  จากนั้นคลิกที่

ขนาดเสนที่ตองการ   แลวนําเมาสไปคลกิที่ตัวเตาบนพ้ืนที่วาดภาพ          

 

 

 

 

  SETX_  เปนคําส่ังที่ใชในการกําหนดตําแหนงของเตาไปตามแกน  X   โดยจะตองใสคา

ของระยะทางตามคําส่ังนั้นดวย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SETX _(ขนาดของแกน X)         SETX  50 

ตัวอยาง    SETX 50 

                 

 

           Y  

 

 

                                               
 

จุดเริ่มตนของ
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5.  การใชคําสั่งพื้นฐานเกี่ยวกับการกําหนดตําแหนงของตัวเตา 

ตัวอยาง   SETX -50 

 

 

 

 

 

 

  SETY_ 
 เปนคําส่ังที่ใชในการกําหนดตําแหนงของเตาไปตามแกน  Y    

โดยจะตองใสคาของระยะทางตามคําส่ังนั้นดวย 

                                     Y                                                           

SETY _(ขนาดของแกน  Y)         SETY 50 

 

จุดเริ่มตนของเตา 

X 
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ตัวอยาง    SETY 50 

       

            

       

ตัวอยาง    SETY  –50 

 

 

 

  SETHEADING   คําส่ังยอ  [SETH]     เปนการกําหนดทิศทางใหกับหัวของเตา  ซ่ึงวิธี 

       การใชคําส่ังจะตองตามดวยองศาที่จะใหเตาหัน 

ตัวอยาง     SETH _(ขนาดขององศา)          SETH 45 

72



 73 

 

 

  REPEAT  เปนคําสั่งทีส่ั่งใหโปรแกรมทาํซ้ํา  ๆ  กัน   เพื่อลดข้ันตอนการใชคําสั่งลง    

ซึ่งการใชโปรแกรมนี้จะตองใชคําสั่งเปนรปูแบบดังนี้ 

REPEAT   N[ คําสั่ง ] 

                      NOTE : N  =   จํานวนคร้ังที่ตองการใหคอมพิวเตอรทํางาน 

               คําส่ัง  =   เปนคําส่ังที่ตองการใหคอมพิวเตอรทํางาน   

ตัวอยาง    REPEAT  4[FD 60 RT 90]   หมายถึง  ใหเตาเดินหนา  90  หนวย  และหันขวา  90  

หนวย   4   คร้ัง 
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  การเติมสีลงรูปทรงที่มีลักษณะปด 

 เมื่อผูเรียนวาดรูปทรงที่มีลักษณะปดเรียบรอยแลว  และตองการเติมสีใสลงในรูปทรงนั้น

สามารถทําไดตามข้ันตอนดังนี้ 

1. เปลี่ยนสีของปากกา 

 

 

 

 

 

 

 

2. นําเตายายมาที่รูปทรงที่ตองการเปลี่ยนสี  โดยการคลิกเมาสที่เตาแลวลากมาไว

ยังรูปทรงนั้น 
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3. พิมพคําส่ัง FILL  ในศูนยคําส่ัง  จะเห็นวารูปทรงจะเปลี่ยนสีตามตองการ 

 

 

 

 

 

 

 

  การใชคําส่ังในการหยุดรอ 

 ใชสําหรับหยุดการปฏิบัติตามคําส่ังตามจํานวนหนวยเวลาที่กําหนด หนวยเวลาในที่นี้ 

นับเปนเศษหนึ่งสวนสิบของวินาที  รูปแบบของคําส่ัง คือ 

 WAIT   เวลา 

เชน       WAIT   10   
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คําส่ัง ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปนี้ใหถูกตอง 

1. ถาตองการใหเตาเดินหนาไป  50  หนวย  จะตองเขียนคําส่ังวาอยางไร 

…………………………………………………………………………………………… 

2. ถาตองการใหเตาเคลื่อนที่ไปขางหลัง  100  หนวย  จะตองเขียนคําส่ังวาอยางไร 

…………………………………………………………………………………………… 

3. ถาตองการใหเตาหันไปทางขวา  45  องศา  จะตองเขียนคําส่ังวาอยางไร 

…………………………………………………………………………………………… 

4. ถาตองการใหเตาหันซาย  90  องศา  จะตองเขียนคําส่ังวาอยางไร 

…………………………………………………………………………………………… 

5. ถาตองการใหเตากลับไปที่จุดเร่ิมตน  โดยไมลบภาพออกจากหนวยความจํา  จะตองพิมพ

คําส่ังอยางไร 

…………………………………………………………………………………………… 

6. ถาตองการใหลบภาพทั้งหมดใน Page  โดยที่เตาจะไมกลับไปยังจุดเร่ิมตน  จะตองใชคําส่ัง

อะไร 

…………………………………………………………………………………………… 

7. ถาตองการกาํหนดสีใหกับพ้ืนจอในสวนของ Page  ใหเปนสีสม  (25)  จะตองเขียนคําส่ัง

อยางไร 

…………………………………………………………………………………………… 

8. จะตองเขียนคําส่ังอะไรที่ใหเตาวางปากกา 

…………………………………………………………………………………………… 

9. จะตองเขียนคําส่ังอยางไรเพ่ือกําหนดปากกาที่ตัวเตาเปนสีน้ําเงิน  (105) 

…………………………………………………………………………………………… 

10. ในกรณีที่นักเรียนสรางภาพเสร็จแลวเพ่ือใหดูสวยงามตองการที่จะซอนตัวเตา  จะตองใช

คําส่ังอะไร 

…………………………………………………………………………………………… 

ใบงานที่ 4 
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หนวยการเรียนรูที่  5  

การทํางานของเตาโลโก  

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

 

          กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล   การเรียนรู การส่ือสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1    สรางภาพหรือช้ินงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกดวยความ

รับผิดชอบ  

 

    สาระสําคัญ 

               การควบคุมและส่ังการเตาโลโกเพ่ือใหทํางานตามคําส่ัง  

 

    สาระการเรยีนรู 

          -  ความรู 

              1.  การควบคุมและส่ังการเตาโลโกเพ่ือใหทํางานตามคําส่ัง  

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

           1.   ศึกษาและทําความเขาใจเกี่ยวกับการควบคุมและส่ังการเตาโลโกเพ่ือใหทํางานตามคําส่ัง  

            2.   ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการควบคุมและส่ังการเตาโลโกเพ่ือใหทํางานตามคําส่ัง 
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         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

               1.  มีวินัย 

               2.  ใฝเรียนรู 

               3.  มุงมั่นในการทํางาน  
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ในโปรแกรม  MICROWORLDS  PRO  นอกจากผูเรียนสามารถควบคุมการทํางานของเตา

ในเร่ืองการเคลื่อนยายเตาไปยังทิศทาง    แลวเรายังสามารถควบคุมการทํางานของเตาในดานอื่น ๆ  

อีก เชน  สรางเตาตัวใหมเพ่ิม  ,  การปมรูปเตา ,  การเปลี่ยนรูปรางเตาและต้ังช่ือเตาได  ซ่ึงมี

รายละเอียดดังนี้ 

  การสรางเตา 

 ในโปรแกรม  MICROWORLDS  PRO   นี้เราสามารถสรางเตาไดเปนจํานวนมาก  และ

สามารถใชเตาที่สรางขึ้นนั้นนําไปสรางรูปทรงตาง ๆ  ไดเชนกัน  โดยวิธีสรางเตา คือ  

1. คลิกเมาสที่ไอคอนรูปเตาออกจากเปลือกไขในแถบเคร่ืองมือดานบน   สังเกตวา 

ไอคอนจะกลายเปนสีเหลืองลอมรอบ   
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2.  นําเมาสไปคลิก  PAGE  (พ้ืนที่ทํางาน)  1  คร้ังจะปรากฏเตาโลโกที่ตองการสรางขึ้นมา

ใหมในโปรแกรม   ซ่ึงเราจะสรางกี่ตัวก็ได 

 

 

 

 

 

 

 

  การต้ังช่ือเตา 

 เมื่อผูเรียนไดสรางเตาตัวใหมขึ้นมาแลว  เราจะพบวาเตาที่สรางจะมีรูปรางที่เหมือนกัน

หมด  ผูเรียนสามารถเปลี่ยนช่ือของเตาที่สรางขึ้นมาใหมนี้ได  โดยที่เตาตัวแรกจะมีช่ือวา  T1  ตัวที่

สองที่ถูกสรางขึ้นก็จะมีช่ือวา T2  ตัวที่สามมีช่ือวา T3  ตอเนื่องแบบนี้ไปเร่ือย ๆ  แตถาเราตองการ

ต้ังช่ือเตาใหม  สามารถทําไดดังนี้ 

1.  คลิกที่ไอคอนรูปดวงตา               ท่ีทูลบารดานบนสังเกตวาเมาสจะเปลี่ยนเปนรูป  

ดวงตา               

2.  นําเมาสไปคลิกที่ตัวเตาที่ตองการเปลี่ยนช่ือ  จะปรากฏ  DIALOG BOX ขึ้นมาซ่ึงเรา 

     สามารถกําหนดรายละเอียดตาง ๆ ลงไปได  ดังนี้  
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  NAME :  ต้ังช่ือใหเตาโลโก 

  INSTRUCTION :  คําส่ังที่ส่ังเตาโลโกทํางาน เชน  FD 50 , LT 90  เปนตน 

  DO IT :   ONCE    ส่ังใหเตาทํางานคร้ังเดียว 

MANY TIMES   ส่ังใหเตาทํางานหลายคร้ัง   จนกวาจะกดปุม  

CTRL+BREAK   

หรือ เลือกคําส่ัง EDIT  >> STOP ALL  เพ่ือใหเตาหยุดทํางาน 

 3.  คลิกปุม  OK  เพ่ือตกลง 

  

 

 

 

 

 

 เมื่อใชคําส่ังใหเตาทํางานในชอง   INSTRUCTION  แลวหากตองการใหเตาทํางานตาม

คําส่ังที่ส่ังใหนําเมาสมาคลิกที่ตัวเตา 1 คร้ัง  ในกรณีท่ีในหนาจอมีเตาหลายตัว  บางตัวเราก็ออก

คําส่ังใหทํางานแลว  บางตัวก็ยังไมไดออกคําส่ัง  เมื่อลืมไปแลวก็สามารถตรวจสอบไดงาย ๆ  โดย

ไป คลิกที่ปุมรูปดวงตา  เตาที่เราออกคําส่ังแลวจะเห็นมีกรอบส่ีเหลี่ยมลอมรอบอยู  สวนตัวที่ยัง

ไมไดออกคําส่ังจะไมมีกรอบนี้ปรากฏใหเห็น   
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  การเปลีย่นแปลงรูปรางของเตา 

 ผูเรียนสามารถแปลงรูปรางของเตาไปเปนรูปอื่น ๆ  ไดโดยปฏิบัติตามขั้นตอนดังนี ้

1. คลิกเมาสที่แถบ GRAPHICS  จะปรากฏรูปตาง ๆ  มากมาย  

2. คลิกเมาสเลือกรูปภาพที่ตองการ   สังเกตวาจะปรากฏกรอบส่ีเหลี่ยมลอมรอบรูปภาพที่

เลือก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  การเปลีย่นแปลงรูปรางที่แปลงไปแลวใหกลบัมาเปนเตาตามเดิม 

 เมื่อผูเรียนแปลงรูปรางของเตาไปเปนรูปอื่น แลวและตองการเปลี่ยนรูปเตาใหเปนรูปเดิม

ของโปรแกรม  ใหปฏิบัติตามขั้นตอนดังนี้ 

1. คลิกเมาสที ่TOOLBAR  เคร่ืองมือ   

2. คลิกเมาสเลือกเตา          

3. นําเมาสไปคลกิที่รูปเตาเปลี่ยนไปแลว  เตาโลโกจะเปลี่ยนเปนรูปเดิมทันที 
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    การสรางและตกแตงรูปภาพ 

 เมื่อผูเรียนไดทําการเปลี่ยนรูปรางเตาจากแถบ GRAPHICS แลว   จะสังเกตวารูปภาพตาง ๆ  

ที่เห็นจะมีมาใหในโปรแกรม  ซ่ึงรูปภาพเหลานี้เราสามารถตกแตงใหเปนรูปภาพที่ตองการได  โดย

ทําตามขั้นตอนดังนี้ 

1. คลิกที่แถบ GRAPHICS   

2. ดับเบิ้ลคลิกที่รูปภาพที่ตองการตกแตง  จะเห็นหนาตางสําหรับการตกแตงปรากฏ

ขึ้นมา  ซ่ึงเราสามารถเติมสี  ลบ เพ่ิมรายละเอียดตาง ๆ ลงไปได  รวมทั้งเพ่ิม หรือ ลด

ขนาดของรูปภาพ  หมุน หรือ พลิกรูปได  

3. นําเมาสไปคลกิที่ศูนยวาดภาพ  เมื่อเรียกหนาตางการทํางานของศูนยวาดภาพขึ้นมาใช

งาน  ซ่ึงเราสามารถใชอุปกรณ และสีตางๆ ที่มีในศูนยวาดภาพนี้ตกแตงรูปไดทั้งหมด 

4. ในชอง  NAME:  เราสามารถต้ังช่ือใหมได   

5. เมื่อตกแตงรูปภาพแลวคลิกปุม  OK.  เพ่ือตกลง    
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ถาตองการตกแตงรูปใหเปนรูปทรงตามตองการใหคลิกที่ รูปจุดในดานทายของรูปภาพ ซ่ึง

โปรแกรมจะใหมาเปนรูปจุด  ใหดับเบิ้ลคลิกที่รูปจุดนี้แลวทําการตกแตงตามตองการ    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    รูปที่ไดจากการตกแตงภาพตามตองการ 

  การเปลี่ยนขนาดของเตา 

ในโปรแกรม  MICROWORLDS   PRO ผูเรียนสามารถเปลี่ยนขนาดของเตาโลโกใหมี

ขนาดตามตองการได   

ทําใหเตามีขนาดใหญข้ึน   

1. คลิกที่ปุมแวนขยายที่มีเคร่ืองหมายบวกบนแถบเคร่ืองมือ               

2. นําเมาสไปคลิกที่ตัวเตา  สังเกตวาตัวเตาจะมีขนาดใหญขึ้น  หากตองการใหเตามีขนาด

ใหญขึ้นอีก  ใหคลิกเมาสที่ตัวเตาอีกตัวเตาก็จะมีขนาดใหญขึ้นไปเร่ือย ๆ  
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ทําใหเตามีขนาดเล็กลง   

1. คลิกที่ปุมแวนขยายที่มีเคร่ืองหมายลบบนแถบเคร่ืองมือ               

2. นําเมาสไปคลิกที่ตัวเตา  สังเกตวาตัวเตาจะมีขนาดเล็กลง  หากตองการใหเตามีขนาด

เล็กลงอีก  ใหคลิกเมาสที่ตัวเตาอีกตัวเตาก็จะมีขนาดเล็กลงไปเร่ือย ๆ  
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  การนําเตาออกไปจากหนาจอ 

ในกรณีที่เรานําเตาเขาไปใสในหนาจอมากเกินไป  ถาตองการจะนําออกเสียบางก็ใหคลิก

เมาสปุมขวาที่รูปเตาที่ตองการแลวเลือกเมนูคําส่ัง CUT                                       

หากเปนการนําภาพจาก GRAPHICS  มาใช                                           

สามารถที่จะคลกิที่ปุม               เพ่ือตัดภาพออกจาก PAGE  ไดทันที 

  การปมรูปเตา 

 การปมรูปเตาเปนการคัดลอกรูปรางตนแบบไปเปนภาพพ้ืนหลัง  โดยทําตามขั้นตอนดังนี้   

1.  คลิกเมาสที่ไอคอนรูปปม      บนแถบเคร่ืองมือดานบน  สังเกตวาเมาสจะ 

                   กลายเปนรูปตราปม 

2.  จากนั้นคลิกเมาสที่รูปเตาที่ตองการปม  ซ่ึงเตาจะมีเสียงรองเกิดขึ้นมา 

3.  คลิกเมาสที่ตัวเตาที่ปมแลวลากไปยังตําแหนงอื่น  จะเห็นวาเตาที่เราปมปรากฏเพ่ิมอีก 1 

ตัว  ซ่ึงเตาตัวที่เราลากไปเปนตัวตนแบบ  สวนที่เราปมจะกลายเปนพ้ืนหลังซ่ึงจะอยูในตําแหนงเดิม

ไมสามารถเคลื่อนยายได   

 

 

 

 

 

เมื่อเราทําการปมรูปเตาเพ่ือสรางเปนภาพหลังแลวเราสามารถลบภาพหลังนั้นทิ้งไปไดโดย

การคลิกที่ศูนยวาดภาพ  แลวเลือกไอคอนยางลบ       จากนั้นนําไปลบภาพที่เปนพ้ืนหลังนั้น 
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หนวยการเรียนรูที่  6   

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

 

          กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล   การเรียนรู   การสื่อสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1    สรางภาพหรอืช้ินงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกดวยความ

รับผิดชอบ  

 

    สาระสําคัญ 

               หลักการใชคําสั่งสาํหรบัการเขียนโปรแกรม , การจัดเก็บและเรียกใชไฟลในโปรแกรม  

 

    สาระการเรยีนรู 

          -  ความรู 

              1.  หลักการใชคําสั่งสําหรับการเขียนโปรแกรมเพื่อเรยีกใชงาน 

              2.  การจัดเก็บ และ เรียกใชไฟลในโปรแกรม                

 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ศึกษาและทําความเขาใจเกีย่วกับการใชคําสั่งสําหรับการเขียนโปรแกรมเพือ่เรียกใชงาน  
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               2.  ศึกษาและทําความเขาใจเกีย่วกับการจัดเก็บ และ เรียกใชไฟลในโปแกรม 

               3.   ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการใชคําสั่งสําหรบัการเขียนโปรแกรมเพื่อเรยีกใชงาน 

               4.   ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการจัดเก็บ และ เรียกใชไฟลในโปรแกรม 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

               1.  มีวินัย               2.  ใฝเรียนรู               3.  มุงมั่นในการทํางาน  

 

 

 

 

วิชาคอมพิวเตอร เปนวิชาท่ีฝกใหผูเรียนใชความคิดอยางมีลําดับและมีขั้นตอนในการ

ทํางานกอนหลัง   ดังนั้น  ในการทํางานหรือการเขียนโปรแกรมผูเรียน  จะตองมีการวางแผนไว

กอนลวงหนาวาตองการอะไร  มีจุดมุงหมายอยางไรในการกระทํานั้น  ผูเรียนจะตองกําหนดไดวา

ในระหวางขั้นตอนที่จะทําใหผูเรียนไปถึงจุดหมายนั้นจะประกอบดวยขั้นตอนอะไรบาง  การ

วางแผนจึงเปนส่ิงจําเปนอยางย่ิงในการทํางานหรือการเขียนโปรแกรมที่ดี 

ดังนั้น  ถาผูเรียนตองการสรางรูปส่ีเหลี่ยมรูปหนึ่งใหมีความกวาง  30 หนวย  ความยาว 50 

หนวย   จะตองมีการวางแผนวาจะตองเร่ิมจากการเขียนคําส่ังใดบาง 
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  ลําดับข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมการสรางภาพ 

อันดับที่ 1    ใหลากเสนตรงในแนวต้ังฉาก  ใหยาว 100 หนวย 

โดยใชคําส่ัง      FORWARD  100     จะไดผลดังรูป 

 

 

 

 

 

อันดับที่ 2    ลากเสนในแนวต้ังฉากกับเสนที่ลากไปแลวในทางขวามือยาว  100  หนวย 

โดยใชคําส่ัง    RIGHT 90 

                        FORWARD 100    จะไดผลดังรูป 
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อันดับที่ 3    ลากเสนตรงในแนวต้ังฉากกับเสนที่ลากไปแลวทางขวามือ  ยาว  100  หนวย 

โดยใชคําส่ัง    RIGHT 90  

                        FORWARD  100    จะไดผลดังรูป 

 

 

 

 

 

อันดับที่ 4    ลากเสนตรงในแนวต้ังฉากกับเสนที่ลากไปแลว  ในทางขวา  ยาว 100 หนวย 

โดยใชคําส่ัง    RIGHT 90 

                        FORWARD  100    จะไดผลดังรูป 

 

 

 

 

ดังนั้นในการสรางรูปส่ีเหลี่ยมขนาด  100  X 100  นี้จะประกอบดวยชุดคําส่ังตอไปนี้ 

    FORWARD 100  

                           RIGHT 90 

                           FORWARD 100  

                           RIGHT 90  
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                           FORWARD  100      

                            RIGHT 90 

                            FORWARD 100 

 

จากคําส่ังขางตนเปนชุดคําส่ังที่ใชในการสรางรูปส่ีเหลี่ยมผืนผาขนาด 100 X 100  โดยการ

นําเอาคําส่ังมาจัดเรียงกัน  ซ่ึงจากคําส่ังขางตน   จะมีคําส่ังที่ซํ้ากันอยู  2  ชุด คือซํ้าในดานกวางและ

ซํ้าในดานยาว  ซ่ึงจากการซํ้ากันของโปรแกรม   ภาษาโลโกสามารถท่ีจะลดการใชคําส่ังที่ซํ้ากันให

ส้ันลงโดยใชคําส่ัง  REPEAT  

REPEAT  หมายถึง  คําส่ังที่ส่ังใหโปรแกรมทําซํ้า  ๆ  กัน   เพ่ือลดขั้นตอนการใชคําส่ังลง    

ซ่ึงการใชโปรแกรมนีจ้ะตองใชคําส่ังเปนรูปแบบดังนี้ 

REPEAT   N[ คําสั่ง ] 

NOTE :      N   =   จํานวนคร้ังที่ตองการใหเตาโลโกทํางาน 

            คําส่ัง   =    เปนคําส่ังที่ตองการใหเตาโลโกทํางาน   

ตัวอยาง   จากโปรแกรมขางตนสามารถใชคําส่ัง  REPEAT  ลดรูปคําส่ังในการสรางรูปไดดังนี้ 

   REPEAT 4[FD 100 RT 90] 

เมื่อผูเรียนไดเรียนรูคําส่ังสําหรับการวาดรูปแลว   ใหผูเรียนนําคําส่ังตาง ๆ  นั้นมาเขียนเปน

โปรแกรม   แตกอนที่ผูเรียนจะเร่ิมทําการเขียนโปรแกรม    ผูเรียนจะตองเรียนรูถึงขั้นตอนในการ

ทํางานในโปรแกรม  PROCEDURES   กันกอน 
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  ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม 

1.  เขาสูในสวน PROCEDURES    โดยคลิกที่ TAB  AREA                                                      ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

     TAB  AREA  >>>>>   PROCEDURES 

 

2.  จะปรากฏหนาจอ  PROCEDURES   ขึ้นมา  ซ่ึงจะเปนหนาจอสีขาว  ซ่ึงเราจะสังเกตเห็น 

        เคอรเซอรกระพริบอยูซ่ึงเราสามารถพิมพขอความตาง  ๆ ลงไปไดทนัท ี

 

 

                  

 

      สวนที่ใชในการพิมพชุดคําส่ังใน   

      PROCEDURES 
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3.   ใสคําส่ังตาง ๆ ที่ตองการให  MICROWORLDS  PRO    ทํางานลงไปโดยขึ้นตนดวย 

  TO  ช่ือ PROCEDURES     ลงทายดวย  END   ดังนั้น  การเขียนโปรแกรมจะขึ้นตนดวย  TO  

ตามดวยช่ือ PROCEDURES   แลวลงทายดวย END   เสมอ      โดยมีรูปแบบที่ตองใชสําหรับการ

เขียนโปรแกรม คือ  

TO   (ช่ือ PROCEDURE) 

    END 

 

  ขอสังเกต    ในการเขียนโปรแกรม 1 หนา PROCEDURES  นั้นจะเขียนโปรแกรมยอย 

(PROCEDURE) ไดหลายโปรแกรม  และ หลายโปรแกรมยอยยังสามารถจะรวมกันเปนโปรแกรม

ใหญ (MAIN) ไดอกีดวย  ซ่ึงจะเหมือนกันกับโปรแกรมภาษาโลโกตัวเกา ที่สามารถเขียนในหนา 

FLIP SIDE  ไดหลายโปรแกรมเชนกัน 

 PROCEDURE    คือ  โปรแกรมยอยที่มีโครงสรางของโปรแกรมเดียวกัน    

 MAIN  คือ  โปรแกรมหลักที่ผูเขียนกําหนดขึ้นซ่ึงในโครงสรางของโปรแกรมนั้น    

ประกอบดวยโปรแกรมยอยหลาย ๆ  โปรแกรมมารวมกันเพ่ือใหเกิดเปนรูปภาพตามที่ตองการโดย

เมื่อทําการเรียกช่ือโปรแกรมหลัก  หรือ  MAIN  ก็จะไดภาพทั้งหมดที่เกิดจากการเอาโปรแกรมยอย

มารวมอยูในโปรแกรมหลกันั่นเอง
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  การเรียกใชงานในโปรแกรม  

 การเรียกใชงานของโปรแกรมในภาษาโลโกนั้น  ผูเรียนจะตองกลับมาสูหนาจอปกติ หรือ ในสวน

ของ  PAGE  

 

 

 

   

 

 

 

 

 

เมื่อส้ินสุดคําส่ังจะปรากฏรูปที่ไดส่ังให MICROWORLDS   PRO ทํางานในโปรแกรมตาง ๆ 

ตัวอยาง    ใหผูเรียนเขียนโปรแกรมขึ้นมา 1 โปรแกรมใน PROCEDURES  จากนั้นใหจัดเก็บใน

ช่ือ  BOX   แลวออกมาในหนาจอ   PAGE   เพ่ือเรียกรูปภาพ 

ข้ั น ต อ น ที่  1   เขี ยน โ ป ร แ ก ร ม ใน ห น า   PROCEDURES  โ ด ยก าร ค ลิ ก ท่ี คํ า ส่ั ง   PAGE  เลื อ ก 

PROCEDURES ใหผูเรียนเขียนรายละเอียดของโปรแกรม  โดยในตัวอยางจะเปนการสรางรูปส่ีเหลี่ยม 

    TO  BOX 

   REPEAT 4[FD 100 RT 90] 

   END 

  คลิกเมาสที่ศูนยคําส่ัง   เพ่ือพิมพชื่อ PROCEDURES ที่เขียนไว 
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ข้ันตอนที่ 2   จากนั้นใหผูเรียนกลับมาสูหนาจอปกติหรือหนาจอ   PAGE  เพ่ือเรียกช่ือไฟลที่ไดทําการเขียน 

PROCEDURES 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้ันตอนที่ 3     เมื่อใสช่ือโปรแกรมที่ไดทําการเขียนโปรแกรมไวแลวใน PROCEDURES  ช่ือ  BOX  ใน

ศูนยคําส่ังแลวกดปุม ENTER  ก็จะไดรูปภาพ  ดังนี้  

 

 

 

 

 

 

 

 

96



97 
 

  การจัดเก็บและการเรียกใชไฟลในโปรแกรม  MICROWORLDS  PRO  

 ในการจัดเก็บไฟลในโปรแกรม    MICROWORLDS  PRO    นี้จะเปนการจัดเก็บที่เราเรียกวา  

PROJECT  หรือ  โครงการ  ซ่ึงเมื่อเราเปดโปรแกรมมาคร้ังแรกจะพบช่ือของโครงการที่ยังไมไดมีการ

เปลี่ยน ช่ือ คือ  UNTITLED  ซ่ึงงานทุกงานหรือโปรแกรมที่ เขียนขึ้นจะอยูใน PROJECT  ทั้งหมด

เพราะฉะนั้นหากเราตองการใหรูปภาพ  หรือ การเขียนโปรแกรมของเราไมสูญหาย  เราตองทําการบันทึก     

PROJECT   ไวโดยมีขั้นตอนการบันทึกดังนี้     

1. คลิกเมาสที่คําส่ัง  FILE  เลือก  SAVE  PROJECT 

2. ปรากฏหนาตางสําหรับการบันทึก  ใหทําการต้ังช่ือโครงการในชอง  FILE NAME   

3. เลือกปลายทางที่ตองการจัดเก็บในชอง  SAVE IN   

4. คลิกเมาสที่ปุม  SAVE  เมื่อตองการบันทึก 

 

 

 

 

 

 

 

  การเปดโครงการข้ึนมาใชงาน  

 เมื่อทําการบันทึกโครงการเรียบรอยแลว ในคราวตอไปหากตองการเรียกโครงการขึ้นมาใชงานอีก

สามารถทําไดโดย  ทําตามขั้นตอนดังนี ้

1. คลิกเมาสที่คําส่ัง  FILE  เลือก  OPEN  PROJECT 

2. เลือกช่ือไฟลจากที่เก็บไว 

3. คลิกเมาสที่ปุม  OPEN  เมื่อตองการเปดโครงการ 

 

4 

2 

3 

97



98 
 

 

 

 

 

 

 

เมื่อทําการเปดโครงการที่บันทึกไวจะปรากฏภาพท่ีสรางไวใน PAGE  หรือหากเปนภาพที่สรางไว

ใน  PROCEDURE  ก็จะปรากฏมาใหเชนกัน  ดังรูป 
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คําสั่ง จงตอบคําถามตอไปน้ีใหถูกตอง 

1.   มีคําส่ังในการเขียนดังนี้ to test1 home pd ________ [rt 45 fd 50] end   

ใหเติมคําสั่งในชองวางที่ใหไปใหถูกตอง 

……………………………………………………………………………………………………… 

2.   มีคําส่ังในการเขียนดังนี้ to test2 pd repeat 2[rt 45 fd 50]   ____ fd 50 rt 45 fd 50 

end  ใหเติมคําส่ังในชองวางที่ใหไปใหถูกตอง 

……………………………………………………………………………………………………..  

3.  มีคําส่ังในการเขียนดังนี้ to test3   pd rt 90 fd 100   repeat 2[______ fd 100] end 

ใหเติมคําสั่งในชองวางที่ใหไปใหถูกตอง 

……………………………………………………………………………………………………… 

4.  มีคําส่ังในการเขียนดังนี้ to test4 repeat 8[rt 90 _______ 45 fd 50] end    

ใหเติมคําสั่งในชองวางที่ใหไปใหถูกตอง 

…………………………………………………………………………………………………… 

5.  มีคําส่ังในการเขียนดังนี้ to test5  repeat 18[rt 10 rt 90 _____________ 2[lt 120 fd 70]] 

home end  ใหเติมคําส่ังในชองวางที่ใหไปใหถูกตอง 

......................................................................................................................................................... 

ใบงานท่ี  6 
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หนวยการเรียนรูท่ี  7   

การสรางกลองขอความ  (Text Box)  

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

          กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล   การเรียนรู   การสื่อสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1     สรางภาพหรอืช้ินงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกดวยความ

รับผิดชอบ  

    สาระสําคัญ 

               การสรางกลองขอความในโปรแกรม MicroWorlds  Pro 

    สาระการเรียนรู 

          -  ความรู 

              1.  การสรางกลองขอความในโปรแกรม MicroWorlds  Pro 
 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.   ศึกษาและทําความเขาใจเกีย่วกับการสรางกลองขอความในโปรแกรม  

                     MicroWorlds  Pro  

               2.   ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการสรางกลองขอความในโปรแกรม MicroWorlds  Pro 
 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

               1.  มีวินัย 

               2.  ใฝเรียนรู 

               3.  มุงมั่นในการทาํงาน  
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 นอกจากผูเรียนจะสามารถสรางภาพตาง ๆ จากโปรแกรม  MICROWORLDS PRO  แลว

ผูเรียนยังสามารถสรางกลองขอความท่ีใชสําหรับพิมพขอความตาง ๆ  เพ่ือนํามาตกแตงโปรแกรม

ใหสวยงามไดอีกดวย  ซ่ึงการสรางกลองขอความนั้นมีวิธีการสรางและการตกแตงขอความดัง

รายละเอียดตอไปนี้     

   การสรางกลองขอความ 

 วิธีการสรางกลองขอความ สามารถปฏิบัติตามขัน้ตอนดังนี ้

1. คลิกเมาสที่ไอคอน  A          บนแถบเคร่ืองมือดานบน 

2. ลากเมาสเพ่ือสรางกลองขอความบนพ้ืนที่วาดภาพ  จะปรากฏกลองขอความขึ้นมา

สําหรับการพิมพขอความตาง ๆ  และช่ือของกลองขอความจะปรากฏดานลางของ

กลองขอความช่ือวา  TEXT1   ซ่ึงเราสามารถต้ังช่ือใหกับกลองขอความได   
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   การพิมพและปรับรูปแบบขอความ 

การพิมพขอความ  

                วิธีการพิมพขอความลงไปในกลองขอความ  คือ คลิกเมาสที่พ้ืนที่สีขาวของกลองขอความ  

จะเห็นวามีเคอรเซอรสีเทากระพริบอยู  แสดงวาผูเรียนสามารถพิมพขอความตาง ๆ ลงไปได 

 

 

 

 

 

 

 

การปรับรูปแบบขอความ  
 

       เมื่อทําการพิมพขอความลงไปในกลองขอความแลว  เราสามารถเปลี่ยนรูปแบบของขอความ

ที่พิมพลงไปนั้นตามความตองการได   ซ่ึงการปรับรูปแบบขอความทําได  2  วิธี  คือ   

วิธีที่  1   ปรับเปลี่ยนจากคําสั่งบนเมนูบาร   

1. เลือกขอความที่ตองการปรับเปลี่ยน  โดยดรากสเมาสคลุมขอความใหเปนแถบสีดํา 

2. คลิกเมาสที่เมนูคําส่ัง  TEXT  เลือก  FONT   จะปรากฏไดอะลอคบลอกซสําหรับการ

ปรับเปลี่ยน  ไดแก รูปแบบ , ลักษณะ , ขนาด ของตัวอักษร 
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3.    เมื่อทําการเลือกรูปแบบของตัวอักษรตามที่ตองการไดแลว คลิกเมาสที่ปุม OK 

 

 

 

 

 

 

 

หากตองการเปลี่ยนสีตัวอักษร  ใหทําการเลือกขอความโดยการดรากสขอความใหปรากฏ

แถบสีดํา  จากนั้นเลือกคลิกเมาสคําส่ัง  TEXT  เลือก  COLOR   จะปรากฎไดอะลอคบลอกซสําหรับ

การเปลี่ยนสี  ใหผูเรียนคลิกเมาสเลือกสีที่ตองการสังเกตวาสีที่เลือกจะมีกรอบส่ีเหลี่ยมลอมรอบ      

ในสวนของ  BASIC  COLOR   ซ่ึงเปนสีพ้ืนฐานที่โปรแกรมมีใหแลวแตถาหากตองการใชสีเพ่ิมให

ทําการผสมสีใหมโดยคลิกที่ปุม   DEFINE  CUSTOM  COLOR    จะปรากฏหนาตางสําหรับการ

ผสมสี  เมื่อผสมสีจนพอใจแลวสีที่ผสมใหมจะอยูในสวนของ  CUSTOM  COLOR   

                                                                                                  

 

 

 

 

 

 

 

ถาดสีสําหรับการผสมสีใหม 
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วิธีที่  2   ปรับเปลี่ยนโดยใชคําสั่งของโปรแกรมจากศูนยคําสั่ง  

ในการใชคําส่ังหากมีการพิมพขอความไวแลวในกลองขอความผูเรียนตองทําการเลือก

ขอความเหมือนกับการใชคําส่ังบนแถบเมนู  แตถายังไมมีการพิมพขอความผูเรียนจะสามารถใช

รูปแบบตัวอักษรไดหลังจากใชคําส่ังแลว   รูปแบบของคําส่ังที่ใชสําหรับการเปลี่ยนตัวอักษรมีดังนี้  

 

   SETFONT    เปนคําส่ังที่ใชสําหรับการเปลี่ยนรูปแบบตัวอักษร  รูปแบบของการใชคําส่ัง

คือ 

       SETFONT   “รูปแบบตัวอักษร 

เชน             SETFONT     “COURIER      

                   แลวกดปุม  ENTER  จะเห็นวาขอความที่เลือกนั้นเปลี่ยนไปตามรูปแบบท่ีเลือก 

ถาหากรูปแบบที่ตองการมีชองวางหลังเคร่ืองหมาย “ ใหใสวงเล็บกามปูดวย [  ]  

   SETFONTSIZE   เปนคําส่ังที่ใชสําหรับการกําหนดขนาดของตัวอักษร  รูปแบบของการใช

คําส่ังคือ 

       SETFONTSIZE _ขนาดตัวอักษร 

เชน             SETFONTSIZE 25       

                   แลวกดปุม  ENTER  จะเห็นวาขอความที่เลือกนั้นขนาดของตัวอักษรเปลี่ยน

ตามที่เราส่ัง  ซ่ึงขนาดของตัวอักษรจะเล็กที่สุด คือ 1  และใหญที่สุดคือ 1638 

   SETSTYLE    เปนคําส่ังที่ใชสําหรับการกําหนดลักษณะของตัวอักษร     รูปแบบของการใช  

                                                คําส่ังคือ   

       SETSTYLE _“ลักษณะของตัวอักษร 

เชน             SETSTYLE   “BOLD   

                   แลวกดปุม  ENTER  จะเห็นวาขอความที่เลือกนั้นขนาดของตัวอักษรเปลี่ยน

ตามที่เราส่ัง  ช่ือของลักษณะตัวอักษรมีดังนี้  “REGULAR”  (ปกติ)  “BOLD”  (ตัวหนา)   

“ITALIC”  (ตัวเอนปกติ)  และ “UNDERLINE”  (ขีดเสนใต)   
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   การเล่ือนกลองขอความ 

 ผูเรียนสามารถเลื่อนกลองขอความท่ีสรางขึ้นไปยังที่ตาง ๆ  ไดตามตองการ  โดยการคลิก

เมาสที่ปายช่ือของกลองขอความ   ซ่ึงเมาสจะเปลี่ยนเปนรูปมือ  จากนั้นใหคลิกเมาสคางไวแลวลาก

ไปยังทิศทางที่ตองการ   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

   การคัดลอกและการวางกลองขอความ 

 การคัดลอกกลองขอความเราสามารถคัดลอกไดท้ังกลองขอความหรือเฉพาะขอความใน

กลองก็ได   ซ่ึงภายในโปรแกรมเราสามารถสรางกลองขอความไดมากกวา  1  กลองขอความ  

นอกจากจะคัดลอกระหวางกลองขอความแลว  เรายังสามารถคัดลอกคําส่ังในศูนยคําส่ังมาไวใน

กลองขอความ หรือแมแตขอความในหนา  PROCEDURE     ก็ไดเชนกัน    ซ่ึงวิธีการคัดลอกทําได

ดังนี้ 
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1. เลือกขอความที่ตองการคัดลอกโดยดรากสเมาสเลือกขอความใหมีแถบสีดําคลุม  หรือ

ถาตองการคัดลอกกลองขอความใหลากเมาสคลมุกลองใหปรากฏมุมสีดํา  4 มุม 

2. คลิกเมาสเลือกคําส่ัง  EDIT  เลือก  COPY 

3. เลือกสถานที่ ๆ  ตองการนาํขอความ หรือ กลองขอความไปวาง  โดยการคลิกเมาส  1 

คร้ังในบริเวณที่ตองการคัดลอก 

4. คลิกเมาสเลือกคําส่ัง  EDIT  เลือก  PASTE 
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   การตัดกลองขอความ 

 เมื่อเราสรางกลองขอความในโปรแกรมแลว  เราตองการตัดกลองขอความท่ีไมตองการ

นั้นทิ้งไปเราสามารถทําไดโดย  คลิกเมาสปุมขวา แลวเลือกเมนูคําส่ัง  CUT  บนแถบเมนู กลอง

ขอความที่ตองการตัดทิ้งจะหายไปจากหนาจอทันที  

 

 

 

 

 

  การกําหนดคุณสมบัติของกลองขอความ 

 การกําหนดช่ือกลองขอความ 

   เมื่อเราสรางกลองขอความขึ้นมาคร้ังแรก  ทุกคร้ังจะเห็นปายช่ือเล็ก  ๆ  อยูดานลางของ

กลองขอความ ช่ือวา  TEXT1  เราเรียกวาปายช่ือ  ถาหากเราตองการเปลี่ยนช่ีอกลองขอความนี้

สามารถทําไดโดย  

1.  คลิกเมาสที่ไอคอนรูปตา             บนแถบเคร่ืองมือดานบน 

2.  นําเมาสไปคลิกที่กลองขอความที่ตองการเปลี่ยนช่ือ 

3.  จะปรากฏไดอะลอคบลอกซสําหรับกําหนดคุณสมบัติของกลองขอความนั้นในชอง  

NAME  จะเห็นวาเปนช่ือ   TEXT1  หากตองการเปลี่ยนช่ือใหลบช่ือเกานั้นทิ้งไปแลวใสช่ือใหมที่

ตองการลงไป    และหากไมตองการใหมปีายช่ือปรากฏบนกลอง  ขอความใหคลิกเมาสให

เคร่ืองหมาย   หายไป   จากนั้นคลิกปุม OK 
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การทําใหกลองขอความโปรงใส   

 กลองขอความที่เราสรางขึ้นนั้นสังเกตวาพ้ืนหลังของกลองขอความจะเปนสีขาวทึบ  ซ่ึงจะ

บังพ้ืนของโปรแกรม  หากตองการใหพ้ืนหลังนั้นโปรงใสมองเห็นพ้ืนหลังของโปรแกรม สามารถ

ทําไดโดยขั้นตอนดังนี้   

1.  คลิกเมาสที่ไอคอนรูปตา                บนแถบเคร่ืองมือดานบน 

2.  นําเมาสไปคลิกที่กลองขอความที่ตองการเปลี่ยนช่ือ 

3.  จะปรากฏไดอะลอคบลอกซสําหรับกําหนดคุณสมบัติของกลองขอความนั้น 

     คําส่ัง  TRANSPARENT   คลิกเมาสใหมีเคร่ืองหมาย     

      

 

 

 

 

 

 

 

 

     กลองขอความกอนเลือก TRANSPARENT       กลองขอความหลังเลือก TRANSPARENT 

 
 

เปล่ียนชื่อกลองขอความ กําหนดใหไมมีชื่อกลองขอความ 
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การส่ังใหกลองขอความโปรงใสเมื่ อ ส่ังใหโปรงใสแลวจะไมสามารถพิมพหรือ

เปลี่ยนแปลงขอความในกลองที่ทําใหโปรงใสได  ถาหากตองการเปลี่ยนแปลงขอความตองเขาไป

คลิกใหเคร่ืองหมาย       หายไปจากคําส่ัง   TRANSPARENT   หากคลิกใหเคร่ืองหมาย    

หายไปจากคําส่ัง  VISIBLE  เปนการส่ังใหซอนกลองขอความ   หากตองการใหปรากฏอีกคร้ังให

คลิกที่ไอคอนดวงตาเพ่ือคลิกเคร่ืองหมาย   ในคําส่ัง  VISIBLE   อีกคร้ัง  กลองขอความจะ

ปรากฏอีกคร้ัง 

   

  การปมกลองขอความ 

ในสวนของกลองขอความเราสามารถปมกลองขอความเพ่ือใหเปนพ้ืนหลังไดเชนเดียวกับ

การปมรูปภาพ  หรือ ปมเตาโลโก  วิธีการปมมีดังนี้   

1. กําหนดกลองขอความใหเปน TRANSPARENT 

2. คลิกเมาสที่ปุมปม     บนแถบเคร่ืองมือดานบน   

3. นําเมาสไปคลกิที่กลองขอความที่ตองการปม 

4. คลิกเมาสที่กลองขอความที่ปมแลวลากกลองขอความออกไปยังพ้ืนที่วาง ๆ บนหนาจอ 

จะพบกลองขอความเพ่ิมอีกกลองหนึ่ง   
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  การพิมพขอความภาษาไทยในกลองขอความ 

 ในการพิมพขอความในกลองขอความนั้นผูเรียนสามารถพิมพขอความที่เปนภาษาไทยได  

โดยทําการเลือกรูปแบบของตัวอักษร  (FONT)  ใหเปนตัวอักษรหรือช่ืออะไรก็ไดแตตองลงทาย

ดวย  UPC  ซ่ึงสังเกตวาหากเลือกแลวในชองตัวอยางจะมีขอความวา  อักษรไทย  แสดงวาสามารถ

ใชภาษาไทยได   
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หนวยการเรียนรูท่ี  8   

การวาดรูปตาง ๆ ที่เปนเสนตรง และ การประยุกตใชในโปรแกรม  

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 
 

          กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล   การเรียนรู   การสื่อสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1   สรางภาพหรือช้ินงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกดวยความ

รับผิดชอบ  

    สาระสําคัญ 

          การวาดรปูตาง ๆ ที่เปนเสนตรงในโปรแกรม และ การประยกุตใชงานโปรแกรม  

    สาระการเรียนรู 

          -  ความรู 

              1.  การวาดรูปตาง ๆ ที่เปนเสนตรงในโปรแกรม และ การประยกุตใชงานโปรแกรม 
 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ศึกษาและทําความเขาใจเกีย่วกับการวาดรูปตาง ๆ ที่เปนเสนตรงในโปรแกรม และ  

                    การประยุกตใชงานโปรแกรม  

               2.  ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการวาดรปูตาง ๆ ที่เปนเสนตรงในโปรแกรม และ การประยุกตใชงาน 

                   โปรแกรม 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

               1.  มีวินัย 

               2.  ใฝเรียนรู 

               3.  มุงมั่นในการทาํงาน  
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การเขียนโปรแกรมสําหรับอักษร 

โปรแกรมการวาดอกัษร    ก    มีลําดับข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมดังนี ้

1. วาดภาพ     ก  

 

 

 

2. จัดลําดับการวาดภาพ  ก  ไดดังนี้ 

       2.1  วาดขา  ก  ขางซายเปนเสนตรงดิ่งยาว 54 หนวย  โดยใชคําส่ัง FORWARD  54  

2.2  วาดหัว  ก  หมุนหัวเตาไปทางขวา  45  องศา  เขียนเสนตรงยาว  6  หนวย  โดยใชคําส่ัง 

RIGHT  45 

FORWARD 6 

2.3  วาดหัว  ก  หมุนตัวเตาไปทางซาย 90 องศา  เขียนเสนตรงยาว  6  หนวย  โดยใชคําส่ัง 

LEFT 90 

FORWARD 6 

2.4  หมุนหัวเตามาทางขวา  45  องศา  โดยใชคําส่ัง  RIGHT  45 

2.5  หมุนหัวเตามาทางขวา  90  องศา  โดยใชคําส่ัง  RITHT  90 

2.6  ลากเสนตรงยาว  30  หนวย  โดยใชคําส่ัง  FORWARD  30 

2.7  หมุนหัวเตาไปทางขวา  90  องศา  โดยใชคําส่ัง  RIGHT  90 

2.8  ลากเสนตรงตามแนวหัวเตายาว   63  หนวย  โดยใชคําส่ัง  FORWARD 63 

 

3. นําคําส่ังทั้งหมดมาเขียนโปรแกรม (ในหนา PROCEDURE) ไดดังนี ้

TO  FONT1 

        FORWARD 54 

        RIGHT 45 

        FORWARD 6 

        LEFT 90 

         FORWARD 6 

         RIGHT 45 
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         RIGHT 90 

         FORWARD 30 

         RIGHT 90 

          FORWARD 63 

          PENUP 

          HT 

END              

ทดลองใหโลโก วาดภาพตามโปรแกรมที่เขียนไว  ใหออกจาก  PROCEDURE  ใหพิมพช่ือ   

FONT1    ในศูนยคําส่ัง   COMMAND  CENTER 

 

4. หลังจากที่โปรแกรมถูกตองแลวใหผูเรียนทําการ SAVE โปรแกรม  โดยเลือกท่ีเมนูคําส่ัง แฟม   

       (FILE)    เลื่อนเมาสมาเลือกคําส่ัง  SAVE  PROJECT 

 

ตัวอยางการเขียนโปรแกรมสําหรับตัวเลข 

โปรแกรมการวาดตัวเลข  1   มีลําดับข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมดังนี ้

1. วาดรูปเลข 1 

 

 

 

2. จัดลําดับการวาดรูปเลข  1  ไดดังนี้ 

2.1  วาดฐานไปทางซาย 20 หนวย  ไปทางขวา 20 หนวย  โดยใชคําส่ัง 

   RIGHT 90  

  FORWARD 40 

   BACK 20 

   LEFT 90 
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     2.2  วาดตัวเลข 1 โดยลากเสนตรงในแนวต้ังฉากยาวประมาณ  60  หนวย  โดยใชคําส่ัง 

FORWARD  60 

     2.3  วาดหัวเลข 1 โดยหมุนหัวเตามาทางซาย  135 องศา  แลวลากเสนตรงตามแนวยาว  โดย   

             ใชคําส่ัง   

LEFT 135 

FORWARD 30 

3.   นําคําส่ังทั้งหมดมาเขียนเปนโปรแกรม (ในหนา PROCEDURE)  ไดดังนี้ 

  TO  ONE 

   RIGHT 90 

   FORWARD 40 

   BACK 20 

   LEFT 90 

   FORWARD 60 

   LEFT 135 

   FORWARD 30 

   HT 

  END 

ทดลองใหโลโก วาดภาพตามโปรแกรมที่เขียนไว  ใหออกจาก  PROCEDURE  ใหพิมพช่ือ       

       ONE    ในศูนยคําส่ัง   COMMAND  CENTER 

 

4.   หลังจากที่โปรแกรมถูกตองแลวใหผูเรียนทําการ SAVE โปรแกรม  โดยเลือกท่ีเมนูคําส่ัง แฟม   

       (FILE)    เลื่อนเมาสมาเลือกคําส่ัง  SAVE  PROJECT 
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การวาดภาพตาง ๆ  โดยใชเสนตรง 

ผูสอนวาดภาพตัวอยางใหผูเรียนดู  แลวใหผูเรียนเขียนโปรแกรมการสรางภาพโดยใชเสนตรง  เชน 

  รูปบาน 

  

 

 

 

 

 

 

TO HOUSE 

        PU BK 50 PD FD 100 LT 60 

       BK 15 FD 50 LT 60 FD 50 BK 15 

       LT 60 FD 100 LT 90 FD 22 

       REPEAT 2[FD 16 LT 90 FD 70 LT 90] 

       FD 122 LT 90 FD 92 LT 90 BK 20 

       REPEAT 2[FD 90 RT 90 FD 5 RT 90] 

       FD 35 

       REPEAT 2 [FD 20 LT 90 FD 50 LT 90] 

       FD 20 

       REPEAT 2[FD 20 LT 90 FD 50 LT 90] 

       BK 55 RT 90 FD 5 LT 90 

       REPEAT 2[FD 90 RT 30 FD 50 RT 150] 

       FD 90 RT 30 FD 50 LT 60 FD 50 

                    FD 5 LT 90 FD 3 HT 

 END 

เมื่อเขียนโปรแกรมแลวให  SAVE  และออกจากโปรแกรม  PROCEDURE  แลวเรียกช่ือ  

HOUSE    จะไดรูปบาน   ใหผูเรียนระบายสีใหสวยงามและจัดเก็บไวในช่ือ   HOUSE 
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  รูปดาว    

 

 

 

 

TO STAR 

  PD RT 18 

     REPEAT 5[FD 90 RT 144]    

END 

เมื่อเขียนโปรแกรมแลวให  SAVE  และออกจากโปรแกรม  PROCEDURE  แลวเรียกช่ือ 

STAR จะไดรูปดาว   ใหผูเรียนระบายสีใหสวยงามและจัดเก็บไวในช่ือ   STAR 

 

   รูปสามเหลี่ยมสามช้ัน 

 

 

 

 

 TO T1 

 RT 30 FD 70 RT 120 

 FD 70 RT 120 FD 70 

 RT 90 HT 

END 

TO T2 

 RT 30 FD 50 RT 120 

 FD 50 RT 120 FD 50 

 RT 90 HT 

END 

TO T3 

 RT 30 FD 30 RT 120 
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 FD 30 RT 120 FD 30 

 RT 90 HT 

END 

TO T4 

 T1 

 RT 90 FD 10 LT 90 

 T2 

 RT 90 FD 10 LT 90 

 T3 

END 

เมื่อเขียนโปรแกรมแลวให  SAVE  และออกจากโปรแกรม  PROCEDURE  แลวเรียกช่ือ 

T4   จะไดรูปสามเหลี่ยมสามช้ัน   ใหผูเรียนระบายสีใหสวยงามและจัดเก็บไวในช่ือ   T4 

 

การวาดรูปโดยใชเสนโคง 

 นอกเหนือจากการวาดรูปโดยใชเสนตรงแลวเรายังสามารถวาดรูปโดยใชเสนโคงไดเชนกัน  

วิธีการก็คือเราจะนําเอาคําส่ังพ้ืนฐานในการวาดรูปของโปรแกรม  MICROWORLDS PRO  มา

ดัดแปลงใชนั่นเอง  โดยมีสูตรในการคํานวณดังนี้ 

สูตรคํานวณจํานวนที่ใหเตาเดินแตละครั้ง 

      ความยาวสวนโคง 

     มุมรองรับสวนโคง 

ขนาดของรูปขึ้นอยูกับหนวยในการหันของเตา 

คําสั่งในการเขียน  

REPEAT   มุมรองรับสวนโคง   [ FD   จํานวนหนวยในการเดิน   RT  1 ] 

ตัวอยาง  1   วาดรูปเสนโคง  มีขนาดของมุมรองรับสวนโคง  90 องศา  และ 

ความยาวของสวนโคง  100  กําหนดใหวาดสวนโคงทางขวาโดยใหองศาในการหันเทากับ 1 หนวย 

=   จํานวนหนวยในการเดิน 
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วิธีทํา 

 100  

 90 

REPEAT  90 [ FD   1.1111111   RT  1 ] 

รูปท่ีได 

 

 

 

 

ตัวอยาง  2   วาดรูปเสนโคง  มีขนาดของมุมรองรับสวนโคง  90 องศา  และ 

ความยาวของสวนโคง  100  กําหนดใหวาดสวนโคงทางซายโดยใหองศาในการหันเทากับ 1 หนวย 

วิธีทํา 

 100  

 90 

REPEAT  90 [ FD   1.1111111   LT  1 ] 

รูปท่ีได 

 

 

 

 

ตัวอยางที่  3 

วาดรูปกลีบดอกไม  มีขนาดของมมุรองรับสวนโคง  90 องศา  และ 

ความยาวของสวนโคง  200  กําหนดใหวาดสวนโคงทางขวา โดยใหองศาในการหันเทากับ 1 หนวย 

โดยใหเขียนชุดคําส่ังใน  PROCEDURE 

 

=   1.1111111 

=   1.1111111 
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TO  FLOWER1 

 REPEAT  90 [FD  2.2222222  RT 1] 

 RT 90  

 REPEAT  90 [FD  2.2222222  RT 1] 

END 

ในชอง  COMMAND  CENTER    เรียก PROCEDURE  ช่ือ   FLOWER1     

รูปที่ได 

 

 

 

 

ตัวอยางที่  4    นํากลีบดอกทีไ่ดจากตัวอยางที ่  3  มาทําเปนดอกไม  8 กลีบโดยสามารถเขียน

ชุดคําส่ังไดดังนี้ 

TO  FLOWER1 

 REPEAT  90 [FD  2.2222222  RT 1] 

 RT 90  

 REPEAT  90 [FD  2.2222222  RT 1] 

END 

 

TO FLOWER 

 REPEAT  4 [FLOWER1] 

 RT 45 

 REPEAT 4 [FLOWER1] 

END 
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ในชอง  COMMAND  CENTER    เรียก PROCEDURE  ช่ือ   FLOWER     

รูปที่ได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอยางที่ 5   เราสามารถใสสีใหกับกลีบดอกไมที่ไดจากตัวอยางที่  4  ไดดังตอไปนี้ 

 

TO FLOWER1 

 REPEAT  90 [FD 2.2222222 RT 1] 

 RT 90  

 REPEAT  90 [FD 2.2222222 RT 1] 

END 

TO FLOWER 

 SETC 9  PD 

 REPEAT  4 [FLOWER1] 

 RT 45 

 REPEAT 4 [FLOWER1] 

END 
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TO  SCOLOR15 

 PU  FD  100 

 SETC 15 FILL 

 BK 100 

END 

 

TO RCOLOR15 

 HOME 

 REPEAT 8 [SCOLOR15  RT 45] 

END 

TO SCOLOR45 

 PU FD 50 

 SETC 45 FILL 

 BK 50 

END 

TO RCOLOR45 

 HOME RT 22.5 

 REPEAT 8 [SCOLOR45  RT 45] 

END 

 

TO RUNFLOWER 

 HT 

 FLOWER 

 RCOLOR45  

 RCOLOR15 

END 
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ในชอง  COMMAND  CENTER  เรียก PROCEDURE  ช่ือ   RUNFLOWER     

รูปที่ได 
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หนวยการเรียนรูท่ี  9  

การใชเครื่องมือวาดภาพ  

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

          กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล   การเรียนรู    

การส่ือสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1     สรางภาพหรือช้ินงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกดวยความ

รับผิดชอบ  

    สาระสาํคัญ 

          การใชเคร่ืองมือวาดภาพในโปรแกรม  MicroWorlds  Pro 

    สาระการเรียนรู 

          -  ความรู 

              1.  การใชเคร่ืองมือวาดภาพในโปรแกรม  MicroWorlds  Pro 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ศึกษาและทําความเขาใจเกี่ยวกับการใชเคร่ืองมือวาดภาพในโปรแกรม  MicroWorlds  

Pro 

               2.  ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการใชเคร่ืองมือวาดภาพในโปรแกรม  MicroWorlds  Pro 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

               1.  มีวินัย 

               2.  ใฝเรียนรู 

               3.  มุงมั่นในการทํางาน  
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  การเปดใชงาน  TAB   AREA  GRAPHICS   (เคร่ืองมือวาดรูป)  

     เมื่ อ เข าโป ร แ ก รม    MICROWORLDS  PRO  แล วให ค ลิ ก เม าส ที่    TAB AREA 

GRAPHICS   (เครื่องมือวาดรูป)                                                             จะปรากฏแถบเคร่ืองมือ

วาดภาพ ซ่ึงผูเรียนสามารถใชไอคอนตาง ๆ  ใน TAB AREA GRAPHICS  สรางรูปตาง ๆ  ได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  การเลือกสีของปากกาท่ีใชสําหรับการวาดภาพ 

 คลิกที่รูปส่ีเหลี่ยมที่มีสีตาง ๆ  ดานขวามือ  สังเกตวาถาเลือกสีใดจะมีรูปส่ีเหลี่ยมสีดํา

ลอมรอบอยู   ซ่ึงหากตองการทราบตัวเลขที่บอกช่ือของสีใหนําเมาสคลิกท่ี สีดังกลาวจะมีกรอบ

แสดงสีและระบุรหัสสี   

  รหัสสี 

 สีที่เห็นจะยังมีสีซอนอยูอีกใหใชสกอรบารเลื่อนซายขวาจะเห็นสีตาง ๆ  ใหเลือกใชได    

โดยการเลือกสีนี้จะใชกับเคร่ืองมือทุกชนิดในปุมสําหรับการวาดภาพได  เชน  สีปากกา  ,  สีรูปทรง

ตาง ๆ  เชน  ส่ีเหลี่ยม , วงกลม 
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  การเลือกขนาดของปากกาท่ีใชสําหรับการวาดภาพ 

 ในการวาดเสนตรง หรือ ภาพตาง ๆ  จะเห็นวาเมื่อวาดคร้ังแรกจะเห็นขนาดของปากกาเปน

เสนตามที่โปรแกรมสรางมาให  ซ่ึงขนาดของเสนปากกาเราสามารถเปลี่ยนไดจาก TAB AREA 

GRAPHICS  โดยการเลือกขนาดเสนจากไอคอนที่มีมาให   วิธีการเปลี่ยนคือ  คลิกที่ขนาดเสนที่

ตองการเปลี่ยน แลววาดรูปทรง หรือ เสนท่ีเปลี่ยนแลวในพ้ืนที่วาดภาพ  จะเห็นวาเสนเปลี่ยนไป

ตามขนาดที่เราเลือก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  การใชไอคอนสําหรับการวาดภาพ 

 การวาดเสนอสิระ   

 เลือกไอคอน              จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ    แลววาดเสนบริเวณพ้ืนที่วาดภาพเสนที่

เราวาดจะไมเปนเสนตรงซ่ึงเราสามารถวาดไปยังทิศทางใดก็ได   

 

ขนาดของเสนที่สามารถปรับเปล่ียนได

ตามความตองการ 
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 การวาดเสนตรง   

 เลือกไอคอน      จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ    แลววาดเสนบริเวณพ้ืนที่วาดภาพเสน

ที่เราวาดจะเปนเสนตรงซ่ึงเราสามารถวาดไปยังทิศทางใดก็ได    

 การวาดเสนที่เปนเสนตรงนี้เราสามารถใชปุม  SHIFT  เพ่ือชวยใหวาดเสนตรงไดตรงไม

เปนรอยหยัก   โดยกดปุม  SHIFT  คางไวขณะที่วาดเสน   
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การเทสี   

 เลือกไอคอน             จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ    แลวนําเมาสคลิกที่พ้ืนที่วาดภาพ

จะเห็นวาเมาสเปลี่ยนเปนรูปถังสี  ซ่ึงการเทสีนี้จะเทสีรูปทรงที่มีลักษณะปด  หามมีรอยร่ัวซ่ึงหากมี

รอยร่ัวสีจะเททั้งหมดของพ้ืนที่  ซ่ึงการเทสีนี้เราสามารถจะเทเปลี่ยนสีพ้ืนหลังไดดวย  วิธีการใช

งานคือ 

1. วาดรูปทรงที่มีลักษณะปด   

2. คลิกเลือกไอคอน         

3. นําไปเทรูปทรงที่ตองการเปลี่ยนสี   ถาตองการเปลี่ยนสีพ้ืนจอใหคลิกที่พ้ืนที่วาง ๆ  ได

ทันที  หรือตองการเปลี่ยนสีเสนก็ใหเทที่เสนที่ตองการเปลี่ยนสีเชนกัน   

 

 

 

 

 

 

 

การพนส ี

 เลือกไอคอน          จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ    แลวคลิกเมาสท่ีพ้ืนที่วาดภาพจะ

เห็นวาเมาสเปลี่ยนเปนรูปสีพน  ซ่ึงสีที่พนจะเปนสีที่เลือกจากดานขวามือของ  TAB AREA 

GRAPHICS    และขนาดของสีที่พนจะเปลี่ยนตามขนาดของเสนที่เลือกเชนเดียวกัน  หากเลือกเสน

ที่มีขนาดใหญสีพนจะมีขนาดใหญตามเสนที่เลือกดวย  วิธีการใชสีพน คือ คลิกเมาสที่พ้ืนที่วาดภาพ 

1 คร้ังจะมีสีพน 1 คร้ัง หากตองการใหสีพนมีจํานวนมากก็ใหคลิกเมาสคางไว   
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การวาดรปูสี่เหลี่ยมแบบโปรง 

 เลือกไอคอน      จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ    แลวลากเสนตามขนาดของส่ีเหลี่ยมที่

ตองการ  ซ่ึงส่ีเหลี่ยมที่วาดขึ้นจะไมมีพ้ืนหลังคือเปนแบบโปรงที่สามารถมองพ้ืนหลังได   หากเรา

เปลี่ยนสีของปากกาเปนสีตามตองการแลว   สีขอบของส่ีเหลี่ยมก็จะเปนสีตามที่เราเปลี่ยน 
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การวาดรปูสี่เหลี่ยมแบบทึบ 

 เลือกไอคอน       จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ    แลวลากเสนตามขนาดของส่ีเหลี่ยมที่

ตองการ  ซ่ึงส่ีเหลี่ยมที่วาดขึ้นจะมีพ้ืนหลังคือเปนแบบทึบที่ไมสามารถมองพ้ืนหลังได   พ้ืนหลังจะ

เปนสีเดียวกับปากกาที่เลือก  หากเราเปลี่ยนสีของปากกาเปนสีตามตองการแลว   สีขอบของ

ส่ีเหลี่ยมและสีพ้ืนหลังก็จะเปนสีตามที่เราเปลี่ยน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การวาดรปูวงกลมแบบโปรง 

 เลือกไอคอน      จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ    แลวลากเสนตามขนาดของวงกลมที่

ตองการ  ซ่ึงวงกลมที่วาดขึ้นจะไมมีพ้ืนหลังคือเปนแบบโปรงท่ีสามารถมองพ้ืนหลังได   หากเรา

เปลี่ยนสีของปากกาเปนสีตามตองการแลว   สีขอบของวงกลมก็จะเปนสีตามที่เราเปลี่ยน 
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การวาดรปูวงกลมแบบทึบ 

 เลือกไอคอน       จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ    แลวลากเสนตามขนาดของวงกลมที่

ตองการ  ซ่ึงวงกลมที่วาดขึ้นจะมีพ้ืนหลังคือเปนแบบทึบท่ีไมสามารถมองพ้ืนหลังได   พ้ืนหลังจะ

เปนสีเดียวกับปากกาที่เลือก  หากเราเปลี่ยนสีของปากกาเปนสีตามตองการแลว   สีขอบของวงกลม

และสีพ้ืนหลังก็จะเปนสีตามที่เราเปลี่ยน 
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การปรับภาพระยะใกล  (SELECTOR  TOOL)    

 เลือกไอคอน    จากแถบเคร่ืองมือวาด  เมื่อผูเรียนไดสรางภาพจากเคร่ืองมือวาด

ภาพตาง ๆ แลว  แลวตองการปรับแตงรูปภาพที่วาดเพ่ือใหไดภาพตามที่ตองการ   หรือแกไขภาพ

แตละจุดที่มีความละเอียดในโปรแกรม   สามารถทําไดโดยคลิกเลือกไอคอนนี้แลวปฏิบัติตาม

ขั้นตอนคือ 

1. คลิกที่ไอคอน   

2. ดรากสเมาสคลุมรูปภาพที่ตองการแกไข  จะเห็นรูปส่ีเหลี่ยมเสนประลอมรอบรูปนั้น 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. คลิกเมาส  1 คร้ัง  ภายในรูปส่ีเหลี่ยมรูปประ  1  คร้ังจะปรากฏหนาตางระยะใกลให

ผูเรียนปรับภาพที่เปนจุดไดอยางละเอียดโดยท่ีผูเรียนสามารถ  นําไอคอนยางลบ และ 

สีต าง ๆ   ใน  TAB  AREA GRAPHICS  มาใช ในการแกไขภาพได เชนกัน   เมื่ อ

ปรับแตงภาพตามตองการไดแลวใหคลิกที่ปุม   OK 
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การใช  LASSO TOOL 

 เลือกไอคอน     จากแถบเคร่ืองมือวาดรูป  เมื่อผูเรียนไดสรางภาพจากเคร่ืองมือ

วาดภาพตาง ๆ แลว  แลวตองการปรับแตงรูปภาพที่วาดเพ่ือใหไดภาพตามที่ตองการ   หรือแกไข

ภาพแตละจุดที่มีความละเอียดในโปรแกรม สามารถทําไดโดยคลิกเลือกไอคอนนี้แลวปฏิบัติตาม

ขั้นตอนคอื 

 ซ่ึงจะเหมือนการใชเคร่ืองมือ  SELECTOR TOOL      นั่นเอง   

 1.    คลิกที่ไอคอน   

2.    ดรากสเมาสคลุมรูปภาพที่ตองการแกไข  จะเห็นรูปส่ีเหลี่ยมเสนประลอมรอบรูปนั้น 
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3.    คลิกเมาส  1 คร้ัง  ภายในรูปส่ีเหลี่ยมรูปประ  1  คร้ังจะปรากฏหนาตางระยะใกลให

ผูเรียนปรับภาพที่เปนจุดไดอยางละเอียดโดยที่ผูเรียนสามารถ  นําไอคอนยางลบ และ สีตาง 

ๆ  ใน TAB  AREA GRAPHICS  มาใชในการแกไขภาพไดเชนกัน  เมื่อปรับแตงภาพตาม

ตองการไดแลวใหคลิกที่ปุม   OK 

การใชยางลบ   

 เลือกไอคอน     จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ  ใชลบรูปทรงหรือเสนที่ไมตองการ

ออกจากหนาจอ  วิธีการใชคือคลิกเมาสไอคอนรูปยางลบ  จะเห็นวาเมาสเปลี่ยนเปนรูปส่ีเหลี่ยมสี

ขาว  ใหคลิกเมาสคางไวบริเวณที่ตองการลบจนกวาจะหมดจากหนาจอ 
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การยกเลิกการปฏิบัติตามคําสั่งกอนหนา  (UNDO)    

 

 เลือกไอคอน       จากแถบเคร่ืองมือวาด  ซ่ึงปุมจะใชเมื่อผูเรียนตองยกเลิกการปฏิบัติ

ตามคําส่ังกอนหนาที่ผูเรียนจะลงมือทํา  เพ่ือยอนกลับไปเปนคาเดิมกอนหนานี้  เชน  ผูเรียนสราง

รูปส่ีเหลี่ยมแบบโปรงใส 1 รูป   เมื่อคลิกเมาสที่ปุม  UNDO   1  คร้ัง  รูปส่ีเหลี่ยมที่สรางจะหายไป

จากพ้ืนที่วาดภาพทันที   
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คําสั่ง ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปน้ีใหถูกตอง 

 

1. จากรูปขางตน  หมายเลข  55  คือ  ลําดับของสี  ที่อยูใน

โปรแกรม  MicroWorlds Pro 

  ถูก    ผิด 

2. ขนาดของเสนปากกาเราสามารถเปลี่ยนไดจาก TAB AREA GRAPHICS 

  ถูก    ผิด 

3. วิธีการเปลี่ยนขนาดของปากกาที่เลือก คือ พิมพเลขคาของขนาดลงไป เชนตองการ

ขนาดใหญ พิมพเลข 10 ลงไป  หรือ ตองการขนาดเล็กพิมพเลข 5 ลงไป 

  ถูก    ผิด 

4. ปุมเคร่ืองมือที่ใชวาดเสนตรง คือ   

  ถูก    ผิด 

 

5. จากรูปขางตน ภาพดาวท่ีวาดขึ้นนั้นเกิดจากการใชปุมเคร่ืองมือ 

 
  ถูก    ผิด 

6. การวาดเสนที่เปนเสนตรงนั้น เราสามารถใชปุม SHIFT เพ่ือชวยใหวาดเสนตรง ไดตรง

ไมเปนรอยหยัก 

  ถูก    ผิด 

 

 

 

ใบงานที่ 9 

 



138 

 

7. เมื่อใชปุมเคร่ืองมือ    วาดรูป   จะไดผลลัพธดังนี้ 

  ถูก    ผิด 

 

8. จากขอที่ 7 หากตองการหมุนรูป ใหมีลักษณะ ดังนี้ จะตอง

ใชปุมคําส่ัง  

  ถูก    ผิด 

 

9. จากภาพดานบน หากไมตองการใบไม จะตองวาดรูปขึ้นมา

ใหม เนื่องจากไมสามารถลบสวนที่ไมตองการออกได 

  ถูก    ผิด 

10. ปุม มีหนาที่ยกเลิกการปฏิบัติตามคําสั่งท่ีเพ่ิงส่ังไป เพื่อยอนกลับไปเปนคาเดิม

กอนหนานี้ 

  ถูก    ผิด 
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หนวยการเรียนรูท่ี  10  

การเขียนโปรแกรมโดยใชตัวแปร  

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

          กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล   การเรียนรู   การส่ือสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1    ใชระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรเพ่ือการทํางาน   

            2.   ง 3.1    สรางภาพหรือช้ินงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกดวยความ 

                 รับผิดชอบ  

    สาระสําคัญ 

          การเขียนโปรแกรมเพ่ือเรียกใชงานโดยมีการใชตัวแปร 

    สาระการเรียนรู 

          -  ความรู 

              1.  การเขียนโปรแกรมเพ่ือเรียกใชงานโดยมีการใชตัวแปร 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ศึกษาและทําความเขาใจเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเพ่ือเรียกใชงานโดยมีการ 

                   ใชตัวแปร  

               2.  ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเพ่ือเรียกใชงานโดยมีการใชตัวแปร 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

               1.  มีวินัย 

               2.  ใฝเรียนรู 

               3.  มุงมั่นในการทํางาน  
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 ตัวแปร  คือ  คาที่สามารถเปลี่ยนแปลงได  ผูเรียนสามารถใชตัวแปรในโปรแกรมไดโดย

ใชช่ือตัวแปรตามหลังช่ือโปรแกรมซ่ึงคาของตัวแปรจะตองคั่นดวยเคร่ืองหมาย  : (โคลอน)  เสมอ      

เชน    BOX  :A 

 

การใชตัวแปรในโปรแกรมภาษาโลโก 

      การเขียนโปรแกรมท่ีมีตัวแปรคาเดียว 

 ในการเขียนโปรแกรมที่มีการใชตัวแปรเพียงคาเดียว  จะเปนการวาดรูปท่ีมีขนาดของดาน

กวาง X ดานยาว เทากัน  โดยผูเรียนสามารถท่ีจะใสคาตัวแปรแทนคาของตัวเลขที่ตองการให

เปลี่ยนขนาดของรูปได  ดังนี้ 

  TO BOX   :A 

   FORWARD :A 

   RIGHT 90 

   FORWARD :A 

   RIGHT 90 

   FORWARD :A 

   RIGHT 90 

   FORWARD :A 

   RIGHT 90 

  END 

จากโปรแกรมเมื่อตองการเรียกใชงาน  ใหผูเรียนเรียกช่ือ   BOX   ตามดวยคาตัวแปร  ดังนี้ 

   BOX 50 

  หมายความวา   โปรแกรมโลโกจะสรางรูปส่ีเหลี่ยมที่ขนาดความกวาง X ความยาว = 50 X 

50  มาให  นั่นคือถาใสคาของตัวแปรเพียงคาเดียวในโปรแกรม  โลโกก็จะสรางรูปที่มีขนาดความ

ยาวของดานเทากันหมดนั่นเอง  ดังนี้ 
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การเขียนโปรแกรมท่ีมีตัวแปรสองคา 

 ในการเขียนโปรแกรมที่มีการใชตัวแปรสองคา  จะเปนการวาดรูปที่มีขนาดของดานกวาง  

X ดานยาว  ไมเทากัน  โดยผูเรียนสามารถท่ีจะใสคาตัวแปรแทนคาของตัวเลขที่ตองการใหขนาด

ของรูปเปลี่ยนได  ดังนี้ 

  TO BOX  :B  :C 

   FORWARD  :B 

   RIGHT 90 

   FORWARD  :C 

   RIGHT 90 

   FORWARD  :B 

   RIGHT 90 

   FORWARD  :C 

   RIGHT 90 

  END 

จากโปรแกรมเมื่อตองการเรียกใชงาน  ใหผูเรียนเรียก   BOX   ตามดวยคาตัวแปร  ดังนี้ 

   BOX   50  20 

  หมายความวา   โปรแกรมโลโกจะสรางรูปส่ีเหลี่ยมผืนผาท่ีมีขนาดความกวาง  =  20 หนวย 

ความยาว = 50   ดังนั้นการใสคาตัวแปรสองคา  หมายความวา :B  คือ คาของความกวาง   :C  คือ คา

ของความยาวมาให    นั่นคือถาใสคาของตัวแปรเพียงคาเดียวในโปรแกรมโลโกก็จะสรางรูปที่มี

ขนาดความยาวของดานเทากันหมดนั่นเอง  ดังนี้ 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ     ในการเขียนตัวแปร  เคร่ืองหมายโคลอนตองติดกันกับคาตัวแปรเสมอ   เชน   :A  
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การเขียนเสนโคง และวงกลมโดยใช  ARC , CIRCLE  โดยใชตัวแปร 

 ในโปรแกรม MICROWORLDS  PRO  ไมสามารถใชคําส่ัง ARC  ในการเขียนรูปสวนโคง 

และ  CIRCLE   ในการเขียนรูปวงกลมได   แตเราสามารถที่จะเขียนเปน PROCEDURE เพ่ือสราง

เปนตัวแปรสามารถปรับคาจํานวนหนวยวัดได 

 

การเขียน PROCEDURE   CIRCLE 

 

TO   CIRCLE   :STEP 

 REPEAT 36 [FD  :STEP  RT  10] 

END 

จากนั้นทําการปอนขอมูลลงในศูนยคําส่ัง   COMMAND  CENTER  โดยพิมพในรูปแบบ

ตามตัวอยาง โดยเราสามารถที่จะเพ่ิมจํานวนหนวยไดตามตองการ โดยมีตัวอยางของการพิมพคําส่ัง 

ดังนี้     

CIRCLE    จํานวนหนวย     

 

ทดลองพิมพในศูนยคําส่ัง  COMMAND   CENTER  ดังนี้     CIRCLE  10 

รูปที่ไดคือ 
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การเขียน PROCEDURE   ARC 

 

TO  ARC   :STEP   :RADIUS 

 REPEAT   :RADIUS [FD  :STEP   RT 10] 

END 

จากนั้นทําการปอนขอมูลลงในศูนยคําส่ัง   COMMAND  CENTER  โดยพิมพในรูปแบบดังนี้ 

 

ARC   :หนวยวัดตัวแปรท่ี 1   :หนวยวัดตัวแปรท่ี 2 

ทดลองพิมพในศูนยคําส่ัง  COMMAND   CENTER  ดังนี้     ARC 18  10 

รูปที่ไดคือ 
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