
      

 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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           มุงเนนใหผูเรียนเขาใจหลักการและวิธีการทํางานของคอมพิวเตอร  ระบบสารสนเทศ  และ

ระบบปฏิบัติการเพ่ือการทํางาน โดยใหผูเรียนศึกษา  ความหมาย  บทบาทของคอมพิวเตอร , ระบบ

สารสนเทศ  โดยศึกษาในเร่ืองความหมายและประเภทของสารสนเทศ  ระบบปฏิบัติงานเพ่ือการทํางาน

โดยผูเรียนศึกษาในดานประเภทและรูปแบบของระบบปฏิบัติงานเพ่ือการทํางาน และใชโปรแกรม

สําเร็จรูปโปรแกรม MicroWorlds Pro ซ่ึงก็นับไดวาเปนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรอีกภาษาหน่ึงท่ีมี

จุดมุงหมายในการพัฒนาสติปญญาเด็ก  ในดา นการศึกษา   แนวความคิด  ตลอดจนใหมีความรูความ

เขาใจในระบบการทํางานของคอมพิวเตอรอยางมีหลักการและถูกตอง   โปรแกรม  MicroWorlds Pro  

จึงถูกออกแบบมาสําหรับผูเรียนท่ีเปนเด็กโดยเฉพาะ  ดวยวิธีการเขียนโปรแกรมท่ีงาย  เพ่ือสรางภาพท่ี

เปนกราฟกในการวาดรูปและระบายสีใหกับรูป  ซ่ึงอาศัยหลักการสรางภาพดวยคําสั่งตาง ๆ  ในการ

กําหนดใหเคร่ืองคอมพิวเตอรทํางานตามคําสั่งโดยมีสัญลักษณท่ีเรียกวา “เตาโลโก”  เปนอุปกรณในการ

สรางภาพ  

ภาษาโลโกเปนภาษาท่ีพัฒนาความคิดของผูเรียนในการเขียนโปรแกรมในระดับตน  ตลอดจนฝก

ใหผูเรียนเปนคนมีเหตุผล  มีหลักการ  รูจักวางแนวความคิดและเรียงลําดับความคิดในการทํางานตาง ๆ 

ไดเปนอยางดี     เม่ือทําการเขียนโปรแกรมแลวจึงตองมีการจัดเก็บและเรียกใชไฟลของโปรแกรมมาใช

งานตอไดเพ่ือลดข้ันตอนการทํางานลงไป  

 การเขียนชุดคําสั่งในโปรแกรมภาษา  MicroWorlds Pro  เปนการใชคําสั่งเพ่ือสรางรูปภาพ  โดย

มีเคร่ืองมือท่ีใชในการวาดรูป    คือ    ตัวเตา    หลักในการสรางรูปภาพสวนใหญจะเปนการนําเอา

เสนตรงมาประกอบกันใหเปนรูปภาพ    ซ่ึงจะอยูในรูปของการเขียนโปรแกรม  โดยผูเรียนจะเรียนรู

วิธีการสรางภาพโดยใชเสนตรง      และเม่ือผูเรียนไดรูถึงหลักการใชคําสั่งและเขียนโปรแกรมมามากแลว  

ก็จะเนนใหผูเรียนสามารถท่ีจะนําความรูเหลาน้ันมาประยุกตใชในการเขียนโปรแกรมตาง ๆ เพ่ือสราง

ภาพท่ีเปนเสนตรงได             การใชศูนยเคร่ืองมือวาดภาพในโปรแกรม  MicroWorlds Pro เปนการ

ทํางานท่ีชวยทําใหโปรแกรมสวยงามและมีสีสันมากข้ึน  โดยในศูนยสามารถสรางรูปทรงตาง ๆ  ได เชน  

วงกลม  ,  สีเ่หล่ียม  ,   เปล่ียนขนาดและสีปากกา   รวมท้ังเทสี และ พนสีใหกับรูปภาพ ไดดวย 

 การเขียนโปรแกรมโดยใชตัวแปรเปนการกําหนดคาท่ีสามารถเปล่ียนแปลงไดตามท่ีตองการ      

ซ่ึงเรียกวา ตัวแปร   ซ่ึงผูเรียนสามารถนําเอาตัวแปรมาประยุกตใชในการเขียนโปรแกรมภาษาโลโกได  

เพ่ือใชประโยชนในการสรางภาพท่ีเหมือนกัน แตมีขนาดท่ีตางกัน          สงผลใหผูเรียนมีแนวความคิด

ในเชิงขยายและยืดหยุนได 



 

 

 

มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจเห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูล  

การเรียนรู  การสื่อสาร  การแกปญหา  การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล   

และ มีคุณธรรม 

   

ช้ัน ตัวช้ีวัด  สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ม.1 
•  1. อธิบายหลกัการทํางาน บทบาท  

    และประโยชนของคอมพิวเตอร 

 

•  การทํางานของคอมพิวเตอรประกอบดวย                 หนวย

สําคัญ ๕ หนวยไดแก หนวยรับเขา                 หนวยประมวลผล

กลาง  หนวยความจําหลัก  หนวยความจํารอง   และหนวย

สงออก  

•   คอมพิวเตอรมีบทบาทในการชวยอํานวย                      ความ

สะดวกในการดําเนินกิจกรรมตางๆ  และตอบสนองความ

ตองการเฉพาะบุคคลและสังคมมากข้ึน 

•   คอมพิวเตอรมีประโยชนโดยใชเปนเครื่องมือในการทํางาน 

เชน แกปญหา  สรางงาน สรางความบันเทิง  ติดตอสื่อสาร  

คนหาขอมูล 

 •  2. อภิปราย ลักษณะสําคัญ และผลกระทบ

ของเทคโนโลยีสารสนเทศ   

     

•   ลักษณะสําคัญของเทคโนโลยสีารสนเทศ  

    -   ชวยใหการทํางานรวดเร็ว ถกูตองและแมนยํา   

-   ชวยใหการบริการกวางขวางข้ึน  

-   ชวยดําเนินการในหนวยงานตางๆ   

    -   ชวยอํานวยความสะดวกในชีวิตประจําวัน     

•   เทคโนโลยีสารสนเทศมีผลกระทบในดานตางๆ  เชน  

-   คุณภาพชีวิต   

-   สังคม 

-    การเรียนการสอน    

 

 

 

 

สาระที่  3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
 

   



ช้ัน ตัวช้ีวัด  สาระการเรียนรูแกนกลาง 

  3. ประมวลผลขอมูลใหเปนสารสนเทศ • ขอมูลและสารสนเทศ 

      -   ความหมายของขอมลู และสารสนเทศ 

      -   การประมวลผลขอมลูใหเปนสารสนเทศ 

•   ประเภทของขอมลู 

•   วิธีการประมวลผลขอมูล 

•   การจัดการสารสนเทศ  มีข้ันตอนดังนี ้

-  การรวบรวมขอมลูและตรวจสอบขอมูลไดแก การเก็บ

รวบรวมขอมูล  และ             การตรวจสอบขอมูล 

    -  การประมวลผลขอมูล  ไดแก  การรวบรวมเปน    

        แฟมขอมูล  การจัดเรียงขอมลู            การคํานวณ     

        และการทํารายงาน 

-   การดูแลรักษาขอมลู  ไดแก   การจัดเก็บ  การทําสําเนา   การ

แจกจายและการสื่อสารขอมลู และการปรับปรุงขอมูล  

• ระดับของสารสนเทศ 

ม. 2 
 

1. อธิบายหลักการเบ้ืองตนของ                  

การสื่อสารขอมูล  และเครือขายคอมพิวเตอร 

 

• การสื่อสารขอมูล คือการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารจากผู

สงผานสือ่กลางไปยังผูรับ 

•   พัฒนาการของการสื่อสารขอมลู  

•   อุปกรณสื่อสารสาํหรับเช่ือมโยงเครือขายคอมพวิเตอร 

•   ชนิดของเครือขายคอมพวิเตอร 

•   เทคโนโลยีการรับสงขอมูลภายในเครือขายคอมพิวเตอร 

•   ประโยชนของเครือขายคอมพิวเตอร 

   



ช้ัน ตัวช้ีวัด  สาระการเรียนรูแกนกลาง 

  2. อธิบายหลกัการ  และวิธกีารแกปญหาดวย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

• กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  เชน                      การ

รวบรวมขอมูล การตรวจสอบความถูกตองของขอมูล การ

ประมวลผลเพื่อใหไดสารสนเทศทีน่ํามาใชในการตัดสินใจ          

การเผยแพรสารสนเทศ 

•   การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศเปนการ

แกปญหาอยางเปนข้ันตอนโดยใชกระบวนการทางเทคโนโลยี

สารสนเทศมาชวย 

•   การใชคอมพิวเตอรในการแกปญหาทําไดโดยการใช

ซอฟตแวรประยุกตหรือการเขียนโปรแกรม   

•   วิธีการแกปญหา  มีข้ันตอนดังนี ้

     -   การวิเคราะหและกําหนดรายละเอยีดของปญหา 

     -   การวางแผนในการแกปญหาและถายทอดความคิดอยางมี

ข้ันตอน 

     -   การดําเนินการแกปญหา 

 -   การตรวจสอบและปรับปรุง 

 3. คนหาขอมูล  และติดตอสื่อสารผาน

เครือขายคอมพวิเตอร  อยางมีคุณธรรมและ 

จริยธรรม 

•   ความหมายและพัฒนาการอินเทอรเน็ต 

•   การใชงานอนิเทอรเน็ต เชน  

-   ไปรษณียอิเล็กทรอนกิส    

-   blog   

-   การโอนยายแฟมขอมลู   

-   การสืบคนขอมูลและการใชโปรแกรมเรยีกคนขอมูล

(search engine)    

-   การสนทนาบนเครือขาย 

•   คุณธรรมและจริยธรรมในการใชอินเทอรเน็ต 

     -    ผลกระทบของการใชอินเทอรเน็ตกับสังคม 

 -    มารยาท ระเบียบ และขอบังคับในการใชอินเทอรเน็ต 

   



ช้ัน ตัวช้ีวัด  สาระการเรียนรูแกนกลาง 

 4. ใชซอฟตแวรในการทํางาน   •  ซอฟตแวรระบบประกอบดวย ระบบปฏิบัติการ โปรแกรม

แปลภาษา         และโปรแกรมอรรถประโยชน 

•   ซอฟตแวรประยุกตประกอบดวยซอฟตแวรประยุกตทั่วไป 

และซอฟตแวรประยกุตเฉพาะงาน 

•   ใชซอฟตแวรระบบชวยในการทํางาน  เชน  บีบอัด ขยาย  

โอนยายขอมูล  ตรวจสอบไวรัสคอมพิวเตอร 

•   ใชซอฟตแวรประยกุตชวยในการทํางาน  เชน   ใชโปรแกรม

ในการคํานวณและจัดเรียงขอมูล   ใชโปรแกรมชวยคนหา

คําศัพทหรือความหมาย   ใชโปรแกรมเพื่อความบันเทิง 

ม.3 
1.อธิบายหลักการทําโครงงานที่มกีารใช

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

• หลักการทําโครงงาน  เปนการพัฒนาผลงาน                   ที่เกิด

จากการศึกษาคนควา  ดาํเนินการพัฒนาตามความสนใจและ

ความถนัด               โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศ                

 2. เขียนโปรแกรมภาษาข้ันพืน้ฐาน • หลักการพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม 

-   แนวคิดและหลักการโปรแกรม โครงสรางโปรแกรม ตัวแปร 

การลําดับคําสั่ง การตรวจสอบเงื่อนไข                     การ

ควบคุมโปรแกรม   คําสั่งแสดงผล  และรับขอมูล การเขียน

โปรแกรม                  แบบงายๆ 

-  การเขียนสคริปต  เชน  จาวาสคริปต   แฟลช 

 3.ใชเทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานใน

รูปแบบที่เหมาะสมกับลกัษณะงาน 

• การเลือกซอฟตแวรที่เหมาะสมกับลักษณะของงาน 

•   การใชซอฟตแวรและอุปกรณดิจิทัลมาชวย                  ในการ

นําเสนองาน 

 4. ใชคอมพิวเตอรชวยสรางช้ินงานจาก

จินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน 

ตามหลักการทําโครงงานอยางมีจิตสํานึกและ

ความรับผิดชอบ 

• การใชคอมพิวเตอรชวยสรางงานตามหลักการทาํโครงงานโดย

มีการอางอิงแหลงขอมลู ใชทรพัยากรอยางคุมคา                ไม

คัดลอกผลงานผูอื่น ใชคําสภุาพ            และไมสรางความ

เสียหายตอผูอื่น 

 

   



 

                      วิชาคอมพิวเตอร                                                             เวลา     ๒๐    ช่ัวโมง 

ลําดับ

ท่ี 
มฐ/ตชว. สาระสําคัญ ช่ือหนวยการเรียนรู 

เวลา   

(ช.ม.) 

น้ําหนัก

คะแนน 

๑ ง ๓.๑   

หลักการทํางานเบื้องตนของ

คอมพิวเตอร และ อุปกรณ

เทคโนโลยีสารสนเทศ  

การใชคอมพิวเตอร และ 

เทคโนโลยีสารสนเทศเบื้องตน 

  

๒ ง ๓.๑  

การใชระบบปฏิบัติการ

คอมพิวเตอรเบื้องตนเพ่ือการ

ทํางาน 

การใชระบบปฏิบัติการเพ่ือการ

ทํางาน 

  

๓ ง ๓.๑  
รูจักการใชงานของโปรแกรม 

MicroWorlds  Pro 

การเร่ิมตนใชโปรแกรม

MicroWorlds  Pro 

  

๔ ง ๓.๑  
การใชคําสั่งพ้ืนฐานของ

โปรแกรม  MicroWorlds  Pro 

การใชคําสั่งพ้ืนฐานในโปรแกรม  

MicroWorlds Pro 

  

๕ ง ๓.๑  
การควบคุมและสั่งการเตาโลโก

เพ่ือใหทํางานตามคําสั่ง 

การทํางานของเตาโลโก   

เวลาตามหนวย   

สอบปลายป   

 

โครงสรางรายวิชา 

 



 

                      วิชาคอมพิวเตอร                                         เวลา     ๒๐    ช่ัวโมง 

ลําดับ

ท่ี 
มฐ/ตชว. สาระสําคัญ ช่ือหนวยการเรียนรู 

เวลา   

(ช.ม.) 

น้ําหนัก

คะแนน 

๖ ง ๓.๑  

หลักการใชคําสั่งสําหรับการ

เขียนโปรแกรม , การจัดเก็บและ

เรียกใชไฟลในโปรแกรม 

การใชคําสั่งในการเขียนโปรแกรม  

การจัดเก็บ และเรียกใชไฟล 

  

๗ ง ๓.๑  
การสรางกลองขอความใน

โปรแกรม MicroWorlds Pro 

การสรางกลองขอความ  

(Text Box) 

  

๘ ง ๓.๑  

การวาดรูปตาง ๆ ท่ีเปนเสนตรง

ในโปรแกรม และการประยุกตใช

งานในโปรแกรม 

การวาดรูปตาง ๆ ท่ีเปนเสนตรง 

และการประยุกตใชในโปรแกรม 

  

๙ ง ๓.๑  
การใชเคร่ืองมือวาดภาพใน

โปรแกรม MicroWorlds Pro 

การใชเคร่ืองมือวาดภาพ   

๑๐ ง ๓.๑  
การเขียนโปรแกรมเพ่ือเรียกใช

งานโดยมีการใชตัวแปร 

การเขียนโปรแกรมโดยใช 

ตัวแปร 

  

เวลาตามหนวย   

สอบปลายป   

 

โครงสรางรายวิชา 

 



หนวยการเรียนรูที่  1   

การใชคอมพิวเตอร และ เทคโนโลยสีารสนเทศเบื้องตน 
 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล การเรียนรู   การส่ือสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 

มีคุณธรรม  

 ตัวช้ีวัด 

1. ง 3.1 บอกช่ือและหนาที่ของอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ 

2. ง 3.1 บอกหลักการทํางานเบื้องตนของคอมพิวเตอร   

3. ง 3.1 บอกประโยชนและโทษจากการใชงานคอมพิวเตอร 

   สาระสําคัญ 

 หลักการทํางานเบื้องตนของคอมพิวเตอร และ อุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ 

   สาระการเรยีนรู 

 -  ความรู 

1. การทํางานเบื้องตนของคอมพิวเตอร

2. ความหมายและหนาที่ของโนโลยีสารสนเทศ

3. ประโยชน และ โทษ จากการใชงานคอมพิวเตอร 

 -  ทักษะ / กระบวนการ 

1. ศึกษาและทําความเขาใจเกี่ยวกับการทํางานเบื้องตนของคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ

2. ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอร และ เทคโนโลยีสารสนเทศ

 -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

1. มีวินัย 2. ใฝเรียนรู 3. มุงมั่นในการทํางาน
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 2 

 

 

หลักการทํางานเบื้องตนของคอมพิวเตอร 

 หลักการทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอรคือ  จะตองปอนขอมูลผาน  หนวยรับขอมูล  (Input 

Unit)  จากนั้นขอมูลจะสงผานเขาสูกระบวนการทํางานของ   หนวยประมวลผลกลางหรือที่เรียกวา  

ซีพียู (CPU: Central Processing Unit)   โดยจะทํางานรวมกับ หนวยความจําหลัก  (Memory  

Unit)  และ  หนวยความจําสํารอง  (Secondary  Memory Unit) ของระบบเพ่ือประมวลผลคําส่ัง

และแสดงผลการทํางานออกทาง หนวยแสดงผล  (Output  Unit)  ดังภาพดานลาง 

 

 

 

 

 

 

 โดยปกติการทํางานหนึ่ง ๆ ของเคร่ืองคอมพิวเตอรจะเร่ิมจากผูใชปอนขอมูลผานทาง

หนวยรับเขา  ไดแก  อุปกรณรับเขาขอมูล  (Input  Device)  เชน  แผงแปนอักขระ  เมาส  โดยขอมูล

ที่ปอนเขาไปจะไดรับการเปลี่ยนแปลงใหอยูในรูปสัญญาณดิจิตอล  ซ่ึงประกอบดวยเลข 0 และ 1 

คําส่ังและขอมูลดังกลาวจะถูกสงตอไปยังหนวยประมวลผลกลางเพ่ือประมวลผลตามคําส่ังตอไป   

และในระหวางการประมวลผลหากมีคําส่ังใหนําผลลัพธจากการประมวลผลไปจัดเก็บใน

หนวยความจําหลัก  ซ่ึงหนวยความจําหลักท่ีทําหนาท่ีเก็บขอมูลจากการประมวลผลไปจัดเก็บใน

หนวยความจําหลัก  ซ่ึงหนวยความจําหลักที่ทําหนาที่เก็บขอมูลจากการประมวลผลเปนการช่ัวคราว

นี้เรียกวา  แรม (Random  Access  Memory : RAM)  ขอมูลดังกลาวจะถูกสงไปยังหนวยความจํา

หลักพรอมทั้งคาที่อางอิงถึงตําแหนงในการจัดเก็บ  ทั้งนี้เนื่องจากภายในหนวยความจําหลักมีพ้ืนที่

การใชคอมพิวเตอร และ เทคโนโลยีสารสนเทศเบื้องตน 
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ใชจัดเก็บขอมูลหลายประเภท  ในขณะเดียวกันอาจมีคําส่ังใหนําผลลัพธจากการประมวลผล

ดังกลาวไปแสดงผลผานทางหนวยสงออก  ซ่ึงอาจเปน จอภาพ (Monitor)  หรือ เคร่ืองพิมพ 

(Printer)  นอกจากนี้เราสามารถบันทึกขอมูลที่อยูในแรมลงในหนวยความจําสํารอง  อันไดแก  

แผนบันทึก  (diskette) ,ซีดีรอม (Compact  Disk Read Only  Memory : CD-ROM)  เพ่ือนําขอมูล

ดังกลาวกลับมาใชอีกในอนาคตได       โดยการอานขอมูลที่บันทึกในส่ือดังกลาวผานทางเคร่ืองขับ  

(drive)  และในปจจุบัน  มีการคิดคนหนวยความจําสํารองที่พัฒนามาจากหนวยความจําหลัก

ประเภทที่เรียกวา  รอม   (Read Only  Memory : ROM) ทําใหสามารถบันทึกขอมูลไดปริมาณมาก

ขึ้นและมีขนาดเล็กสะดวกตอการพกพา  และจากท่ีกลาวมาท้ังหมดการสงขอมูลผานไปยังหนวย

ตาง ๆ      ภายในระบบคอมพิวเตอรจะผานทาง  ระบบบัส (bus)  ไมวาจะเปนบัสขอมูล (data bus)  

ทําหนาที่สงสัญญาณขอมูล  บัสที่อยู  (address  bus)  ทําหนาท่ีสงตําแหนงอางอิงในหนวยความจํา

หลักไปยังหนวยความจําหลักในขณะท่ีมีการส่ังจัดเก็บขอมูลในหนวยความจําดังกลาว  หรือ  บัส

ควบคุม (Control  bus)  ที่ทําหนาที่สงสัญญาณควบคุมไปยังอุปกรณตาง ๆ 

การจัดประเภทของอุปกรณคอมพิวเตอรตามหลักการทํางานเบ้ืองตน 

  หนวยรับขอมูล  (Input Unit)     

 หนวยรับขอมูล  หมายถึง  อุปกรณที่ทําหนาที่ในการรับขอมูลชนิดตาง ๆ  เขาสูเคร่ือง

คอมพิวเตอร มีอุปกรณหลายชนิด ไดแก แปนพิมพ , เมาส , สแกนเนอร เคร่ืองอานรหัสบารโคด  , 

ไมโครโฟน  และกลองดิจิตอล เปนตน  
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  หนวยประมวลผลกลางหรือที่เรียกวา  ซีพยีู (CPU: Central Processing Unit) 

 หนวยประมวลผล  หมายถึง  อุปกรณท่ีทําหนาท่ีประมวลผลคําส่ัง  เปรียบเสมือนสมอง

ของคอมพิวเตอรที่ผูใชปอนคําส่ังใหโดยผานทางอุปกรณรับขอมูล  หนวยประมวลผลหรือ  หนวย

ประมวลผลกลางของเคร่ืองคอมพิวเตอรที่เรียกวา ซีพียู  (CPU: Central Processing Unit)   

 

 

 

 

 

 ซ่ึงหนวยประมวลผลกลางเปนวงจรไฟฟามีหนวยสําคัญที่ทําหนาท่ีแตกตางกัน 2 หนวย 

ไดแก   หนวยควบคุม  (Control Unit :CLU)  และ   หนวยคํานวณและตรรกะ   หรือ เอแอลยู 

(Arithmetic  and Logic  Unit :ALU)   

  หนวยควบคุม (Control Unit :CLU)   

                  หนวยควบคุมเปนหนวยที่ทําหนาที่ประสานงาน  และควบคุมการทํางานของระบบ

คอมพิวเตอร  หนวยนี้ทํางานคลายกับสมองคนซ่ึงควบคุมใหระบบอวัยวะตาง ๆ  ของรางกาย

ทํางานประสานกัน  และยังทําหนาที่ควบคุมใหอุปกรณรับขอมูล  สงขอมูลไปที่หนวยความจํา  

ติดตอกับอุปกรณแสดงผลเพ่ือส่ังใหนําขอมูลจากหนวยความจําไปยังอุปกรณแสดงผล  โดยหนวย

ควบคุมของคอมพิวเตอรจะแปลความหมายของคําส่ังในโปรแกรมของผูใช  และควบคุมใหอุปกรณ

ตาง ๆ ทํางานตามคําส่ังนั้น ๆ  

  หนวยคํานวณและตรรกะ  (Arithmetic  and Logic  Unit :ALU)   

หนวยคํานวณและตรรกะเปนหนวยที่ทําหนาที่คํานวณทางเลขคณิตไดแก  การบวก ลบ 

คูณ หาร และเปรียบเทียบทางตรรกะเพ่ือทําการตัดสินใจ  เชน  ทําการเปรียบเทียบขอมูลเพ่ือ
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ตรวจสอบวาปริมาณหนึ่ง นอยกวา เทากับ หรือ มากกวา  อีกปริมาณหนึ่ง  แลวสงผลการ

เปรียบเทียบวาจริงหรือเท็จไปยังหนวยความจําเพ่ือทํางานตอไป  ตามขั้นตอนที่กําหนดไวใน

เง่ือนไข  การทํางานของเอแอลยู คือ รับขอมูลจากหนวยความจํามาไวในที่เก็บช่ัวคราวของเอแอลยู

ซ่ึงเรียกวา  เรจิสเตอร  (Register)  เพ่ือทําการคํานวณแลวสงผลลัพธกลับไปยังหนวยความจํา  ทั้งนี้

ในการสงขอมูลระหวางอุปกรณตาง ๆ ขอมูลและคําส่ังจะอยูในรูปของสัญญาณไฟฟาแลวสงไปยัง

อุปกรณตาง ๆ ผานระบบสงถายขอมูลผานในที่เรียกวา บัส (Bus) 

กลไกการทํางานของหนวยประมวลผลกลางมคีวามสลับซับซอน  ผูพัฒนาซีพียูไดสราง

กลไกใหทํางานไดดีขึ้น  โดยแบงการทํางานเปนสวน ๆ มีการทํางานแบบขนาน  และทํางานเหลื่อม

กันเพ่ือใหทํางานไดเร็วขึ้น  ซ่ึงในดานความเร็วของซีพียูถูกกําหนดโดยปจจัย 2 อยาง คือ 

ปจจัยที่ 1   คือ สถาปตยกรรมภายในของซีพียูแตละรุน  ซีพียูที่ไดรับการออกแบบภายในที่ดีกวา

ยอมมีประสิทธิภาพในการประมวลผลที่ดีกวา  การพัฒนาทางดานสถาปตยกรรมกม็ีสวนทําให

ลักษณะของซีพียูแตกตางกันไป    

ปจจัยที่ 2  คือ ปจจัยที่เปนตัวกําหนดความเร็วของซีพียู คือ ความถีข่องสัญญาณนาฬิกา (Clock)ซ่ึง

เปนสัญญาณไฟฟาที่คอยกําหนดจังหวะการทํางานประสานของวงจรภายในใหสอดคลองกัน  ใน

อดีตสัญญาณดังกลาวจะมีความถี่ในหนวยเปนเมกะเฮิรตซ (Megahertz)  หรือลานคร้ังตอวินาที   

ดังนั้นสําหรับซีพียูที่มีสถาปตยกรรมภายในเหมือนกันทกุประการ  แตความถี่สัญญาณ

นาฬิกาตางกัน  ซีพียูตัวที่มีความถี่สัญญาณนาฬิกาสูงกวาจะทํางานไดเร็วกวาและซีพียูที่มีอยูใน

ปจจุบันมีความถี่ในระดับจิกะเฮิรตซ 
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  หนวยความจําหลัก  (Memory  Unit)   

 หนวยความจํา  คือ  หนวยความจําท่ีตอกับหนวยประมวลผลกลาง  ซ่ึงหนวยประมวลผล

กลางสามารถใชงานไดโดยตรง    หนวยความจําชนิดนี้จะเก็บขอมูลและชุดคําส่ังในระหวางการ

ประมวลผลและมีกระแสไฟฟา  เมื่อปดเคร่ืองคอมพิวเตอรขอมูลในหนวยความจํานี้จะหายไป  ซ่ึง

หนวยความจํานี้ มีความสําคัญมากในการทํางานรวมกับซีพียู  โดยทั่วไปแลวหนวยความจําแบง

ออกเปน 2 กลุมคือ  

 - หนวยความจําที่ใชพ้ืนที่สําหรับการประมวลผลของซีพียู  เรียกวา  หนวยความจําหลัก  มี

อุปกรณสําคัญที่ใชในการทํางานคือ  รอม   (Read Only  Memory : ROM)  เปนหนวยความจํา

ชนิดถาวรที่อยูในเคร่ืองคอมพิวเตอร  ขอมูลท่ีบรรจุในหนวยความจําชนิดนี้จะยังคงอยูแมจะปด

เคร่ืองคอมพิวเตอรไปแลวก็ตาม  และหนวยความจําหลักอีกประเภทหนึ่งคือ แรม (Random  

Access  Memory : RAM)  เปนหนวยความจําหลักท่ีสามารถนําโปรแกรมและขอมูลจากอุปกรณ

ภายนอกหรือหนวยความจําสํารอง  ซ่ึงแตกตางจากรอมคือสามารถเก็บขอมูลไดเฉพาะเวลาที่มี

ไฟฟาเลี้ยงวงจรอยูเทานั้น  หากปดเคร่ืองขอมูลจะหายไปทันทีและขอมูลจะกลับมาทํางานใหมก็

ตอเมื่อมีการเปดเคร่ืองอีกคร้ัง   

 - หนวยความจําที่ใชบันทึกแฟมขอมูลประเภทตาง ๆ  เรียกวา  หนวยความจําสํารอง เชน  

แผนบันทึก  (diskette) ,ซีดีรอม (Compact  Disk Read Only  Memory : CD-ROM)  , Flash 

Drive  เปนตน 

  หนวยแสดงผล  (Output  Unit)   

 หนวยแสดงผล    หมายถึง  อุปกรณที่ใชแสดงผลการทํางานของคอมพิวเตอรในรูปแบบ

ตาง ๆ ขึ้นอยูกับชนิดของอุปกรณนั้น ๆ เชน การแสดงผลออกทางมอนิเตอรหรือจอภาพ(Monitor) ,  

การพิมพขอความออกทางเคร่ืองพิมพ (Printer) ,  การนําเสียงออกจากเคร่ืองคอมพิวเตอรโดยใช

ลําโพง (Speaker)  หรือ หูฟง (Headphone)  , Projector  เปนตน 
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อุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

อุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศสวนใหญจะใชงานรวมกับเคร่ืองคอมพิวเตอร  ซ่ึงการ

ทํางานกับคอมพิวเตอรนั้นจะประกอบดวย  หนวยรับขอมูล หนวยประมวลผลกลาง หนวยความจํา

และหนวยแสดงผล ซ่ึงกอนหนานี้เราพอจะทราบมาบางแลววาอุปกรณอะไร อยูในประเภทใด  

ฉะนั้นตอไปจะมาดูวาอุปกรณตางๆเหลาทําหนาที่อะไรกันบาง   ดังนี้ 

 

1. หนวยรับขอมูล (input unit)     

 

    -  เมาส  หนาที่ของเมาส คือ ทําหนาที่นําเขาขอมูลจาก 

       ผูใชคอมพิวเตอร คือ รับขอมูลจากการคลิกเมาส       

 

   -  แปนพิมพ หรือ คียบอรด  ทําหนาที่นําเขาขอมูล 

      จากผูใชคอมพิวเตอร คือ รับขอมูลจากการ 

      กดบนแปนอักขระบนคียบอรด แลวทําการ 

      เปลี่ยนเปนรหัสเพ่ือสงตอไปใหคอมพิวเตอร  

   -   สแกนเนอร  หนาที่หลักของเคร่ืองสแกนเนอร 

     คือการแปลงสัญญาณภาพใหเปนสัญญาณทางไฟฟา   

    โดยการสแกนภาพหรือตัวอักษรที่อยูในเอกสาร   

     เสร็จแลวบันทึกเปนขอมูลทางดิจิตอลลงใน 

     ส่ือบันทึกของเคร่ืองคอมพิวเตอร  
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-  ไมโครโฟน   ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณคลื่นเสียง(sound wave) 

    หรือคลื่นอากาศ  จากแหลงกําเนิดเสียง เชน เสียงพูด เสียงเพลง  

    เสียงดนตรี ใหเปนสัญญาณแมเหล็กไฟฟา  

-  เครื่องอานรหสัแทง (Bar Code Reader)  ใชอานขอมลู 

   บนแถบ เพ่ือเรียกขอมูลของรายการสินคานั้น เชน ราคาสินคา   

   ออกมาจากฐานขอมูล แลวจึงทําการประมวลผลขอมลู 

   รายการนั้นและทํางานตอไป  

 
 

 -  กลองถายภาพดิจิตอล (Digital Camera) 

    เปนอุปกรณที่ใชสําหรับถายภาพแบบไมตองใชฟลม 

   โดยเก็บภาพที่ถายไวในลักษณะดิจิตอล ภาพที่ได  

   จะประกอบดวยจุดเล็กๆ จํานวนมาก กลองดิจิตอล  

   ในปจจุบันจะมีความละเอียดของรูปที่ถายในระดับ 

   1 ลานจุด (Pixel) ไปจนถึง 5 ลานจุด ซ่ึงรูปที่ถายมา 

   จะสามารถนําเขาเคร่ืองคอมพิวเตอรเพ่ือใชงานไดทันท ี

  

2. หนวยความจํา (memory unit) และ หนวยประมวลผลกลาง (central processing unit) 

  

  -   ซีพียู   หนาที่ของ CPU (Central Processing Units) คือ  

      ปฏิบัติตามชุดคําส่ังและควบคุมการโอนยาย   และ 

      ประมวลผลขอมลูทั้งหมด  

 
 

 -   แรม (RAM) ยอมาจากคาํวา Random-Access Memory  

     เปนหนวยความจําของระบบ  มีหนาที่รับขอมลูเพ่ือสง 

     ไปให CPU ประมวลผล 

 

8



 9 

   -  ฮารดดิสก   เปนแหลงเก็บขอมูลสํารองของ 

      คอมพิวเตอร ทําหนาที่เก็บบันทึกขอมูลไวไดอยางถาวร 

      แมในสภาวะที่ไมมีการจายกระแสไฟฟา  

      ขอมูลสําคัญจะไมสูญหายไป อีกทั้งยังเปนพ้ืนที่  

      สําหรับติดต้ังระบบปฏิบัติการเพ่ือใหสามารถเรียก 

      ใชโปรแกรมตางๆบนเคร่ืองคอมพิวเตอร 

 

3. หนวยแสดงผล (Output Unit)    

 

   - จอภาพ  ใชแสดงขอมูลหรือผลลัพธใหผูใชเห็นไดทันท ี  

      มีรูปรางคลายจอภาพของโทรทัศน บนจอภาพประกอบ  

      ดวยจุดจํานวนมาก เรียกจุดเหลานั้นวา พิกเซล (Pixel 

 

  - อุปกรณฉายภาพ  (Projector)  เปนอุปกรณทีน่ิยมใช 

    ในการเรียนการสอนหรือการประชุม เนื่องจากสามารถ 

    นําเสนอขอมูลใหแกผูชมจํานวนมากเห็นพรอม ๆ กัน  

     อุปกรณฉายภาพในปจจุบันจะมีอยูหลายแบบ  ทั้งที่ 

     สามารถตอสัญญาณจากคอมพิวเตอรโดยตรง   

 

 

  - เครื่องพิมพ   เคร่ืองพิมพ เปนอุปกรณที่เช่ือมตอเขา 

    กับคอมพิวเตอรเพ่ือทําหนาที่ในการแปลผลลพัธที่ได 

    จากการประมวลผลของเคร่ืองคอมพิวเตอรใหอยูในรูป 

    ของอักขระหรือรูปภาพที่จะไปปรากฏอยูบนกระดาษ 

 

 

 -  เครื่องพลอตเตอร (Plotter)  ใชวาดหรือเขียนภาพ 

     สําหรับงานที่ตองการความละเอียดสูง ๆ เนื่องจาก 

     พลอตเตอรจะใชปากกาในการวาดเสนสายตาง ๆ  

     ทําใหไดเสนที่ตอเนื่องกันตลอด ในขณะที่เคร่ืองพิมพ  
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     ทั่วไปจะใชวิธีพิมพจุดเล็ก ๆ ประกอบขึ้นเปนเสน  

     ทําใหไดเสนที่ไมตอเนื่องกันสนิท พลอตเตอรนิยม 

     ใชกับงานออกแบบทางสถาปตยกรรมและวิศวกรรม  

     ที่ตองการความสวยงามและความละเอียดสูง  

 

  - ลําโพง  และ หูฟง  มีหนาที ่ เปลี่ยนสัญญาณทางไฟฟา 

     ที่ไดมาจากเคร่ืองขยายเปนสัญญาณเสียง  ลําโพงและ 

     หูฟงที่ดี   จะตองสรางเสียงใหเหมือนกับตนฉบับเดิม 

     มากที่สุด   โดยมีการผิดเพ้ียนนอยที่สุด 

 

4. อุปกรณบันทึกขอมูลตางๆ    

 

  - แผนดิสกเกต  Floppy Disk   ส่ือเก็บขอมูลที่ถอืไดวา 

    เปนส่ือที่อยูมานานแลว และยังคงใชกันอยู จนถึงทุกวันนี ้ 

    มีขนาด 3.5 นิ้ว ซ่ึงจะบรรจุขอมูลได  1.44 เมกะไบต 

 

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

   ซีดีรอมนี้ใชหลักของแสงในการอาน/บันทึกขอมูล  

   เหมาะสําหรับขอมูลที่ไมตองการเปลี่ยนแปลง  

   เพราะเมื่อทําการบันทึกขอมลูลงไปแลว จะไมสามารถ 

  นํากลับมาแกไขเปลี่ยนแปลงขอมูลใหมไดอีก 

- ดีวีดี (Digital Video Disk) เปนหนวยเก็บขอมูล  

  สํารองอีกชนิดที่กําลังไดรับความนิยมมากเชนกัน 

   มีลักษณะคลายกับแผนซีดีรอม แตสามารถเก็บ 

   ขอมูลไดมากกวาซีดีรอม 7 เทาตัว 

 

- แฟลชไดรฟ  Flash  Drive  หรือที่หลายคนเรียก    Handy  Drive, Thumb  Drive, USB  Drive) 

  เปนอุปกรณที่ใชในการเก็บขอมูล  หรือไฟลจากคอมพิวเตอร มีขนาดเลก็ และ น้ําหนักเบา สะดวก

ในการพกพาติดตัว แตใน    ขณะเดียวกนัมีความจุสูง สามารถเก็บขอมูล ไดจํานวนมากต้ังแต 128 

MB ถึง 4 GB 
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ประโยชนของคอมพิวเตอร 

จากการที่คอมพิวเตอรมีลักษณะเดนหลายประการ ทําใหถูกนํามาใชประโยชนตอการ

ดําเนินชีวิตประจําวันในสังคมเปนอยางมาก  ที่พบเห็นไดบอยที่สุดก็คือ การใชในการพิมพเอกสาร

ตางๆ เชน พิมพจดหมาย รายงาน เอกสารตางๆ ซ่ึงเรียกวางานประมวลผล ( word processing ) 

นอกจากนี้ยังมีการประยุกตใชคอมพิวเตอรในดานตางๆ อีกหลายดาน ดังตอไปนี้ 

1. งานธุรกิจ เชน บริษัท รานคา หางสรรพสินคา ตลอดจนโรงงานตางๆ ใชคอมพิวเตอรในการทํา

บัญชี งานประมวลคํา และติดตอกับหนวยงานภายนอกผานระบบโทรคมนาคม นอกจากนี้งาน

อุตสาหกรรม สวนใหญก็ใชคอมพิวเตอรมาชวยในการควบคุมการผลิต และการประกอบช้ินสวน

ของอุปกรณตางๆ เชน โรงงานประกอบรถยนต ซ่ึงทําใหการผลิตมีคุณภาพดีขึ้นบริษัทยังสามารถ

รับ หรืองานธนาคาร ที่ใหบริการถอนเงินผานตูฝากถอนเงินอัตโนมัติ ( ATM ) และใชคอมพิวเตอร

คิดดอกเบี้ยใหกับผูฝากเงิน และการโอนเงินระหวางบัญชี เช่ือมโยงกันเปนระบบเครือขาย  

2. งานวิทยาศาสตร การแพทย และงานสาธารณสุข สามารถนําคอมพิวเตอรมาใชในนํามาใชใน

สวนของการคํานวณที่คอนขางซับซอน เชน งานศึกษาโมเลกุลสารเคมี วิถีการโคจรของการสง

จรวดไปสูอวกาศ  หรืองานทะเบียน การเงิน สถิติ และเปนอุปกรณสําหรับการตรวจรักษาโรคได 

ซ่ึงจะใหผลที่แมนยํากวาการตรวจดวยวิธีเคมีแบบเดิม และใหการรักษาไดรวดเร็วขึ้น  

3. งานคมนาคมและสื่อสาร ในสวนที่เกี่ยวกับการเดินทาง จะใชคอมพิวเตอรในการจองวันเวลา ที่

นั่ง ซ่ึงมีการเช่ือมโยงไปยังทุกสถานีหรือทุกสายการบินได ทําใหสะดวกตอผูเดินทางที่ไมตอง

เสียเวลารอ อีกทั้งยังใชในการควบคุมระบบการจราจร เชน ไฟสัญญาณจราจร และ การจราจรทาง

อากาศ หรือในการส่ือสารก็ใชควบคุมวงโคจรของดาวเทียมเพ่ือใหอยูในวงโคจร ซ่ึงจะชวยสงผล

ตอการสงสัญญาณใหระบบการส่ือสารมีความชัดเจน  

4. งานวิศวกรรมและสถาปตยกรรม สถาปนิกและวิศวกรสามารถใชคอมพิวเตอรในการออกแบบ 

หรือ จําลองสภาวการณ ตางๆ เชน การรับแรงส่ันสะเทือนของอาคารเมื่อเกิดแผนดินไหว โดย

คอมพิวเตอรจะคํานวณและแสดงภาพสถานการณใกลเคียงความจริง รวมท้ังการใชควบคุมและ

ติดตามความกาวหนาของโครงการตางๆ เชน คนงาน เคร่ืองมือ ผลการทํางาน  

5. งานราชการ เปนหนวยงานที่มีการใชคอมพิวเตอรมากที่สุด โดยมีการใชหลายรูปแบบ ทั้งนี้

ขึ้นอยูกับบทบาทและหนาที่ของหนวยงานนั้นๆ เชน กระทรวงศึกษาธิการ มีการใชระบบประชุม
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ทางไกลผานคอมพิวเตอร , กระทรวงวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ไดจัดระบบเครือขายอินเทอรเน็ต

เพ่ือเช่ือมโยงไปยังสถาบันตางๆ ,กรมสรรพากร ใชจัดในการจัดเก็บภาษี บันทึกการเสียภาษี เปนตน  

6. การศึกษา ไดแก การใชคอมพิวเตอรทางดานการเรียนการสอน ซ่ึงมีการนําคอมพิวเตอรมาชวย

การสอนในลักษณะบทเรียน CAI หรืองานดานทะเบียน ซ่ึงทําใหสะดวกตอการคนหาขอมูล

นักเรียน การเก็บขอมูลยืมและการสงคืนหนังสือหองสมุด 

7. การดําเนินชีวิต    ในการดํารงชีวิตประจําวันของเราในแตละวันมีการนําคอมพิวเตอรและระบบ

เทคโนโลยีสารสนเทศเขามาชวยในการทํางานตางๆมากมาย  เชน ใชในการควบคุมอุปกรณไฟฟา

อิเลคทรอนิคสทันสมัยนานาชนิด  โทรศัพทมือถือ เปนตน จุดประสงคเพ่ือใหการดําเนินชีวิต

เปนไปอยางงายและรวดเร็วย่ิงขึ้น 

8. การติดตอสื่อสารการใชเทคโนโลยีสารสนเทศทําใหเราสามารถติดตอส่ือสารกันไดอยาง

กวางขวาง  สะดวกรวดเร็วและประหยัดคาใชจาย ไมวาจะอยูที่ ใด  เชน  การสงจดหมาย

อิเล็คทรอนิคส  การสนทนาผานทางอินเตอรเน็ต   

9. การพักผอนและความบันเทิง  ในปจจุบันเราใชเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรมาพัฒนาทั้งในดาน 

ภาพ เสียงทําใหมีความบันเทิงในดานตาง ๆ  มากมายเชน  ดูหนัง  ฟงเพลง  หรือ คาราโอเกะ   

เราไดประโยชนอะไรจากการเรยีนคอมพิวเตอร 

 1. ทันสมัย / ทันเหตุการณ / ทันขอมูลขาวสาร / ทันโลก ชวยใหเราสามารถติดตอส่ือสารกันไดทัว่

โลก 

2. ชวยใหการเรียน การทํางาน ทันสมัยและไดรับความสะดวกมากย่ิงขึ้น เชน ไดเรียนรูจากส่ือที่

ทันสมัยที่สรางดวยคอมพิวเตอร ที่เรียกวา โปรแกรม CAI 

3. เปนแหลงการเรียนรูที่ดีเย่ียม ชวยในการคนควาหาความรูเปนหองสมุดขนาดใหญ 

4. ชวยรับ - สงขาวสารไดอยางรวดเร็ว 

5. ชวยผอนคลายความตึงเครียด เชน เกม ดูภาพยนตร ฟงเพลง รองเพลง 

6. ชวยสรางงานศิลปะ ออกแบบช้ินงานไดอยางสรางสรรค สวยงาม 
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ประโยชนของคอมพิวเตอรแบงเปน 2 ประเภท   คือ 

1. ประโยชนทางตรง 

        ชวยใหมนุษยทํางานไดโดยตรงคือคอมพิวเตอรทํางานไดเที่ยงตรง รวดเร็ว ไมเหน็ดเหนื่อย 

ชวยผอนแรงมนุษย ในดานตาง ๆ เชน ดานการคํานวณ พิมพงาน บันทึกขอมูล ประมวลผล ไมวาจะ

เปนหนวยงานในแวดวงใน หากนําคอมพิวเตอรเขาชวยงาน  จะชวยแบงเบาภาระงานไดเปนอยางดี

และมีประสิทธิภาพ 

2. ประโยชนทางออม 

        คอมพิวเตอรชวยพัฒนาคุณภาพชีวิต เชน ชวยในการเรียนรูใหความปนเทิงความรู ชวยงาน

บันเทิงพัฒนางานดานตาง ๆ เพ่ือพัฒนาเทคโนโลยีอันสงผลใหความเปนอยูของมนุษยดีขึ้น เปนตน 

 

โทษจากการใชคอมพิวเตอร 

1. หากใชคอมพิวเตอรในหองนานๆจะไดรับแสงธรรมชาติและอากาศบริสุทธ์ิไมเพียงพอ 

2. ไมไดรับประสบการณใหม จึงไมมีการสรางความเขมแข็งใหกับทางเดินเสนประสาทที่ใช

ในการคิด 

3. จํากัดความเคลื่อนไหวของตา ซ่ึงเปนสาเหตุของอาการกลามเนื้อเกร็ง 

4. การเคลื่อนไหวของกลามเนื้อเล็กซํ้าๆทําใหเกิดความเครียด 

5. การขาดการออกกาํลังกายเปนสาเหตุของโรคอวนและปญหาสุขภาพอืน่ๆ 

6. คอมพิวเตอรจํากัดจินตนาการของเด็ก 

7. โปรแกรมคอมพิวเตอรจํากัดความคิดสรางสรรคในการเขียนและการจัดรูปแบบ  

8. สรางความเช่ือที่วาปญหาแกไขไดดวยการกดปุม 

9. สรางความเช่ือที่วาทุกส่ิงมีเพียงสองดาน  เชน    ผิด/ถูก     ใช/ไมใช 

10. ขอมูลจากเว็บไซตจํานวนมากทําใหมึนงงและสับสน 

11. การขาดปฏิสัมพันธกับผูอื่นสงผลใหพัฒนาการทางอารมณและสังคมถกูจํากัด 

12. คาใชจายที่ตามมา ซ่ึงอาจเปนปญหาสําหรับครอบครัว 

13. หากใชคอมพิวเตอรเช่ือมตอไปยังอินเตอรเนตก็ยังกอใหเกิดโทษตางๆตามมาอีก 

ยกตัวอยางเชน 

- โรคติดอินเทอเน็ต (Webaholic)  หากการเลนอนิเตอรเน็ต ทําใหเสียงาน  เสียการเรียน 
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หรือแมแตทําลายความสัมพันธกับผูอื่นในครอบครัวก็ถือไดวาเปนโทษเลยทีเดียว มี

การศึกษาวิจัยไดระบุวา ผูที่มีคุณสมบัติดังตอไปนี้ อยางนอย 4 อยางเปนเวลา นานอยาง

นอย 1 ปถือไดวา มีอาการติดอินเตอรเน็ต  

1) รูสึกหมกมุนกับอนิเตอรเน็ต แมในเวลาที่ไมไดตอกับอินเตอรเน็ต  

2) มีความตองการใชอินเตอรเน็ตเปนเวลานานขึน้  

3) ไมสามารถควบคุมการใชอินเตอรเน็ตได  

4) รูสึกหงุดหงิดเมื่อตองใชอินเตอรเน็ตนอยลงหรือหยุดใช  

5 )ใชอินเตอรเน็ตเปนวิธีในการหลีกเลี่ยงปญหาหรือคิดวาการใชอินเตอรเน็ตทําใหตนเอง

รูสึกดีขึ้น  

6) หลอกคนในครอบครัวหรือเพ่ือน เร่ืองการใชอินเตอรเน็ตของตัวเอง 

7) การใชอินเตอรเน็ตทําใหเกิดการเส่ียงตอการสูญเสียงาน การเรียน และความสัมพันธ    

8) มีอาการผิดปกติ อยางเชน หดหู กระวนกระวายเมื่อเลิกใชอินเตอรเน็ต 

9) ใชเวลาในการใชอินเตอรเน็ตนานกวาที่ตัวเองไดต้ังใจไว  

-  เรื่องอณาจารผิดศีลธรรม ( Pornography/Indecent Content ) 

เร่ืองของขอมูลตางๆที่มีเนื้อหาไปในทางขัดตอศีลธรรม ลามกอนาจาร หรือรวมถึงภาพโป

เปลือยตางๆนั้นเปนเร่ืองที่มีมานานพอสมควรแลว บนโลกอินเทอเน็ต แตไมโจงแจง

เนื่องจากสมัยกอนเปนยุคที่ WWW ยังไมพัฒนา มากนักทาํใหไมมีภาพออกมาแตใน

ปจจุบันภายเหลานี้เปน ที่โจงแจงบนอินเทอเน็ตและส่ิงเหลานี้สามารถเขาสูเด็กและเยาวชน

ไดงายโดยผูปกครองไมสามารถที่จะใหความดูแลไดเต็มที่เพราะวาอินเทอเน็ตนั้นเปนโลก

ที่ไรพรมแดนและเปดกวางทําใหส่ือเหลานี้สามารถเผยแพรไปไดรวดเร็วจนเราไมสามารถ

จับกุมหรือเอาผิดผูที่ทําส่ิงเหลานี้ขึ้นมาได รวมไปถึงการถูกหลอกลวงจากอาชญากรใน

รูปแบบตางๆโดยรูเทาไมถึงการณ 

 

ขอด ี- ขอเสียของคอมพิวเตอร 

ขอดี  

1. ความเร็วสูง  

2.ความถกูตองแมนยําและนาเช่ือถอื  

3. ความสามารถในการจําหรือรักษา  
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4. การประหยัด  

5. การใชงานไดอีกหลายๆดาน  

ขอเสีย  

1. การทํางานยังตองขึ้นอยูกับมนุษย  

2. การวางระบบงานคอมพิวเตอรตองใชเวลานาน  

3. การรบกวนระบบงานปกติ  

ดังนั้นเมื่อทราบถึงประโยชน และ โทษจากการใชคอมพิวเตอรแลว  เราควรจะพิจารณา

ไตรตรองใหดีเวลาที่จะใชคอมพิวเตอร  และเลือกใชแตส่ิงที่เปนประโยชนจากคอมพิวเตอรเพ่ือ

ตัวเองและเพ่ือสังคม 

 

 

 

คําส่ัง ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปนี้ใหถูกตอง 

1. ขอมูล (Data) หมายถึงขอใด 

ก. ตัวเลข 

ข. ส่ิงที่นํามาใชในการคํานวณ 

ค. ส่ิงที่ไมไดใชนํามาคาํนวณ 

ง. ส่ิงที่นํามาคํานวณและส่ิงที่ไมไดนํามาคํานวณ 

2. ขอใดไมถกูตอง 

ก. ขอมูลเหมอืนกับสารสนเทศ 

ข. ขอมูลไมเหมือนกับสารสนเทศ 

ค. ขอมูลไมเกี่ยวของกับสารสนเทศ 

ง. ขอมูลเปนสวนหนึ่งของสารสนเทศ 

3. สารสนเทศหมายถึงขอใด 

ก. ขอมูลความรูที่ไดรับการประมวลผลแลว 

ใบงานที่ 1 
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ข. ขอมูลคะแนน 

ค. ขอมูลทีน่ํามาใชประโยชน 

ง. ขอมูลทีม่ีการเปลี่ยนแปลง 

4. ขอใดเปนคุณสมบัติของสารสนเทศ 

ก. ความถูกตอง 

ข. ความรวดเร็ว 

ค. ความสมบูรณ 

ง. ถูกทุกขอ 

 

 

5. ขอมูลและสารสนเทศตางกันที่ใด 

ก. ความเปนจริงของขอมูล 

ข. ส่ิงที่เปนประโยชนตอผูใช 

ค. มีการรับรองขอมลูที่ถูกตอง 

ง. มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 

6. ขอใด ไมใช องคประกอบของสารสนเทศ 

ก. ขอมูล  ตัวเลข  เสียง  และภาพ 

ข. คอมพิวเตอร 

ค. การจัดเก็บ  บันทึกขอมูล 

ง. เคร่ืองคิดเลข 

7. การทํางานของคอมพิวเตอรมีกี่ขั้นตอน 

ก. 3 

ข. 4 

ค. 5 

ง. 6 
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8. อุปกรณใดอยูในขั้นตอนของ Output 

ก. สแกนเนอร 

ข. จอภาพ 

ค. เมาส 

ง. แปนพิมพ 

9. ขั้นตอนใดที่ถือเปนหัวใจของคอมพิวเตอร 

ก. ประมวลผล 

ข. นําเสนอผลลัพธ 

ค. เก็บขอมูล 

ง. รับคําส่ัง 

 

10. สวนประกอบใดที่ทําหนาที่แปลงสัญญาณคอมพิวเตอรใหสงตามสายโทรศัพท 

ก. เมาส 

ข. เคร่ืองพิมพ 

ค. สแกนเนอร 

ง. โมเด็ม 
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หนวยการเรียนรูท่ี  2    

         การใชระบบปฏิบัติการเพือ่การทํางาน 

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

 

สาระสําคัญ 

สาระการเรียนรู 

 

 

 

             

      

  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

     สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูลการเรียนรู   การสื่อสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมปีระสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   

          1.   ง 3.1      ใชระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรเพื่อการทาํงาน   

 

 

          การใชระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรเบ้ืองตนเพื่อการทํางาน 

 

                

          -  ความรู 

              1.  ระบบปฏิบัติการสําหรับงานคอมพิวเตอร 

            2.  หนาที่และโปรแกรมการใชงานซึ่งอยูในระบบปฏิบัติการ 
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 -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ศึกษาและทําความเขาใจเกีย่วกับการทํางานเบ้ืองตนของระบบปฏิบัติการและโปรแกร

การ ใชงานซึ่งอยูในระบบปฏิบัติ 

               2.   ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการใชงานระบบปฏิบัติการ และโปรแกรมซึ่งอยูภายใน

ระบบปฏิบัติการ  

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

               1.  มีวินัย               2.  ใฝเรียนรู               3.  มุงมั่นในการทํางาน  
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 ระบบคอมพิวเตอรแทบทุกระบบถือวาระบบปฏบิัติการเปนสวนสําคัญของระบบ 

โดยทั่วไประบบคอมพิวเตอรแบงเปน 4 สวน คือ ฮารดแวร ระบบปฏิบัติการ โปรแกรมประยุกต 

และผูใช   ดังนี้ 

1. ฮารดแวร ประกอบดวยทรัพยากรตางๆ ท่ีมีในระบบ ไดแก อุปกรณนําขอมูลเขา/ออก หนวย

ประมวลผลกลาง และหนวยความจํา นอกจากนี้ยังหมายความรวมถึง โปรแกรมภาษาเคร่ือง 

และไมโครโปรแกรม  ซ่ึ ง เปนสวน ท่ี บริษัท ผูผลิตสรางขึ้น เพ่ือใช เปนซอฟรแวรใน

ระดับพ้ืนฐาน (primitive level) โดยสามารถทํางานไดโดยตรงกับทรัพยากรระบบดวยคําส่ัง

งายๆ เชน ADD MOVE หรือ JUMP คําส่ังเหลานี้จะถูกกําหนดเปนขั้นตอน การทํางานของ

วงจรภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร ชุดคําส่ังที่ไมโครโปรแกรมตองแปลหรือตีความหมายจะอยูใน 

รูปแบบภาษาเคร่ืองและมักเปนคําส่ังในการคํานวณ เปรียบเทียบ และการควบคุมอุปกรณนํา

ขอมูลเขา/ออก  

2. ระบบปฏิบัติการ เปนโปรแกรมท่ีทํางานเปนตัวกลางระหวางผูใชเคร่ืองและฮารดแวร โดยมี

วัตถุประสงคเพ่ือจัดสภาพแวดลอมใหผูใชระบบสามารถปฏิบัติงานบนเคร่ืองคอมพิวเตอรได 

โดยจะเอื้ออํานวยการพัฒนาและการใชโปรแกรมตางๆ รวมถึงการจัดสรรทรัพยากรตางๆ ให

ไดอยางมีประสิทธิภาพ  

3. โปรแกรมประยุกต คือซอฟตแวรหรือโปรแกรมที่ถูกเขียนขึ้นเพ่ือการทํางานเฉพาะอยางที่เรา

ตองการ เชน งานสวนตัว งานทางดานธุรกิจ งานทางดานวิทยาศาสตร โปรแกรมทางธุรกิจ 

เกมสตางๆ ระบบฐานขอมูล ตลอดจนตัวแปลภาษา เราอาจเรียกโปรแกรมประเภทนี้วา User's 

Program โปรแกรมประเภทนี้โดยสวนใหญมักใชภาษาระดับสูงในการพัฒนา เชนภาษา C, 

C++, COBOL, PASCAL, BASIC ฯลฯ ตัวอยางของโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นใชในทางธุรกิจ เชน 

โปรแกรมระบบบัญชีจายเงินเดือน (Payroll Program) โปรแกรมระบบเชาซ้ือ (Hire Purchase) 

โปรแกรมระบบสินคาคงหลัง (Stock Program) ฯลฯ ซ่ึงแตละโปรแกรมก็จะมีเง่ือนไขหรือ

แบบฟอรมที่แตกตางกัน  ตามความตองการหรือกฏเกณฑของแตละหนวยงานที่ใช ซ่ึง

โปรแกรมประเภทนี้ เราสามารถดัดแปลงแกไขเพ่ิมเติม (Modifications) ในบางสวนของ

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  

โปรแกรมเหลานี้เปนตัวกําหนดแนวทางในการใชทรัพยากรระบบ เพ่ือทํางานตางๆ ใหแกผูใช

การใชระบบปฏิบัติการเพ่ือการทํางาน 

20



 21 

หลากหลายประเภท ซ่ึงอาจเปนไดท้ังบุคคล โปรแกรม หรือเคร่ืองคอมพิวเตอร เชนตัวแปร

ภาษาตองใชทรัพยากรระบบในการแปลโปรแกรมภาษาระดับสูงใหเปนภาษาเคร่ืองแก

โปรแกรมเมอร ดังนั้น ระบบปฏิบัติการตองควบคุมและประสานงานในการใชทรัพยากร

ระบบของผูใชใหเปนไปอยางถูกตอง  

 

4. ผูใช  ถึงแมระบบคอมพิวเตอรจะประกอบดวยองคประกอบทั้งทางดานฮารดแวรและ

ซอฟตแวร แตระบบคอมพิวเตอรจะไมสามารถทํางานไดถาขาดอีกองคประกอบหนึ่ง ซ่ึงไดแก 

องคประกอบทางดานบุคลากรที่จะเปนผูจัดการและควบคุมระบบคอมพิวเตอรใหสามารถ

ปฏิบัติงานไดอยางราบร่ืน คอยแกไขปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นกับระบบคอมพิวเตอร พัฒนา

โปรแกรมประยุกตตาง ๆ รวมไปถึงการใชงานโปรแกรมประยุกตที่ถูกพัฒนาขึ้น  

จากนิยามตางๆของบุคคลที่ทําหนาที่ เกี่ ยวของกับคอมพิวเตอรพอที่ จะสรุปไดวา

ระบบปฏิบัติการคือกลุมโปรแกรมที่ไดรับการจัดระเบียบเพ่ือทําหนาที่ควบคุมการทํางานของระบบ 

และเสริมการทํางานในสวนของฮารดแวร โดยใชเปนตัวเช่ือมโยงระหวางเคร่ืองคอมพิวเตอรและ

ผูใชทั้งนี้เพ่ืออํานวยความสะดวกในการพัฒนาและการใชงานโปรแกรมตางๆ รวมถึงการจัดสรร

ทรัพยากรตางๆ ในระบบใหมีประสิทธิผลที่ดี ในลักษณะที่ผูใชไมจําเปนตองทราบกลไกการทํางาน

หรือฮารดแวรของระบบ  

หนาที่ของระบบปฏิบัติการ 

จากที่ไดกลาวมาแลววา ระบบปฏิบัติการถูกสรางขึ้นมาดวยวัตถุประสงคหลักคือ อํานวยความ

สะดวกแกผูใชเคร่ืองคอมพิวเตอร ในลักษณะที่ผูใชไมจําเปนตองทราบกลไกการทํางานหรือ

ฮารดแวรของระบบ จึงสามารถแบง หนาที่หลักของระบบปฏิบัติการไดดังนี้ 

1. ติดตอกับผู ใช  (user interface) ผู ใชสามารถติดตอหรือควบ คุมการทํ างานของเค ร่ือง

คอมพิวเตอรผานทางระบบปฏิบัติการได โดยระบบปฏิบัติการจะเคร่ืองหมายพรอมต (prompt) 

ออกทางจอภาพเพ่ือรอรับคําส่ังจากผูใชโดยตรง ตัวระบบปฏิบัติการจึงเปนตัวกลางที่ทําหนาที่

เช่ือมโยงระหวางผูใชกับฮารดแวรของเคร่ือง นอกจากนี้ผูใชอาจเขียนโปรแกรมเพ่ือใชงาน

กรณีนี้ผูใชก็สามารถติดตอกับระบบปฏิบัติการไดโดยผานทาง System Call  

2. ควบคุมการทํางานของโปรแกรม และอุปกรณ รับ/แสดงผลขอมูล  (input/output device) 

ตลอดจนการใหความสะดวกแกผูใชในการใชงานอุปกรณตางๆ ไดงาย เชน การเขาถึงขอมูล
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ในแฟมหรือติดตอกับอุปกรณรับ/แสดงผลขอมูล จึงทําใหผูพัฒนาโปรแกรมไมจําเปนตอง

เขียนโปรแกรมเพ่ือควบคุมตัวขับดิสกเพราะระบบปฏิบัติการจัดบริการใหมีคําส่ังสําหรับ

ติด ต อกั บ อุป ก รณ เห ล านี้ ได อ ยางง ายๆ เนื่ อ งจากผู ใช เค ร่ือ งค อม พิ วเต อรผ าน ท าง

ระบบปฏิบัติการ อาจไมมีความจําเปนตองมีความรูความเขาใจถึงหลักการทํางานภายในของ

เคร่ือง ดังนั้น ระบบปฏิบัติการจึงมีหนาที่ควบคุมการทํางานของโปรแกรม การทํางานของ

อุป กรณ ต างๆ เพ่ือใหการทํ างานของระบบ เป นไป อยางถูกตองและสอดคลองกัน 

ระบบปฏิบัติการจึงมีสวนประกอบของหนาที่ตางๆ ที่ควบคุมอุปกรณแตละชนิดที่มีหนาท่ี

แตกตางกันไป โดยผูใชอาจเรียกใชผานทาง System Call หรือเขียนโปรแกรมขึ้นมาควบคุม

อุปกรณเหลานั้นไดเอง  

3. จัดสรรใหใชทรัพยากรระบบรวมกัน (shared resources) ซ่ึงทรัพยากรหลักที่ตองมีการจัดสรร 

ไดแก หนวยประมวลผลกลาง หนวยความจําหลัก อุปกรณรับ/แสดงผลขอมูลและแฟมขอมูล 

เชน การจัดลําดับใหบริการใชเคร่ืองพิมพการสับหลีกงานหลายงานในหนวยความจําหลักและ

การจัดสรรหนวยความจําหลักใหกับโปรแกรมทั้งหลาย ทรัพยากร คือส่ิงที่ซ่ึงถูกใชไปเพ่ือให

โปรแกรมดําเนินไป ซ่ึงเหตุที่ตองมีการจัดสรรทรัพยากรก็เพราะ  

 ทรัพยากรของระบบมีขีดจํากัด เชนซีพียูในระบบมีอยูเพียงตัวเดียว แตทํางานในระบบมัลติ

โปรแกรมมิ่งมีการทํางานหลายโปรแกรม จึงจะตองมีการจัดสรรซีพียูใหทุกโปรแกรม

อยางเหมาะสม  

 ทรัพยากรมีอยูหลายประเภท แตละโปรเซสหรือโปรแกรมมีความตองการใชทรัพยากร

เพียง อยางเดียว หรือหลายอยางพรอมกัน ระบบปฏิบัติการจึงตองจัดเตรียมทรัพยากร

ตางๆ ตามความตองการของโปรแกรม  

ดังนั้นหนาที่อันสําคัญประการหนึ่งของระบบปฏิบัติการก็คือ การจัดสรรทรัพยากรของระบบ

ใหเกิดประโยชนสูงสุด โดยคํานึงถึงความยุติธรรมตอผูใชแตละคน และใหเกิดประสิทธิภาพเปน

หลักสําคัญ  ถาระบบปฏิบัติการจัดสรรทรัพยากรไดอยางมีประสิทธิภาพ ระบบก็สามารถรัน

โปรแกรมไดอยางรวดเร็วและไดงานเพ่ิมขึ้น ทรัพยากรหลักที่ระบบปฏิบัติการจัดสรรไดแก 

โปรเซสเซอร (ซีพียู),หนวยความจํา,อุปกรณนําขอมูลเขา/ออก และขอมูล เปนตน 
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ความหมายของ Software 

 

Software  หมายถึง โปรแกรมหรือชุดคําส่ังใหคอมพิวเตอรทํางาน เราไมสามารถมองเห็น

หรือจับตองได ทั้งนี้ซอรฟแวรจะตองบันทึกในส่ือใดส่ือหนึ่ง เชน Harddisk, Diskkette, CD เปนตน 

( บางคร้ังผูใชก็เรียนซอฟตแวรวา “ โปรแกรม ” ) 

 

ประเภทของ  Software  

 

  1. Software ระบบ (System Software)  

คือ ชุดของคําส่ังที่เขียนไวเปนคําส่ังสําเร็จรูป ซ่ึงจะทํางานใกลชิดกับคอมพิวเตอรมากที่สุด เพ่ือคอย

ควบคุมการทํางานของ Hardware ทุกอยาง      และอํานวยความสะดวกใหกับผูใชในการใชงาน    

Software หรือโปรแกรมระบบที่รูจักกันดีก็คือ DOS, Windows, Unix, Linux รวมท้ังโปรแกรมแปล

คําส่ังที่ เขี ยน ใน ภาษาระดับสูง เชน  ภาษา  Basic , Fortran , Pascal , Cobol  และ  C  เปน ตน   

นอกจากนี้โปรแกรมที่ใชในการตรวจสอบระบบเชน Norton’s Utilities ก็นับเปนโปรแกรมสําหรับ

ระบบดวยเชนกัน 

  2. Software ประยุกต (Application Software) 

คือ Software หรือโปรแกรมที่ทําใหคอมพิวเตอรทํางานตางๆ ตามที่ผูใชตองการ ไมวาจะดาน

เอกสาร บัญชี การจัดเก็บขอมูล เปนตน  

 

Software ประยกุตสามารถจําแนกไดเปน 2 ประเภท คือ 

 

  2.1 Software สําหรับงานเฉพาะดาน   

คือ โปรแกรมซ่ึงเขียนขึ้นเพ่ือการทํางานเฉพาะอยาง บางที่เรียกวา User’s Program เชน โปรแกรม

การทําบัญชีจายเงินเดือน โปรแกรมระบบเชาซ้ือ โปรแกรมการทําสินคาคงคลัง เปนตน ซ่ึงแตละ

โปรแกรมก็มักจะมีเง่ือนไขหรือแบบฟอรม แตกตางกันออกไปตามความตองการหรือกฏเกณฑของ

แตละหนวยงานที่ใช ซ่ึงสามารถดัดแปลงแกไขเพ่ิมเติม (Modifications) ในบางสวนของโปรแกรม

ได เพ่ือใหตรงกับความตองการของผูใช และ Software ประยุกตที่เขียนขึ้นนี้โดยสวนใหญมักใช

ภาษาระดับสูงเปนตัวพัฒนา 
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  2.2 Software สําหรับงานทัว่ไป  

เปนโปรแกรมประยุกตที่มีผูจัดทําไว เพ่ือใชในการทํางานประเภทตางๆ ทั่วไป โดยผูใชคนอื่นๆ 

สามารถนําโปรแกรมนี้ไปประยุกตใชกับขอมูลของตนได แตจะไมสามารถทําการดัดแปลง หรือ

แกไขโปรแกรมได ผูใชไมจําเปนตองเขียนโปรแกรมเอง ซ่ึงเปนการประหยัดเวลา แรงงาน และ

คาใชจายในการเขียนโปรแกรม นอกจากนี้ ยังไมตองใชเวลามากในการฝกและปฏิบัติ ซ่ึงโปรแกรม

สําเร็จรูปนี้ มักจะมีการใชงานในหนวยงานที่ขาดบุคลากร ที่มีความชํานาญเปนพิเศษในการเขียน

โปรแกรม ดังนั้นการใชโปรแกรมสําเร็จรูปจึงเปนส่ิงที่อํานวยความสะดวก และเปนประโยชนอยาง

ย่ิง โปรแกรมสําเร็จรูปที่นิยมใช    ไดแก  MS-Office, Lotus, Adobe Photoshop, SPSS, Internet 

Explorer และ เกมสตางๆ   เปนตน  

 

  ในการทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอรจะตองมี Software ทั้ง 2 ประเภทเพ่ือควบคุมการ

ทํางานของเคร่ืองคอมพิวเตอร โดย Software ระบบทําหนาที่ควบคุมสวนของ Hardware ใหทํางาน

อยางอัตโนมัติ สวนของ Software ประยุกตนั้นจะทําหนาที่ควบคุมใหคอมพิวเตอรทํางาน ตามที่

ผูใชตองการเพ่ือประยุกตใชในงานดานตางๆ 

 

ประวัติความเปนมาของระบบปฏิบัติการ Windows 

 ระบบปฏิบัติการวินโดวส  (windows) ผลิตขึ้นโดยบริษัทไมโครซอฟตของประเทศ

สหรัฐอเมริกา เร่ิมจําหนายเปนคร้ังแรกเมื่อป  ค.ศ.1985  คือ Windows Version 1  

   เวอรช่ันของระบบปฏิบัติการ 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 คาดวา ในป ค.ศ. 2010 จะเปน Windows 7 

  การจัดการระบบไฟลในวินโดวส 

  FAT  16   ถาความจุของฮารดดิกสมีมากกวา 2 กิกะไบต  คอมพิวเตอร จะใช

ระบบปฏิบัติการFAT 16แบบเดิมจะมีความสามารถ ในการมองเห็นความจุไมไปกวา 2 GB ตอพาร

ดิช่ันการจัดการคลัสเตอรของ FAT 16  ขนาดคลัสเตอรจะมีขนาดเทากับ 32 กิโลไบตตอ 1 คลัส

เตอร  

  FAT  32   จะมีวิธีการแกไขปญหานี้ดวยการกําหนดคลัสเตอรใหมีขนาดเล็กกวาFAT 

16โดยจะมีการกําหนดขนาดของคลัส เตอรที่แตกตางตามขนาดความจุของฮารดดิกสนอกจากนี้

ขอจํากัดของการสรางไดเร็กทอรีใน FAT 32 จะไดมีอยางไมจํากัดปริมาณซ่ึงแตกตางกับ FAT32 ที่

ถูกจํากัดไวไมเกิน 512 ไดเร็กทอรี 

  NTFS    คุณสมบัติของ NTFS สามารถนําไปใชงานไดดีกับดิกสหรือไดรฟที่มีความจุ

ขอมูลขนาดใหญมาก ๆ ไดเปนอยางดี โดย Windows XP จะมีโปรแกรมแปลงดิกสหรือไดรฟท่ี

จัดเก็บแบบ FAT 32 เดิม ใหมาอยูในรูปแบบของ NTFS ได 

 

การใชงานระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรเบ้ืองตน 

    การจัดการไฟลไฟล โพลเดอร และดิสกดวย Windows Explorer  ซ่ึง  Windows Explorer 

เปนเคร่ืองมือที่ สําคัญที่ใชสําหรับการจัดการเกี่ยวกับไฟลขอมูลตาง ๆที่ จัดเก็บอยูในเคร่ือง

คอมพิวเตอร ซ่ึงเมื่อมีการใชงานคอมพิวเตอรแลว ปกติมักจะมีจํานวนโฟลเดอรมากมายที่ใช

สําหรับจัดเก็บไฟลที่เกี่ยวของตาง ๆ โดยมีความจําเปนที่จะตองสรางโฟลเดอรหลาย ๆ โฟลเดอรที่

ใชในการจัดเก็บไฟลขอมูลหรือโปรแกรมเหลานั้น    โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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 วิธีเปด Windows Explorer 

วิธีที่ 1  

     1.  คลิกปุมขวาของเมาสที่ปุม                                บนแถบงาน (Taskbar) 

     2. เลือกคําส่ัง Explorer 

     3. จะปรากฏหนาตาง Windows Explorer  

 

 

 

 

 

วิธีที่ 2  

1. คลิกปุม Start บนแถบงาน (Taskbar) หรือ กดแปน <Ctrl> + <Esc>  

2. เลือก All Programs จะปรากฏโปรแกรมทั้งหมด  

3. เลือก Accessories จะปรากฏเมนูยอย  

4.  เลือก Windows Explorer  จะปรากฏหนาตาง Windows Explorer 
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  สวนประกอบของ Windows Explorer 

 หนาตางของโปรแกรม Windows Explorer ประกอบดวยพ้ืนที่แสดงขอมูล 2 สวนคือ 

ดานซาย แสดงช่ือของหนวยเก็บขอมูล โฟลเดอร  ซ่ึงเปนโครงสรางการเก็บขอมูลเปนลาํดับ

ช้ัน  สวนดานขวา แสดงช่ือของไฟล เมื่อคลิกเมาสเลือกขอมูลทางกรอบดานซาย ก็จะเห็น

รายละเอียดของไฟลตางๆ ในกรอบดานขวา ดังรูป  

 

 

 

 

 

 

  วิธีแสดงขอมูลใน Windows Explorer 

 ผูใชสามารถกําหนดการแสดงขอมูลในระดับตางๆ โดยจะยอหรือขยายในแตละระดับ

ของขอมลู ดวยการคลิกที่เคร่ืองหมาย  

          หมายความวา  สวนนั้นยังมีโฟลเดอรยอยบรรจุอยูแตยังไมไดเปดดูรายละเอียด 

           หมายความวา  สวนนั้นมีการแสดงรายละเอียดของโฟลเดอรยอยแลว ซ่ึงมีวิธีการแสดง

ขอมูลดังนี ้

              1. คลิกที่เคร่ืองหมาย      ขางไอคอน My Computer  

              2. เคร่ืองหมาย     จะเปลี่ยนเปน      และจะปรากฏโครงสรางภายในใหเห็นอีก          

ระดับหนึ่ง  

 

 

แสดงโครงสราง
แหลงเก็บขอมูล

แถบ
เครื่องมือ

แสดงรายละเอียด
ของขอมูล
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  การสรางโฟลเดอร     ผูใชสามารถสรางโฟลเดอร เพื่อใชในการเก็บขอมลูตางๆ ไดหลายวธิีดังนี้  

วิธีที่ 1    โดยคลิกเมนูคําสั่ง 

1.     คลิกเลอืกโฟลเดอรหรือไดรฟที่ตองการสรางโฟลเดอรใหม 

2.     คลิกเลอืกเมนูคาํส่ัง File > New > Folder 

3.    ปรากฏโฟลเดอรใหมในหนาตาง ช่ือวา New Folder 

4.   พิมพช่ือโฟลเดอร แลวกดแปน <Enter> แตหากไมปรากฏแถบที่พรอมจะใหทําการเปลี่ยนช่ือ 

และ      ผูใชตองการเปลี่ยนช่ือ ใหไปดูหัวขอการเปลี่ยนช่ือไฟลและโฟลเดอร  

 

 

 

 

 

วิธีที่ 2    โดยคลิกปุมขวาของเมาส 

1.     คลิกเลอืกโฟลเดอรหรือไดรฟที่ตองการสรางโฟลเดอรใหม  

2.     คลิกปุมขวาของเมาสบริเวณที่วางในหนาตาง จะปรากฏเมนูลัด   

3.     เลือกคาํส่ัง New > Folder 
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4.     จะปรากฏโฟลเดอรใหมในหนาตาง ช่ือวา  New Folder 

5.     พิมพช่ือโฟลเดอร แลวกดแปน <Enter>  

 

 

 

 

 

 

  

  การเลือกไฟลและโฟลเดอร 

 เมื่อตองการกําหนดส่ิงตางๆ ใหกับไฟลหรือโฟลเดอร เชน การเปลี่ยนช่ือ การการคัดลอก 

การยาย ฯลฯ ไมวาจะทํากับไฟลหรือโฟลเดอรเดียว หรือหลายโฟลเดอรก็ตาม จะตองทําการเลือก

ไฟลหรืโฟลเดอรกอน ซ่ึงการเลือกนั้นสามารถแบงลักษณะการเลอืกไดหลายวิธีดังนี้ 

การเลือกไฟลหรือโฟลเดอรที่เรียงติดกัน 

วิธีที่ 1   

1.  แดรกเมาสเปนเสนทแยงใหมีกรอบลอมรอบไฟลหรือโฟลเดอรที่ตองการเลือก 

2.  จะปรากฏแถบสีเขมบริเวณไฟลหรือโฟลเดอรนั้น  
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วิธีที่ 2   

1. คลิกไฟลหรือโฟลเดอรแรกที่ตองการเลือก  

2. กดแปน <Shift> คางไว และคลกิเลือกไฟลหรือโฟลเดอรสุดทาย ไฟลทั้งหมดระหวางไฟลแรก 

และ  ไฟลสุดทายจะถูกเลอืก  

 

 

 

 

 

 

 

การเลือกไฟลหรือโฟลเดอรที่ไมเรียงติดกัน 

1. คลิกทีไ่ฟลหรือโฟลเดอรที่ตองการเลือก 

2. กดแปน <Ctrl> คางไว และคลิกเลอืกไฟลหรือโฟลเดอรอื่นๆ ที่ตองการจนครบ แลวปลอยแปน  

<Ctrl>  

 

 

 

 

 

<Shift>+Click



<Ctrl>+Click
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การเลือกไฟลหรือโฟลเดอรทั้งหมด  

1. คลิกเลือกเมนู Edit  

2. เลือกคําส่ัง Select  All  

3. ไฟลและโฟลเดอรที่แสดงในหนาตางจะถูกเลือกทั้งหมด  

 

 

 

 

 

 

 

  การเคลื่อนยาย (Move) การคัดลอก (Copy) ไฟลหรือโฟลเดอร 

 การคัดลอก (Copy) ไฟลหรือโฟลเดอร เปนการทําสําเนาขอมูลไปยังอีกที่หนึ่ง ซ่ึงเมื่อผูใช

คัดลอกแลวจะ  ไดไฟลหรือโฟลเดอรขึ้นมาใหมเหมือนกับของเดิม การเคลื่อนยาย (Move) ไฟล

หรือโฟลเดอร จะเปนการยายไฟลหรือโฟลเดอรจากที่เดิมไปยังที่ใหม ซ่ึงการคัดลอกและการยายนี้

สามารถทําไดหลายวิธีดังนี้คือ  

ถาตองการ คัดลอก (Copy) ไฟลหรือโฟลเดอร 

ใหแดรกเมาสพรอมกับกดแปน <Ctrl> แลวลากไปยังโฟลเดอรปลายทาง เมื่อถึงปลายทาง 

ปรากฏแถบสีที่โฟลเดอรปลายทางจึงปลอยเมาสและแปน <Ctrl>  

 

 


<Ctrl>+A
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ถาตองการ ยาย (Cut) ไฟลหรือโฟลเดอร 

 ใหแดรกเมาสไปยังโฟลเดอรปลายทางไดเลย 

 

 

 

 

 

   การลบไฟลและโฟลเดอร 

การลบไฟลหรือโฟลเดอรจากแผนบันทึกขอมลูแบบแข็ง (hard disk) โดยปกติไฟลหรือ

โฟลเดอรที่ถูกลบจะถูกนําไปเก็บไวใน Recycle Bin ผูใชสามารถที่จะกูไฟลหรือโฟลเดอรกลับมา

ใชงานไดอีกคร้ัง ดังจะกลาวในหัวขอถัดไป สําหรับการลบไฟลหรือโฟลเดอรสามารถทําไดหลาย

วิธี  ดังนี้ 

 

 

 

   การคัดลอก (Copy) = click+ctrl+Drag

การยาย (Cut) = click+Drag    
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วิธีที่ 1   คลิกคําสั่ง 

1. คลิกเลือกไฟลหรอืโฟลเดอรที่ตองการลบ  

2. คลิกเลือกเมนู File > Delete  

3. จะปรากฏหนาตาง Confirm File/Folder Delete Dialog เพื่อสอบถามความแนใจในการลบ 

 

 

 

 

 

 

วิธีที่ 2   คลิก Delete Icon หรือกดปุม Delete  

1. คลิกเลือกไฟลหรอืโฟลเดอรที่ตองการลบ  

2. คลิกปุม Delete              บนทูลบาร หรือ กดคีย <Delete> บนคียบอรด  

3.จะปรากฏ Confirm File/Folder Delete Dialog เพื่อสอบถามความแนใจในการลบ  

 

 

 

 

 

 

 





ยืนยันการลบ คลิกปุม Yes  

 

ยกเลิกการลบ คลิกปุม No  







ยืนยันการลบ คลิกปุม Yes  

 

ยกเลิกการลบ คลิกปุม No  
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   การกูไฟลที่ลบจาก Recycle Bin 

ไฟลหรือโฟลเดอรที่ถูกลบ  จะถูกนํามาเก็บไวที่ Recycle Bin ซ่ึงผูใชสามารถที่จะกูไฟล

หรือโฟลเดอรกลับไปที่เดิมได โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1.  ดับเบิลคลิกไอคอน Recycle Bin บนเดสกทอป  

2.  คลิกเลือกไฟลหรือโฟลเดอรที่ตองการกูกลับคืน  

3. เลือกคําส่ัง Restore this Item 

4. ไฟลหรือโฟลเดอรจะถูกยายกลับไปยังตําแหนงเดิมกอนการลบ  

 

 

Note  ถาเปนการลบไฟลหรือโฟลเดอรจากแผนบันทึกขอมูลแบบแข็ง (Hard disk) ดวยการกดแปน 

<Shift>  ควบคูกับการลบ หรือเปนการลบไฟลหรือโฟลเดอรจากแผน Floppy disk หรือการลบไฟล

หรือโฟลเดอรจากแฟลชไดรฟน้ัน  ไฟลหรือโฟลเดอรที่ถูกลบจะไมอยูที่ Recycle Bin ผูใชจึงไม

สามารถกูกลับมาใชงานได ซึ่งถาเปนการลบรูปแบบน้ีใหสังเกตที่หนาตาง Confirm File/Folder 

Delete Dialog เพ่ือสอบถามความแนใจในการลบจะมีรูปแบบที่แตกตางจากการลบเดิม ดังรูป 
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   การคนหาไฟลและโฟลเดอร 

1. คลิกปุม Start  บนแถบงาน (Taskbar) หรือกดแปน <Ctrl> + <Esc>  

2. เลือกคําส่ัง Search  

3. จะปรากฏหนาตาง Search Results และที่บริเวณหนาตาง Task Pane จะปรากฏคําส่ังตางๆ  

   ใหเลือกดังนี้  
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     4. พิมพช่ือเต็มหรือบางสวนของไฟลที่ตองการคนหาลงในชอง  All or part of the file name:  

     5.  สามารถจะคนหาจากคําหรือประโยคที่ปรากฏในไฟลได โดยใสขอความในชอง  

          A word or phrase in the file: 

     6.  คลิกเลือกไดรฟหรือโฟลเดอรที่จะคนหาในชอง Look in: 

     7.  คลิกปุม Search  เพ่ือเร่ิมตนการคนหา 

     8.   จะไดขอมลูที่ตองการคนหา ซ่ึงบอกรายละเอียดตางๆ เชน แหลงที่เก็บ ขนาด ชนิด และวันที่  
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คําส่ัง ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปนี้ใหถูกตอง 

1. ระบบคอมพิวเตอรแบงเปน  4  สวนคือ ขอใดตอไปนี ้

ก. ซอฟตแวร,  ระบบปฏิบัติการ,  ผูรับ,  ผูสง 

ข. ฮารดแวร,  ระบบปฏิบัติการ,  โปรแกรมประยุกตและผูใช 

ค. ผูรับ,  ผูสง,  ระบบปฏิบัติการ 

ง. ผูใช,  ผูสง,  ระบบปฏิบัติการ 

2. ขอใดตอไปนี้ ไมใชฮารดแวร 

ก. ผูใช 

ข. หนวยความจํา 

ค. หนวยประมวลผลกลาง 

ง. อุปกรณนําเขา / ออก 

3. ขอใดตอไปนี้ ไมใชหนาที่ของระบบปฏิบัติการ 

ก.  ติดตอกับผูใช 

ข. เก็บขอมูลหลกัของโปรแกรม 

ค. จัดสรรใหใชทรัพยากรระบบรวมกัน 

ง. ควบคุมการทํางานของโปรแกรมและอุปกรณรับ/แสดงผล 

4. ซอฟตแวร (Software) หมายถึงขอใด 

ก. โปรแกรมหรือชุดคําส่ังใหคอมพิวเตอรทํางาน 

ข. โปรแกรมที่ส่ังใหซีดีทํางาน 

ค. โปรแกรมหรือชุดคําส่ังที่ส่ังใหฮารดดิสทํางาน 

ง. ถูกทุกขอ 

 

 

ใบงานที่ 2 
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5. Software แบงออกเปนกี่ประเภท  อะไรบาง 

ก. 2  ชนิด  คือ  ซอฟตแวรทั่วไป,  ซอฟตแวรประยุกต 

ข. 2  ชนิด  คือ  ซอฟตแวรระบบ,  ซอฟตแวรทั่วไป 

ค. 2  ชนิด  คือ  ซอฟตแวรเฉพาะดาน,  ซอฟตแวรท่ัวไป 

ง. 2  ชนิด  คือ  ซอฟตแวรระบบ,  ซอฟตแวรประยุกต 

6. การสราง Folder ใหมใชคําส่ังใด 

ก. File >  Folder 

ข. File >  New  >  Folder 

ค. File >  New  >  Shortcut 

ง. File >  Shortcut 

7. ถาตองการลบโฟลเดอรตองใชคําส่ังใด 

ก. File  >  End 

ข. File  >  Delete 

ค. File  >  ESC 

ง. File  >  ALT 

8. ซอฟตแวรประยุกตแบงเปนกี่ประเภท 

ก. 2 ประเภท คือ ซอฟตแวรเฉพาะดาน , ซอฟตแวรทั่วไป 

ข. 2 ประเภท คือ ซอฟตแวรระบบ , ซอฟตแวรประยุกต 

ค. 2 ประเภท คือ ซอฟตแวรสําเร็จรูป , ซอฟตแวรทั่วไป 

ง. 2 ประเภท คือ ซอฟตแวรทั่วไป , ซอฟตแวรทั่วไป 

9. ขอใดตอไปนีไ้มใชซอฟตแวรที่ใชงานทั่วไปที่นิยม 

ก. Disk Deframent 

ข. อินเทอรเน็ต 

ค. ไมโครซอฟตเวิรด 

ง. ไมโครซอฟตเอ็กเซลล 
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10. ซอฟตแวรประยุกตหมายถึงขอใด 

ก. โปรแกรมที่ทําใหคอมพิวเตอรทํางานตามท่ีผูใชตองการ 

ข. โปรแกรมที่ทําใหคอมพิวเตอรดวยตัวเอง 

ค. โปรแกรมที่ทําใหคอมพิวเตอรเขียนคําส่ังสําเร็จรูป 

ง. ถูกทุกขอ 
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หนวยการเรียนรูที่  3  

การเริ่มตนใชโปรแกรม MicroWorlds Pro   

 

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

 กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล   การเรียนรู   การส่ือสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1     สรางภาพหรือช้ินงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกดวยความ

รับผิดชอบ  

  สาระสําคัญ 

               รูจักการใชงานของโปรแกรม   MicroWorlds  Pro  

    สาระการเรยีนรู 

          -  ความรู 

              1.  การใชงานโปรแกรม  MicroWorlds  Pro  

 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ศึกษาและทําความเขาใจเกี่ยวกับโปรแกรม  MicroWorlds  Pro  

               2.   ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการใชงานของโปรแกรม  MicroWorlds  Pro 
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         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

               1.  มีวินัย 

               2.  ใฝเรียนรู 

               3.  มุงมั่นในการทํางาน  

การเริ่มตนใชโปรแกรม  MICROWORLDS  PRO 

    เคร่ืองคอมพิวเตอรจะทํางานไดนั้น  จะตองมีชุดคําส่ังหรือโปรแกรมที่ผูใชตองการส่ังให

คอมพิวเตอรทํางาน  ตามที่มนุษยเราตองการ  โลโกก็นับไดวาเปนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรอีก

ภาษาหนึ่งที่มีจุดมุงหมายในการพัฒนาสติปญญาเด็ก  ในดานการศึกษา   แนวความคิด  ตลอดจนให

มีความรูความเขาใจในระบบการทํางานของคอมพิวเตอรอยางมีหลักการและถูกตอง  ดังนั้น 

โปรแกรมโลโก  จึงถูกออกแบบมาสําหรับใหผูเรียนที่เปนเด็กโดยเฉพาะ  ดวยวิธีการเขียน

โปรแกรมที่งาย  เพ่ือสรางภาพที่เปนกราฟฟกในการวาดรูปและระบายสีใหกับรูป  ซ่ึงอาศัย

หลักการสรางภาพดวยคําส่ังตาง ๆ  ในการกําหนดใหเคร่ืองคอมพิวเตอรทํางานตามคําส่ัง  โดยมี

สัญลักษณที่เรียกวา     “เตาโลโก”  เปนอุปกรณในการสรางภาพตาง ๆ 

พัฒนาการของโปรแกรมภาษาโลโก 

โลโก เปนภาษาที่ไดรับการพัฒนามาแลวกอนป  พ.ศ. 2513  โดยจุดเร่ิมตนนั้น  นักวิชาการ

ศึกษาพบวา     ภาษาคอมพิวเตอรที่ใชงานกันอยูในขณะนั้น  ไมวาจะเปนฟอรแทน  เบสิก  หรือโค

บอล  ซ่ึงโปรแกรมเหลานั้นยังไมเหมาะกับการเรียนรูของเด็ก  ดังนั้นจึงไดพยายามพัฒนาและสราง

ภาษาขึ้นมาใหม      เพ่ืองายตอการเขาใจและแฝงดวยปรัชญาทางการศึกษาตาง ๆ  ไดครบถวน 

 เนื่องจากโปรแกรมภาษาโลโก   เปนภาษาคอมพิวเตอรที่มีสวนชวยในการพัฒนาการศึกษา

ทางดานความคิด  และชวยสรางความเขาใจในเร่ืองคอมพิวเตอรอยางมีหลักการและถูกตองนี่เอง  

เปนผลทําใหหลายประเทศที่เจริญแลว  โดยเฉพาะสหรัฐอเมริกา  อังกฤษ  และญี่ปุน  ไดทําการ

พัฒนาเพ่ือใหผูเรียนตามโรงเรียนตาง ๆ  ไดศึกษาโปรแกรมภาษาโลโก อยางกวางขวาง 

 โปรแกรมภาษาโลโก   นบัไดวาเปนภาษาคอมพิวเตอรอีกภาษาหนึ่ง  ที่ไดรับการออกแบบ

มาสําหรับการศึกษาวิธีการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยเฉพาะ  ผูเรียนที่ไมเคยเรียนรูการเขียน
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โปรแกรมภาษาอื่นๆ อาจเปนเร่ืองยากที่จะใชงาน  ผูพัฒนาโปรแกรมภาษาโลโกจึงพยายามรวบรวม

ขอดีตางๆ ไวแลวเพ่ือใหโปรแกรมภาษาโลโก เปนภาษาที่เหมาะสมกับการเรียนรูมากที่สุด 

พัฒนาการของโปรแกรมภาษาโลโกในระยะแรก   เนนในงานวิจัยทางดานการศึกษาโดยมี

จุดมุงหมายในการพัฒนาสติปญญาเด็กใหมีความสามารถทางวิทยาศาสตรและทางคณิตศาสตรใน

การพัฒนาสติปญญานี้  จําเปนจะตองสรางสภาวะแวดลอมตาง ๆ ใหเด็กไดแสดงออกและมีโอกาส

ในการเรียนรูหลายดาน   เชน  จัดหาสภาวะแวดลอมสําหรับการทดลองทางคณิตศาสตรซ่ึงเปน

วิชาการที่ยากตอการทดลองใหเห็นจริงจังดวยตนเองหรือทฤษฏีตางๆ  การเรียนรูทางคณิตศาสตร

ในช้ันเรียนจึงเปนเร่ืองที่เสมือนสอนเด็กในเร่ืองที่เด็กมองไมเห็นชัด 

โปรแกรม   MICROWORLDS PRO เปนภาษาที่ ผู เรียนจะไดรับความเพลิดเพลินและ

สนุกสนานไประหวางการเรียนรูวิธีการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรดวยวิธีการทางโลโกโดย

มีสัญลักษณ                หรือเรียกวา  “เตาโลโก”  ในการวาดรูป   เปนวิธีท่ีเนนใหเกิดความเขาใจงาย  

ผูออกแบบจึงพยายามดึงดูดความสนใจ  ดวยการใชการฝกหรือการเขียนรูปภาพ  ในขั้นแรกจะ

สมมุติเสมือนกับวามีเตาตัวหนึ่งที่สามารถเคลื่อนยายเดินทางไปไหนมาไหนก็ไดบนจอภาพ  การ

เคลื่อนไหวแตละขั้นตอนจะขึ้นกับคําส่ังที่ใช  การส่ังงานจึงเสมือนเปนการควบคุมการทํางานของ

เตา  นอกจากการใชโปรแกรม  MICROWORLDS PRO  ในการสรางรูปภาพและฝกทักษะการ

เขียนโปรแกรมแลว  โปรแกรม  MICROWORLDS PRO ยังจะสามารถใชสําหรับประโยชนไดอีก

หลายอยาง  เชน  การใชเปนเคร่ืองคิดเลข     

 ผูออกแบบโลโกจึงพยายามสรางคําส่ังงาย  ๆ  โดยสมมติลักษณะของคําส่ังเพ่ือควบคุมตัว

เตา  โดยคําส่ังพ้ืนฐานขั้นแรกประกอบดวย  เดินตรง  ถอยหลัง  เลีย้วขวา  เลี้ยวซาย  ยกปากกา  วาง

ปากกา  ซอนเตา  เปนตน 

ตอมาเมื่อมีผูใชโปรแกรมภาษาโลโกมากขึ้นจึงทําใหการพัฒนาภาษาโลโก    ใหใชงายและ

นาสนใจ   สามารถทําประโยชนไดหลายอยาง    ซ่ึงโปรแกรมโลโกกอนนั้นมี ช่ือวา  LOGO  

WRITER    ที่ทํางานบนโปรแกรม  DOS  ตอมาไดพัฒนาเปน   MICROWORLDS   ซ่ึงทํางานบน

โปรแกรม   WINDOWS   และพัฒนามาเปนโปรแกรม  MICROWORLDS PRO ซ่ึงมีสัญลักษณ

เตาโลโกเปน          ซ่ึงบริษัทที่ทําการสรางและพัฒนาโปรแกรม  MICROWORLDS PRO  นี้คือ 
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บริษัท LCSI  จํากัด  ซ่ึงเปนบริษัทที่อยูในประเทศแคนาดา  โดยจุดประสงคของการสรางและ

พัฒนาคือ  ตองการใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผลและเปนขั้นตอน 

โปรแกรมภาษา MICROWORLDS  PROใชภาษาคอมพิวเตอรท่ี เรียกวา  LOGO  ซ่ึงมี

ลักษณะคลายกับภาษาพูด (ในภาษาอังกฤษ)  ทั่วไปนั่นเอง  นั่นคือมีคําศัพทและกฎเกณฑในการใช

คําศัพท ในขณะที่ภาษาพูดมีประโยค ในภาษาโลโก ก็มีคําส่ัง (INSTRUCTIONS)  กฎเกณฑในการ

สรางคําส่ังในภาษาโลโก   นี้งายกวาภาษาพูดที่เราใชกันในชีวิตประจําวันเปนอันมาก 

          โลโกมีรูปแบบการใชงานงาย   ๆ  โดยใชหลักการทางกราฟก  โดยเรียกกราฟกนี้  วา 

TURTLE GRAPHICS    โดยสมมุติใหมีเตาตัวหนึ่งที่ทํางานภายใตการส่ังงานของโปรแกรม 

เริ่มตนการใชโปรแกรมภาษาโลโก 

• การเริ่มตนใชโปรแกรม MICROWORLDS PRO 

โปรแกรมภาษา MICROWORLDS PRO เปนโปรแกรมสําหรับให ผู เรียนฝกทักษะ

ความ คิด สรา งสร รคใน ดาน ศิล ปะ ใน ลักษ ณ ะก ารวา ดรูป ตางๆ ซึ่ง ในโ ปร แกร มภ าษ า  

MICROWORLDS PRO นี้มีอุปกรณ สําหรับใชในการวาดรูป คือ เตาโลโก            การเขาสู

โปรแกรม MICROWORLDS  PRO  ใหผูเรียนคลิกที่ไอคอน                     บนเดสกทอปหรือ 

คลิกที่คําส่ังบนปุม  START  จะพบกับหนาจอที่ใชใน การเขียนโปรแกรมและวาดรูป มี

ลักษณะดังรูปตอไปนี้ 
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เมื่อผูเรียนเขาไปในสวนของโปรแกรมแลว จะเห็นไดวามีสวนประกอบที่สําคัญอยู   6  

สวน ดังนี้ 

-  MENU BAR เมนูคําส่ังสําหรับการทํางานในโปรแกรม MICROWORLDS PRO  

-  TOOLBAR   แถบเคร่ืองมือสําหรับการจัดการแฟม การแกไขและขอกําหนดพิเศษ

ของ MICROWORLDS PRO 

-  PAGE       พ้ืนที่แสดงการทํางานของ เตาโลโก 

-  STATUS BAR แถบแสดงสถานการณทํางานของโปรแกรม 
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-  COMMAND CENTER   เปนศูนยที่ใชสําหรับเขียนคําส่ังหรือปอนคําส่ังลงไปใหโปรแกรมงาน

ตามที่เราตองการ   

-  TAB AREAS             พ้ืนที่แสดงแถบควบคุมการทํางาน 

   นอกจากสวนประกอบทั้ง  5  สวนแลวยังมีสวนประกอบที่สําคัญของโปรแกรมอีกคือ 

1.      ปุมควบคุม                             ใชสําหรับควบคุมหนา LAYOUT  ของ PROJECT 

และ  PROCEDURES ในโปรแกรม   MICROWORLDS PRO 

                  2.     ปุม HELP TOPICS                ที่ชวยในการศึกษาหรือขอแนะนําเกี่ยวกับคําลั่งตางๆ 

           3.     ปุม MINIMIZE   ปุม MAXIMIZE   ปุม CLOSE  

สวนประกอบที่สาํคัญในโปรแกรม  MicroWorlds  Pro 

1.  ศูนยคําสั่ง  (COMMAND  CENTER)          

  ศูนยคําส่ังเปนศูนยที่ใชสําหรับเขียนคําส่ังหรือปอนคําส่ังลงไปใหโปรแกรมทํางานตามที่

เราตองการ  เชน  ถาตองการใหเตาโลโกเดินไปขางหนาเปนจํานวน  50  หนวย  คําส่ังที่ใชคือ  

FORWARD (FD)  50  ใหคลิกที่ศูนยนี้แลวพิมพคําส่ัง  FD  50   จากนั้นกดปุม  ENTER  จะเห็นวา     

เตาโลโกเดินไปขางหนาตามคําส่ัง   

2.  แถบควบคุมการทํางาน   TAP AREAS 

   แถบควบคุมการทํางานใน  MICROWORLDS  PRO  มีอยูทั้งหมด  4  แถบดวยกัน ซ่ึงแต

ละแถบจะมีสัญลักษณภาพและขอความเปนตัวแทนใชสําหรับกดเรียกขึ้นมาใชงาน  ซ่ึงแถบ

ดังกลาวอยูบริเวณดานลางทางขวามือของจอภาพ  ซ่ึงถาตองการใชคําส่ังในแถบใดใหคลิกที่รูปภาพ

และขอความนั้น  มีรายละเอียดดังนี้คือ   

  แถบ  PROCESSES 

 เปนแถบที่ควบคุมความเร็วของกระบวนการการทํางานที่โปรแกรมถูกส่ังใหทํา 
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เมื่อคลิกเมาสที่สัญลักษณของแถบคําส่ังนี้แลวจะเห็นวามี   ปุมสี  อยูดวยกัน  3  สี คือ 

  FULL  SPEED   กําหนดใหกระบวนการการทํางานเร็วสูงสุด 

  SLOW  กําหนดใหกระบวนการการทํางานชา 

  VERY SLOW กําหนดใหกระบวนการการทํางานชาที่สุด 

 

  แถบ  GRAPHICS 

เปนแถบที่ใชสําหรับการจัดทําภาพพ้ืนหลังบนหนาจอ วาดรูปเปนรูปทรงตาง ๆ  เชน  

วงกลม  ,  ส่ีเหลี่ยม  สามารถลบรูปทรงตาง ๆ  ไดดวยปุมยางลบ  เปลี่ยนขนาดปากกา  และเปลี่ยนสี

ปากกา  และยังสามารถเปลี่ยนสีของพ้ืนหลังได    ซ่ึงจะแบงออกเปน 4  สวนดวยกัน 

1.  เคร่ืองมือสําหรับการวาดภาพ  2.  การกําหนดรูปแบบของเสนปากกา 

 

 

 

 3.   การกําหนดสี  ความสวาง เขม ของสี 4.   การกําหนดรูป ของเตาโลโก 

      

 

 

 

  สําหรับการสลับการทํางานและการเปด/ปด   ใหทําการคลิกเมาสเลือกแถบตาง ๆ  ได

ทันทีหากตองการเปลี่ยนไปทํางานในแถบอื่น   
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3.  OBJECT CREATION TOOLS  ( เครื่องมอืใชสําหรบัสราง  OBJECTS  บนหนาจอ) 

 เปนแถบเคร่ืองมืออยูทางดานบนของโปรแกรม    ใชสําหรับสรางงานหรือ  OBJECTS ตาง 

ๆ บนพ้ืนที่สําหรับการวาดภาพ  ซ่ึงแตละไอคอนมีหนาที่ตาง ๆ  ดังนี ้

 

ใชสําหรับสรางเตาตัวใหมขึ้นมาบนหนาจอ 

ใชสําหรับสรางกลองขอความ  (TEXT BOX)  

ใชเปดหนาตางสรางเสียง  ซ่ึงทําใหสามารถสรางเสียงดนตรีไดเอง  

ใชสําหรับการบันทึกเสียง 

ใชสําหรับควบคุมการทํางานของสวนตาง ๆ  ทีส่รางขึ้นมาในโปรแกรม 

 ใชสําหรับสรางแถบเลื่อน   เมื่อคลิกที่ปุมจะปรากฏหนาตางสําหรับการกําหนดรายการ     

     เดียวกับแถบเลื่อนที่ตองการสรางขึ้น 

 ใชสําหรับการนําภาพเคลื่อนไหวเขามาบรรจุในโครงการเมื่อคลิกจะปรากฏหนาตาง        

สําหรับการส่ังการเกี่ยวกับการนําภาพเคลื่อนไหวเขามาใช 

 ใชสําหรับนําเสียงเพลงจากแผนซีดีเขามาในโปรแกรม 

 

4.  EDITING  TOOLS    ( เครื่องมือสาํหรับการแกไข OBJECTS  บนหนาจอ) 

 

ใชสําหรับคลิกบนปุมควบคุมจัดพิมพขอความ รวมทั้งใชเลื่อนและเลือกส่ิงที่ปรากฏ 

บนหนาจอ  
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ใชสําหรับจัดการปรับเปลี่ยนส่ิงที่ปรากฏบนหนาจอเมื่อคลิกตรงส่ิงใดที่สรางขึ้น  ก็จะ

มีหนาตางปรากฏขึ้นใหสามารถเขาไปทําการเปลีย่นแปลงคุณสมบัติของส่ิงนั้นไดตาม

ตองการ 

 

        ใชสําหรับตัดส่ิงที่ไมตองการออกไปจากหนาจอ 

 

                      ใชสําหรับปมหรือคัดลอกรูปเตา  ภาพวีดีทัศน   หรือกลองขอความบนหนาจอ 

 

          ใชสําหรับขยายรูปเตา  ปุมควบคุม หรือ กลองขอความบนหนาจอ 

 

          ใชสําหรับยอขนาดรูปเตา  ปุมควบคุม หรือ กลองขอความบนหนาจอ 

 

5.  รายการคําสั่งตาง ๆ ในแถบเมน ู

 เปนรายการคําส่ังที่ปรากฏในแถบเมนูที่ใชสําหรับควบคุมการทํางานทั้งหมดของโปรแกรม  

MICROWORLDS  PRO    มีเมนูดังนี้    FILE  มีเมนูยอย คือ  

 

NEW  PROJECT ใชเมื่อตองการสรางโครงสรางใหม 

NEW  PROJECT SIZE  ใชเมื่อตองการสรางโครงสรางใหม  และเลือกขนาดการแสดง 

OPEN  PROJECT เปดโครงการที่มีอยูแลว 

IMPORT นําภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงเขามาใชในโครงการ 
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EXPORT สรางภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงขึ้นมาใชในโครงการเอง 

SAVE  PROJECT บันทึกโครงการเก็บเอาไว 

SAVE  PROJECT  AS บันทึกโครงการใหมซ่ึงยังไมไดกําหนดช่ือ หรือ เมื่อตองการเปลี่ยนช่ือ

โครงการเดิม 

PAGE   SETUP ต้ังคากําหนดลักษณะของหนา 

PRINT  PAGE พิมพเฉพาะหนาที่ตองการ 

PRINT  PROJECT พิมพโครงการทั้งหมด 

EXIT   ตองการออกจากโปรแกรม 

 

EDIT  มีเมนยูอย คือ  

 

UNDO ใชยกเลิกการกระทํากับวัตถ ุ

CUT ตัดวัตถุที่ตองการออก 

COPY ใชคัดลอกวัตถุที่ตองการ 

PASTE ใชวางวัตถุที่ถูก คัดลอกมา 

SELECT  ALL ใชเลือกทุกส่ิงที่ปรากฏบนหนาจอ 

CLEAR ใชลบส่ิงที่เราเลือกไวแลวออกไป 

FIND/CHANGE ใชสําหรับการคนหาหรือเปลี่ยนแปลง 
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CANCEL ใชสําหรับการยกเลิกคําส่ังที่ตองการ   

STOP  ALL ใชส่ังใหทุกส่ิงบนหนาจอหยุดเคลื่อนไหว 

 

VIEW   เปนคําสั่งที่ควบคุมการแสดงผลของเครือ่งมือและสวนตาง ๆ มีเมนูยอย คือ  

 

SHOW COMMAND CENTER แสดงศูนย COMMAND  CENTER 

SHOW  STATUS BAR แสดงแถบสถานะ การทํางาน 

SHOW TABS แสดง TAB AREA 

SHOW TOOLBAR แสดงแถบเคร่ืองมือ 

PRESENTATION MODE แสดงในโหมดการนําเสนอ 

 

TEXT   เปนคําสั่งที่ควบคุมการทาํงานของแบบอักษรทั้งหมด  มีเมนยูอย คือ  

 

FONT สําหรับใชเลือกแบบ  ลักษณะและขนาดตัวอักษร 

COLOR สําหรับเลือกสีตัวอักษร 
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PAGE  มีเมนูยอย คือ  

 

NEW  PAGE ใชเพ่ิมหนาใหมเขาในโครงการ 

NAME  PAGE  ใชต้ังช่ือหนา 

DUPLICATE  PAGE ใชสําหรับคัดลอกหนาที่ตองการ 

PROCEDURES ใชสําหรับเปดหนากระบวนความหรือหนาบันทกึชุดคําส่ังตาง ๆ  ทีเ่ขียนขึ้น 

TRANSITIONS ใชในการกาํหนดการเลื่อนหนา 

PAGE1 เปนช่ือของเพจ 

HELP   มีเมนูยอย คือ  

 

MICROWORLDS HELP 

TOPICS 

มีรายการหัวขอเร่ืองที่ตองการคนหาใหเลือก 

VOCABULARY มีรายการคําส่ังตาง ๆ ที่สะดวกในการคนหา 

LAST  MASSAGE มีรายการคําอธิบายเกีย่วกับขอความลาสุดทีป่รากฏในศูนยคําส่ัง 

ABOUT  MICROWORLDS มีหนาตางแสดงขอมูลเกี่ยวกับ  MICROWORLDS PRO 

 

6.  PAGE  หรือ พื้นทีส่ําหรับใหเตาวาดภาพ 

 เปนพ้ืนที่ที่ใหเตาวาดภาพ หรือ ทําตามคําส่ังที่ผูเรียนส่ังลงไปในโปรแกรม   
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     1.    เปนภาษาสําหรับการเขียนโปรแกรม  

1. เปนภาษาที่มีลักษณะโครงสรางเปนบล็อก 

2. เปนโปรแกรมที่สามารถตอบโตการทํางานไดด ี

3. มีการทํางานวนรอบเรียกการทําซํ้า   

4. สามารถทําการประมวลผลขอมูลไดด ี

5. ตัวแปรของโปรแกรม ภาษาโลโกไมมีชนิด 

 7.   เปนภาษาที่งายตอการเร่ิมตนของการเขียนโปรแกรม 

       8.   เปนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรที่ผูเรียนไดรับความเพลิดเพลินและสนกุสนานใน 

      ระหวางการเรียนการสอน 

 

 

 

 

คุณสมบัติของโปรแกรมภาษาโลโก 
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การออกจากโปรแกรม 

 การออกจากโปรแกรม MICROWORLDS  PRO สามารถทําได 2 วิธี ดังนี้ 

วิธีที่ 1   โดยการใช MOUSE ไปคลิกที่ปุมปดโปรแกรม              ดังรูป 

    

 

 

 

 

 

 

วิธีที่ 2  โดยการใช MOUSE ไปคลกิที่ FILE  ใน MENU BAR แลวไปคลิกที่  EXIT  ดังรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 คลิกคําส่ัง  File  จะ

เกิดปอปอัพเมนู 

 คลิกคําส่ัง  Exit  เพ่ือออก    

       จากโปรแกรม 

 

 คลิกปุม   เพ่ือ

ออกจากโปรแกรม 
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ประโยชนของโปรแกรมภาษาโลโก 

1.  ชวยสรางแนวความคิดในการแกปญหาและหาทางออกในบทพิสูจนการแกปญหาตาง ๆ  

2.  ชวยให ผู เรียนเขาใจในเร่ืองของภาษาคอมพิวเตอร   เขาใจหลักการทํางานของ      

คอมพิวเตอรไดงาย     ผูเรียนสามารถคนหาคําตอบที่อยากรูไดดวยตัวเอง 

3.  ชวยพัฒนาความคิดของผูเรียนใหรูจักคิดอยางมีเหตุผล       มีหลักการทํางาน  ใหมีความ 

     คิดตอเนื่อง  และนําไปใชในสาขาวิชาการอืน่ ๆ  ได  เชน  วิชาดนตรี  วิชาภาษาศาสตร   

                   ศิลปะ  ฟสิกส  และคณิตศาสตร  ไดเปนอยางดี 

4.  ชวยสรางฐานกําลังของบุคลากรในแนวความคิดใหม    ใหเปนนักประดิษฐคิดคนมี 

                   ความคิดสรางสรรคตอการสรางผลงานใหมอยูเสมอ   ชวยสรางฐานการอยากรูอยาก 

                  เห็นการทดลองในส่ิงที่แปลกใหม 
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การคิดคํานวณ 

คุณสมบัติพ้ืนฐานประการหนึ่งของโปรแกรม MICROWORLDS PRO  คือ สามารถคิด

คํานวณ ใชโปรแกรมเปนเคร่ืองคิดเลขไดอีกดวย  โดยมีรูปแบบของคําส่ังในการนับจํานวน ดังนี้ 

SHOW      เปนการคํานวณทางคณิตศาสตร  โดยใชคําส่ังแลวตามดวยขอความที่ตองการใหคํานวณ 

ตัวอยาง 

 SHOW   50 / 5 

 ผลลัพธ   เทากับ   10 

วิธีการใชคําสั่ง  คือ  

1. คลิกเมาสที่ศูนยคําส่ัง   

2. จากนั้นพิมพคําส่ังในชองของศูนยคําส่ัง  แลวกดปุม  ENTER  โปรแกรมจะแสดง

คําตอบมาใหในบรรทัดตอจากคําส่ัง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โดยในการใชคําสั่งการคํานวณนี้มีกฎในการใชคําสั่ง คือ   
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1. ใหมีเวนวรรคทั้งกอนและหลังเคร่ืองหมายที่ใชในการคํานวณ เชน   

SHOW  50  /  5  

คําตอบ คือ  10  หากไมเวนวรรค หรือ ใชคําส่ังผิดโปรแกรมจะแสดงขอความวา   

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

2. เคร่ืองหมายที่ใชในการคํานวณของโปรแกรมและลําดับขั้นในการคํานวณทางคณิตศาสตร  

ในภาษา MICROWORLDS PRO  ทําการคํานวณตามลําดับจากซายไปขวาและเรียงลําดับ

เคร่ืองหมายดังนี้   

1. วงเล็บ   ( ) 

2.  คูณ        *   ,   หาร    / 

3.  บวก       +  ,   ลบ     -  

 

การใหแสดงตัวอกัษร 

 ในภาษา MICROWORLDS PRO นอกจากจะสามารถคํานวณทางคณิตศาสตรไดแลวยังจะ

สามารถแสดงตัวอักษร หรือคําที่ตองการได  โดยมีรูปแบบของคําส่ัง  ดังนี้ 

 SHOW“                              เปนการให MICROWORLDS PRO พิมพ 

                                                 ตัวอักษรที่อยูหลังเคร่ืองหมาย“ ออกมาโดย

ตัวอักษร                        

 จะตองติดกันไมมีชองวางขึ้นมา 

ดังตัวอยาง  

 SHOW  “HELLO 

 ผลลัพธ   HELLO 

 SHOW  “123 
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 ผลลัพธ    123 

 SHOW  “12  

 ผลลัพธ   12 

  

 SHOW  [   ]                                             เปนการให MICROWORLDS PRO พิมพ 

                                                                              ขอความหรือตัว อักษรทั้งหมดที่อยูในวงเล็บ 

                                                                               ปกกาออกมา 

 

ดังตัวอยาง 

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 

 การใชคําส่ัง  SHOW  ใหพิมพขอความตามที่เราตองการนั้นจะเห็นวามีเคร่ืองหมายที่ใช

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

แตกตางกันที่ตัวอักษรหรือขอความใดที่อยูหลังเคร่ืองหมาย “  จะแสดงใหในบรรทัดถัดไปแตถา
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พบการเวนวรรคจะตัดทิ้งทันที  และฟองวาไมรูจักขอความทีอ่ยูหลังเวนวรรค เชน  

 SHOW  “ MY SCHOOL  

 ผลลัพธ คือ MY   

              I  DON’T KNOW  WHAT TO DO WITH  SCHOOL 

แตถาเปนการพิมพขอความโดยใชเคร่ืองหมาย [ ]   หลังคําส่ังโปรแกรมจะสามารถแสดง

ขอความทีอ่ยูภายในวงเล็บใหทั้งหมดรวมทั้งการเวนวรรคดวย  เชน     

SHOW  [ MY  SCHOOL]  

ผลลัพธ คือ MY  SCHOOL 

  

การลงสีพื้น 

คําส่ังที่ใชในการลงสีใหกับพ้ืนจอ คือ SETBG (BACKGROUND)  เปนคําส่ังที่กําหนดสี

ใหกับพ้ืนจอในสวนของ PAGE  มีสีต้ังแต 0-9999 สี  ซ่ึงสามารถทําได 2 วิธีดังนี้ 

วิธีที่  1     

1.  ใหผูเรียนเปดที่ TAB AREA  เลือกแถบ            และเปลี่ยนสีพ้ืน

ดวยการเลือกการเทสีพ้ืนโดยใชปุม      

2. จากนั้นจึงใชเมาสเลือกสีที่ตองการ สังเกตวาสีที่เลือกจะมีกรอบส่ีเหลี่ยมสีดําลอมรอบ  หาก

ตองการสีที่มากกวาที่เห็นใหใชเมาสคลิกที่ SLIDER BAR เพ่ือเลื่อนดูสีที่มีอยู  โดยหากตองการสีที่

เขมใหเลื่อน SLIDER BAR ไปดานขวา หากตองการสีที่ออนกวาใหเลื่อน  SLIDER BAR ขึ้นไป

ดานซาย 

3.  คลิกเมาสที่พ้ืนที่วาดภาพ (PAGE)  1  คร้ังจะเห็นวาพ้ืนหลังจะเปลี่ยนสีตามที่เลือก  สังเกต

วาเมาสจะเปลี่ยนเปนรูปถังสีเมื่อเลื่อนเมาสไปยังพ้ืนที่วาดภาพ 
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วิธีที่ 2    ใหผูเรียนพิมพคําส่ังที่ศูนยคําส่ัง (COMMAND CENTER) ซ่ึงเปนคําส่ังที่ใชสําหรับการ

เปลี่ยนสีพ้ืนในสวนของพ้ืนที่ทํางาน   

     SETBG   (ตัวเลขที่กําหนดสี ต้ังแต  0 -9999)    

     SETBG 15  
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คําส่ัง ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปนี้ใหถูกตอง 

1. สัญลักษณเตาโลโกที่ทํางานบนโปรแกรม Windows คือ  

  ถูก    ผิด 

2. โปรแกรมภาษาโลโก  นับไดวาเปนภาษาคอมพิวเตอรอีกภาษาหนึ่ง 

  ถูก    ผิด 

3. โปรแกรม  MicroWorlds Pro  มีศูนยคําส่ังที่ใชอยู  5  ศูนย 

  ถูก    ผิด 

4. การใชโปรแกรม MicroWorlds Pro  ไมสามารถนํามาใชในการคํานวณได 

  ถูก    ผิด 

5. คุณสมบัติเฉพาะของโปรแกรม MicroWorlds Pro  จะเปนการสรางจินตนาการใหเปน

รูปภาพโดยใชคําส่ังเปนตัวควบคุม 

  ถูก    ผิด 

6. ศูนยที่ใชสําหรับเขียนคําส่ังหรือปอนคําส่ังลงในโปรแกรมทํางานตามที่เราตองการ  

เรียกวา  ศูนยคําส่ัง 

  ถูก    ผิด 

7. แถบ ควบคุมการทํางาน (Tap  Areas)  เปนแถบที่ควบคุมความเร็วของกระบวนการทํางาน

ที่โปรแกรมถูกส่ังใหทําเมื่อ คลิกเมาสที่สัญลักษณของแถบคําส่ัง 

  ถูก    ผิด 

8.      ใชสําหรับการบันทึกเสียง 

  ถูก    ผิด 

9. พิมพคําวา  show  50/5  จะไดผลลัพธเทากับ  10 

  ถูก    ผิด 

10. ถาตองการเขียนคําส่ังใหแสดงผลลัพธวา MY  SCHOOL  จะตองใชคําส่ังวา  SHOW  “MY  

SCHOOL 

  ถูก    ผิด 

ใบงานที่ 3 
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หนวยการเรียนรูที่  4   

การใชคําส่ังพ้ืนฐานในโปรแกรม   MicroWorlds Pro   

 

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

          กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล   การเรียนรู   การส่ือสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

 

         ตัวช้ีวัด   

1.   ง 3.1       สรางภาพหรือช้ินงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกดวยความรับผิดชอบ  

 

    สาระสําคัญ 

               การใชคําส่ังพ้ืนฐานของโปรแกรม   MicroWorlds  Pro  

    สาระการเรยีนรู 

          -  ความรู 

              1.  การใชคําส่ังพ้ืนฐานของโปรแกรม  MicroWorlds  Pro  
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         -  ทักษะ / กระบวนการ 
 

               1.  ศึกษาและทําความเขาใจเกี่ยวกับการใชคําส่ังพ้ืนฐานของโปรแกรม   

MicroWorlds  Pro  

               2.   ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการใชคําส่ังพ้ืนฐานของโปรแกรม  MicroWorlds  Pro 

 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 
 

               1.  มีวินัย               

  2.  ใฝเรียนรู                

3.  มุงมั่นในการทํางาน  
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เรื่อง     การใชคําสั่งพืน้ฐานในโปรแกรม  MICROWORLDS  PRO 

ในโปรแกรม    MICROWORLDS PRO  นี้จะมีสัญลักษณเปนรูป           แทนเตาโลโก

ในสวนของ  PAGE    ที่ใชวาดรูป    ดังนั้นการที่จะใหเตาโลโกวาดรูปตาง ๆ  เราจะตองทําใหเตานี้

เดินหรือหันไปในทิศทางหรือขนาดที่เราตองการ   

 การที่จะใหเตาโลโกทํางานไดนั้นผูเรียนจะตองใชคําส่ังในการส่ังงาน  คําส่ังตาง ๆ ท่ีใช

นอกจากจะมีคําส่ังเต็มซ่ึงสามารถใชไดแลว  MICROWORLDS PRO   ยังมีคําส่ังยอไวใหใชส่ังงาน

จะไดงายตอการจดจําและใชงาน  ซ่ึงในโปรแกรม  MICROWORLDS PRO นี้  สําหรับการ

เคลื่อนยายเตาในคร้ังแรกที่เปดใชงานเตาจะยกปากกาอยู  หากตองการใหเตาเคลื่อนยายและมีเสน

ไปพรอม ๆ  กันใหทําการวางปากกากอนหลังจากนั้นจึงใชคําส่ังในการเคลื่อนยายเตาได  คําส่ังที่ใช

สําหรับการวางปากกา คือ PD (PENDOWN)   คําส่ังที่เปนพ้ืนฐานในการสําหรับควบคุมการทํางาน

ของเตามีดังตอไปนี้ 

1.   การใชคําสั่งพื้นฐานในการเคลื่อนยายเตา TURTLE 

 

  FORWARD คําสั่งยอ  [FD] เปนคําส่ังที่ใหเคลื่อนเตาไปขางหนา โดยจะตองตามดวยคา

ของระยะทางที่ตองการใหเตาเดินไป   

FORWARD_(ขนาดของหนวย)  FORWARD 50 

                                                   หรือตัวยอ        FD 50  

ตัวอยาง      FD 50 

                   FD 20 

                   FD 10 
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ตัวอยาง   ใหผูเรียนทดลองหาระยะทางจากจุดกึ่งกลางจอภาพไปจนถึงจุดสูงสุดที่เตาจะเดินได   

                  322    ถาเลือก   NEW PROJECT  แบบ  MICROWORLDS SMALL 

     426    ถาเลือก   NEW PROJECT  แบบ  MICROWORLDS STANDARD   

     480    ถาเลือก   NEW PROJECT  แบบ   FULL SCREEN 640 X 480   

     600    ถาเลือก    NEW PROJECT    แบบ    FULL SCREEN 800 X 600    
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 BACK 

 

 

 

 

 

 

 

 RIGHT 

 

 

 

 

 

คําสั่งยอ  [BK] 

 

 

 

 

 

 

 

คําสั่งยอ  [RT] 

 

 

 

 

 

เปนคําส่ังที่ส่ังใหเตาเคลื่อนที่ไปขางหลัง  โดยจะตอง

ตามหลังคําส่ังดวยคาของระยะทางที่ตองการใหเตาเดิน

ไป 

BACK _(ขนาดของหนวย)         BACK 50 

                                 หรือตัวยอ              BK 50   

ตัวอยาง     BK  50    

                  BK  20 

                  BK  10   

เปนคําส่ังที่ ส่ังให เตาหมุนไปทางขวา โดยจะตอง

ตามหลังคําส่ังดวยคาของทิศทางที่ตองการใหเตาหัน 

RIGHT _(ขนาดองศา)       RIGHT 90 

                            หรือตัวยอ             RT 90   

ตัวอยาง     FD  50 

                  RT  90 

                  FD  50 
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ตัวอยาง  ใหผูเรียนทดลองหาระยะทางจากจุดกึ่งกลางจอภาพไปทางขวาสุดที่เตาจะเดินไปไดเปน

ระยะทางเทาไร 

  592    ถาเลือก     NEW PROJECT   แบบ   MICROWORLDS SMALL 

      750    ถาเลือก   NEW PROJECT  แบบ   MICROWORLDS STANDARD   

      640    ถาเลือก   NEW PROJECT  แบบ   FULL SCREEN 640 X 480   

      800    ถาเลือก    NEW PROJECT    แบบ    FULL SCREEN 800 X 600    

 

 

 

 

 

 

  LEFT คําสั่งยอ  [LT] เปนคําส่ังที่ ส่ังให เตาหมุนไปทางซ าย  โดยจะตอง

ตามหลังคําส่ังดวยคาของทิศทางที่ตองการใหเตาหัน 

LEFT _(ขนาดองศา)        LEFT 90 

                      หรือตัวยอ              LT 90 

ตัวอยาง     FD 50 

                  LT  90 

                  FD  50               
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β   ขอสังเกต   หลังจากผูเรียนเขาสูโปรแกรมไมโครเวิลดแลว  จะปรากฏตัวเตาอยูกลาง

จอภาพ      ผูเรียน สามารถวาดรูปเสนตรงไดจากการใชคําส่ัง PENUP  และ PENDOWN  ประกอบ

กับชุดคําส่ังในการเคลื่อนยายเตาในทางเสนตรงและการหมุนตัวของเตา 

 

2.   การใชคําสั่งพื้นฐานในการลางจอภาพ 

 เมื่อผูเรียนสามารถวาดรูปหรือขีดเสนบนจอภาพไดแลว  ผูเรียนจะมีวิธีใดในการลบรูปหรือ

ลบจอภาพที่ทําไปแลวออก  ในภาษาโลโกมีชุดคําส่ังในการลบจอภาพ  และลบคาํส่ังที่เขียนลงไป 

 

  CG  เปนคําส่ังที่ใชลบภาพออกจากหนวยความจํา พรอมทั้งกลับไปยังจุดเร่ิมตน      

       เหมือนกับตอนเปดโปรแกรมคร้ังแรก 

  CLEAN เปนคําส่ังที่ใชในการลบภาพทั้งหมดใน PAGE   แตเตาจะไม   

 กลับมายังจุดเร่ิมตน 

ตัวอยาง    FD 80 

 LT 90 

  HOME 

 

 

 

 

 

เปนคําส่ังที่ใหเตาโลโกกลับมายังจุดเร่ิมตน 

จากตัวอยาง   รูปที่ 1   FD 50     ส่ังใหเตาเดินหนา  50   

                      รูปที่ 2   HOME   ใหเตากลับมายัง     

                                    จุดเร่ิมตน 
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 FD 80 

 CLEAN 

3.  การใชคําสั่งพื้นฐานเกี่ยวกับหนาจอ  

  SETBACKGROUND คําส่ังยอ  [SETBG] 

 

 

 

เปนคําส่ังที่กําหนดสีใหกับพ้ืนจอในสวนของ PAGE  มีสี

ต้ังแต   0-9999 สี     

ตัวอยาง    SETSG _(ตัวเลขที่กําหนดสี)      

                 SETSG  25     (สีพ้ืนจอจะเปนสีสม) 

 

ในการเปลีย่นสพีื้นจอ  ผูเรียนสามารถทําได 2 วิธ ีคือ 

วิธีที่ 1    ใหผูเรียนพิมพคําส่ัง SETBG _(ตัวเลขที่กําหนดสี) ในชองศูนยคําส่ัง 

วิธีที่ 2  โดยการใช MOUSE  คลิกที่ศูนยคําส่ัง จากนั้นเลือกไอคอนกระปองสี จากนั้นเลือกสีและ

นํามาเทที่พ้ืนที่ทํางาน 

  SETCOLOR คําสั่งยอ  [SETC]     เปนคําสั่งที่กาํหนดสีใหกับปากกาที่ใชในการวาดรปู  

มีสีต้ังแต  0-9999  สี  วิธีใชคําสั่งมีดงันี้   

ETC  _(ตัวเลขที่กําหนดสี)      

 SETC  40 (สีของรูปภาพที่เติมจะเปนเหลืองออน)                                                    

ตัวอยาง    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.  การใชคําสั่งที่เกิดกับปากกา 

 การใชคําส่ังพ้ืนฐานของเตาในโปรแกรม MICROWORLDS PRO 

  PENUP คําส่ังยอ  [PU] เปนการส่ังใหเตายกปากกา  เมื่อเตายกปากกาแลว  และส่ังใหเตา

เดินก็จะไมมีเสน 

ตัวอยาง     PU     FD 50    

  PENDOWN     คําสั่งยอ   [PD]  เปนการส่ังใหเตาวางปากกาลงเมื่อส่ัง  PD  แลวเวลาจะส่ัง    

ใหเตาเดินไปทางไหนก็จะปรากฏเสนตามหางที่เตาเดิน      สวนใหญแลวเราจะใชคําส่ัง PD  

หลังจากไดส่ัง PU ไปกอนหนานี้แลว 

 ตัวอยาง    FD 30 

                 PU 

                 FD 30 

                 PD 

                   FD 30   

  HIDETURTLE [HT] เปนคําส่ังใหซอนตัวเตา   ในกรณีที่ผูเรียนสรางภาพเสร็จแลว   

เพ่ือใหดูสวยงาม 

 

  SHOWTURTLE คําส่ังยอ  [ST] คําสั่งที่ใหแสดงตัวเตาทีซ่อนไว   

ตัวอยาง    FD 50 

                                 HT 
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 SETPENSIZE เปนคําส่ังที่ใชกําหนดขนาดของปากกาที่เตาเดินไป เราสามารถเปลี่ยน

ขนาดของปากกาได 2 วิธี คือ  

วิธีที่ 1  กําหนดขนาดปากกาโดยใชคําส่ังในศูนยคําส่ัง  โดยจะกําหนด

เปนตัวเลข 1 จํานวน  ซ่ึงขนาดของปากกาจะเร่ิมตนที่  1  ซ่ึงเปนขนาด

เสนที่บางที่สุด  และหนาที่สุดที่ขนาด 100 รูปแบบคําส่ังคือ 

SETPENSIZE _(ขนาดของปากกา)   

                            SETPENSIZE  10 

ตัวอยาง    SETPENSIZE  10  

                 FD 50 

วิธีที่  2  ใชการเปลี่ยนขนาดเสนโดยเลือกที่ศูนยวาดภาพ  จากนั้นคลิกที่

ขนาดเสนที่ตองการ   แลวนําเมาสไปคลกิที่ตัวเตาบนพ้ืนที่วาดภาพ          

 

 

 

 

  SETX_  เปนคําส่ังที่ใชในการกําหนดตําแหนงของเตาไปตามแกน  X   โดยจะตองใสคา

ของระยะทางตามคําส่ังนั้นดวย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SETX _(ขนาดของแกน X)         SETX  50 

ตัวอยาง    SETX 50 

                 

 

           Y  

 

 

                                               
 

จุดเริ่มตนของ

 

70



 71 

 

5.  การใชคําสั่งพื้นฐานเกี่ยวกับการกําหนดตําแหนงของตัวเตา 

ตัวอยาง   SETX -50 

 

 

 

 

 

 

  SETY_ 
 เปนคําส่ังที่ใชในการกําหนดตําแหนงของเตาไปตามแกน  Y    

โดยจะตองใสคาของระยะทางตามคําส่ังนั้นดวย 

                                     Y                                                           

SETY _(ขนาดของแกน  Y)         SETY 50 

 

จุดเริ่มตนของเตา 

X 
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ตัวอยาง    SETY 50 

       

            

       

ตัวอยาง    SETY  –50 

 

 

 

  SETHEADING   คําส่ังยอ  [SETH]     เปนการกําหนดทิศทางใหกับหัวของเตา  ซ่ึงวิธี 

       การใชคําส่ังจะตองตามดวยองศาที่จะใหเตาหัน 

ตัวอยาง     SETH _(ขนาดขององศา)          SETH 45 

72



 73 

 

 

  REPEAT  เปนคําสั่งทีส่ั่งใหโปรแกรมทาํซ้ํา  ๆ  กัน   เพื่อลดข้ันตอนการใชคําสั่งลง    

ซึ่งการใชโปรแกรมนี้จะตองใชคําสั่งเปนรปูแบบดังนี้ 

REPEAT   N[ คําสั่ง ] 

                      NOTE : N  =   จํานวนคร้ังที่ตองการใหคอมพิวเตอรทํางาน 

               คําส่ัง  =   เปนคําส่ังที่ตองการใหคอมพิวเตอรทํางาน   

ตัวอยาง    REPEAT  4[FD 60 RT 90]   หมายถึง  ใหเตาเดินหนา  90  หนวย  และหันขวา  90  

หนวย   4   คร้ัง 
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  การเติมสีลงรูปทรงที่มีลักษณะปด 

 เมื่อผูเรียนวาดรูปทรงที่มีลักษณะปดเรียบรอยแลว  และตองการเติมสีใสลงในรูปทรงนั้น

สามารถทําไดตามข้ันตอนดังนี้ 

1. เปลี่ยนสีของปากกา 

 

 

 

 

 

 

 

2. นําเตายายมาที่รูปทรงที่ตองการเปลี่ยนสี  โดยการคลิกเมาสที่เตาแลวลากมาไว

ยังรูปทรงนั้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

74



 75 

3. พิมพคําส่ัง FILL  ในศูนยคําส่ัง  จะเห็นวารูปทรงจะเปลี่ยนสีตามตองการ 

 

 

 

 

 

 

 

  การใชคําส่ังในการหยุดรอ 

 ใชสําหรับหยุดการปฏิบัติตามคําส่ังตามจํานวนหนวยเวลาที่กําหนด หนวยเวลาในที่นี้ 

นับเปนเศษหนึ่งสวนสิบของวินาที  รูปแบบของคําส่ัง คือ 

 WAIT   เวลา 

เชน       WAIT   10   
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คําส่ัง ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปนี้ใหถูกตอง 

1. ถาตองการใหเตาเดินหนาไป  50  หนวย  จะตองเขียนคําส่ังวาอยางไร 

…………………………………………………………………………………………… 

2. ถาตองการใหเตาเคลื่อนที่ไปขางหลัง  100  หนวย  จะตองเขียนคําส่ังวาอยางไร 

…………………………………………………………………………………………… 

3. ถาตองการใหเตาหันไปทางขวา  45  องศา  จะตองเขียนคําส่ังวาอยางไร 

…………………………………………………………………………………………… 

4. ถาตองการใหเตาหันซาย  90  องศา  จะตองเขียนคําส่ังวาอยางไร 

…………………………………………………………………………………………… 

5. ถาตองการใหเตากลับไปที่จุดเร่ิมตน  โดยไมลบภาพออกจากหนวยความจํา  จะตองพิมพ

คําส่ังอยางไร 

…………………………………………………………………………………………… 

6. ถาตองการใหลบภาพทั้งหมดใน Page  โดยที่เตาจะไมกลับไปยังจุดเร่ิมตน  จะตองใชคําส่ัง

อะไร 

…………………………………………………………………………………………… 

7. ถาตองการกาํหนดสีใหกับพ้ืนจอในสวนของ Page  ใหเปนสีสม  (25)  จะตองเขียนคําส่ัง

อยางไร 

…………………………………………………………………………………………… 

8. จะตองเขียนคําส่ังอะไรที่ใหเตาวางปากกา 

…………………………………………………………………………………………… 

9. จะตองเขียนคําส่ังอยางไรเพ่ือกําหนดปากกาที่ตัวเตาเปนสีน้ําเงิน  (105) 

…………………………………………………………………………………………… 

10. ในกรณีที่นักเรียนสรางภาพเสร็จแลวเพ่ือใหดูสวยงามตองการที่จะซอนตัวเตา  จะตองใช

คําส่ังอะไร 

…………………………………………………………………………………………… 

ใบงานที่ 4 

76



 77 

หนวยการเรียนรูที่  5  

การทํางานของเตาโลโก  

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

 

          กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล   การเรียนรู การส่ือสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1    สรางภาพหรือช้ินงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกดวยความ

รับผิดชอบ  

 

    สาระสําคัญ 

               การควบคุมและส่ังการเตาโลโกเพ่ือใหทํางานตามคําส่ัง  

 

    สาระการเรยีนรู 

          -  ความรู 

              1.  การควบคุมและส่ังการเตาโลโกเพ่ือใหทํางานตามคําส่ัง  

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

           1.   ศึกษาและทําความเขาใจเกี่ยวกับการควบคุมและส่ังการเตาโลโกเพ่ือใหทํางานตามคําส่ัง  

            2.   ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการควบคุมและส่ังการเตาโลโกเพ่ือใหทํางานตามคําส่ัง 

77



 78 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

               1.  มีวินัย 

               2.  ใฝเรียนรู 

               3.  มุงมั่นในการทํางาน  
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ในโปรแกรม  MICROWORLDS  PRO  นอกจากผูเรียนสามารถควบคุมการทํางานของเตา

ในเร่ืองการเคลื่อนยายเตาไปยังทิศทาง    แลวเรายังสามารถควบคุมการทํางานของเตาในดานอื่น ๆ  

อีก เชน  สรางเตาตัวใหมเพ่ิม  ,  การปมรูปเตา ,  การเปลี่ยนรูปรางเตาและต้ังช่ือเตาได  ซ่ึงมี

รายละเอียดดังนี้ 

  การสรางเตา 

 ในโปรแกรม  MICROWORLDS  PRO   นี้เราสามารถสรางเตาไดเปนจํานวนมาก  และ

สามารถใชเตาที่สรางขึ้นนั้นนําไปสรางรูปทรงตาง ๆ  ไดเชนกัน  โดยวิธีสรางเตา คือ  

1. คลิกเมาสที่ไอคอนรูปเตาออกจากเปลือกไขในแถบเคร่ืองมือดานบน   สังเกตวา 

ไอคอนจะกลายเปนสีเหลืองลอมรอบ   
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2.  นําเมาสไปคลิก  PAGE  (พ้ืนที่ทํางาน)  1  คร้ังจะปรากฏเตาโลโกที่ตองการสรางขึ้นมา

ใหมในโปรแกรม   ซ่ึงเราจะสรางกี่ตัวก็ได 

 

 

 

 

 

 

 

  การต้ังช่ือเตา 

 เมื่อผูเรียนไดสรางเตาตัวใหมขึ้นมาแลว  เราจะพบวาเตาที่สรางจะมีรูปรางที่เหมือนกัน

หมด  ผูเรียนสามารถเปลี่ยนช่ือของเตาที่สรางขึ้นมาใหมนี้ได  โดยที่เตาตัวแรกจะมีช่ือวา  T1  ตัวที่

สองที่ถูกสรางขึ้นก็จะมีช่ือวา T2  ตัวที่สามมีช่ือวา T3  ตอเนื่องแบบนี้ไปเร่ือย ๆ  แตถาเราตองการ

ต้ังช่ือเตาใหม  สามารถทําไดดังนี้ 

1.  คลิกที่ไอคอนรูปดวงตา               ท่ีทูลบารดานบนสังเกตวาเมาสจะเปลี่ยนเปนรูป  

ดวงตา               

2.  นําเมาสไปคลิกที่ตัวเตาที่ตองการเปลี่ยนช่ือ  จะปรากฏ  DIALOG BOX ขึ้นมาซ่ึงเรา 

     สามารถกําหนดรายละเอียดตาง ๆ ลงไปได  ดังนี้  
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  NAME :  ต้ังช่ือใหเตาโลโก 

  INSTRUCTION :  คําส่ังที่ส่ังเตาโลโกทํางาน เชน  FD 50 , LT 90  เปนตน 

  DO IT :   ONCE    ส่ังใหเตาทํางานคร้ังเดียว 

MANY TIMES   ส่ังใหเตาทํางานหลายคร้ัง   จนกวาจะกดปุม  

CTRL+BREAK   

หรือ เลือกคําส่ัง EDIT  >> STOP ALL  เพ่ือใหเตาหยุดทํางาน 

 3.  คลิกปุม  OK  เพ่ือตกลง 

  

 

 

 

 

 

 เมื่อใชคําส่ังใหเตาทํางานในชอง   INSTRUCTION  แลวหากตองการใหเตาทํางานตาม

คําส่ังที่ส่ังใหนําเมาสมาคลิกที่ตัวเตา 1 คร้ัง  ในกรณีท่ีในหนาจอมีเตาหลายตัว  บางตัวเราก็ออก

คําส่ังใหทํางานแลว  บางตัวก็ยังไมไดออกคําส่ัง  เมื่อลืมไปแลวก็สามารถตรวจสอบไดงาย ๆ  โดย

ไป คลิกที่ปุมรูปดวงตา  เตาที่เราออกคําส่ังแลวจะเห็นมีกรอบส่ีเหลี่ยมลอมรอบอยู  สวนตัวที่ยัง

ไมไดออกคําส่ังจะไมมีกรอบนี้ปรากฏใหเห็น   

 

 

81



 82 

  การเปลีย่นแปลงรูปรางของเตา 

 ผูเรียนสามารถแปลงรูปรางของเตาไปเปนรูปอื่น ๆ  ไดโดยปฏิบัติตามขั้นตอนดังนี ้

1. คลิกเมาสที่แถบ GRAPHICS  จะปรากฏรูปตาง ๆ  มากมาย  

2. คลิกเมาสเลือกรูปภาพที่ตองการ   สังเกตวาจะปรากฏกรอบส่ีเหลี่ยมลอมรอบรูปภาพที่

เลือก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  การเปลีย่นแปลงรูปรางที่แปลงไปแลวใหกลบัมาเปนเตาตามเดิม 

 เมื่อผูเรียนแปลงรูปรางของเตาไปเปนรูปอื่น แลวและตองการเปลี่ยนรูปเตาใหเปนรูปเดิม

ของโปรแกรม  ใหปฏิบัติตามขั้นตอนดังนี้ 

1. คลิกเมาสที ่TOOLBAR  เคร่ืองมือ   

2. คลิกเมาสเลือกเตา          

3. นําเมาสไปคลกิที่รูปเตาเปลี่ยนไปแลว  เตาโลโกจะเปลี่ยนเปนรูปเดิมทันที 
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    การสรางและตกแตงรูปภาพ 

 เมื่อผูเรียนไดทําการเปลี่ยนรูปรางเตาจากแถบ GRAPHICS แลว   จะสังเกตวารูปภาพตาง ๆ  

ที่เห็นจะมีมาใหในโปรแกรม  ซ่ึงรูปภาพเหลานี้เราสามารถตกแตงใหเปนรูปภาพที่ตองการได  โดย

ทําตามขั้นตอนดังนี้ 

1. คลิกที่แถบ GRAPHICS   

2. ดับเบิ้ลคลิกที่รูปภาพที่ตองการตกแตง  จะเห็นหนาตางสําหรับการตกแตงปรากฏ

ขึ้นมา  ซ่ึงเราสามารถเติมสี  ลบ เพ่ิมรายละเอียดตาง ๆ ลงไปได  รวมทั้งเพ่ิม หรือ ลด

ขนาดของรูปภาพ  หมุน หรือ พลิกรูปได  

3. นําเมาสไปคลกิที่ศูนยวาดภาพ  เมื่อเรียกหนาตางการทํางานของศูนยวาดภาพขึ้นมาใช

งาน  ซ่ึงเราสามารถใชอุปกรณ และสีตางๆ ที่มีในศูนยวาดภาพนี้ตกแตงรูปไดทั้งหมด 

4. ในชอง  NAME:  เราสามารถต้ังช่ือใหมได   

5. เมื่อตกแตงรูปภาพแลวคลิกปุม  OK.  เพ่ือตกลง    
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ถาตองการตกแตงรูปใหเปนรูปทรงตามตองการใหคลิกที่ รูปจุดในดานทายของรูปภาพ ซ่ึง

โปรแกรมจะใหมาเปนรูปจุด  ใหดับเบิ้ลคลิกที่รูปจุดนี้แลวทําการตกแตงตามตองการ    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    รูปที่ไดจากการตกแตงภาพตามตองการ 

  การเปลี่ยนขนาดของเตา 

ในโปรแกรม  MICROWORLDS   PRO ผูเรียนสามารถเปลี่ยนขนาดของเตาโลโกใหมี

ขนาดตามตองการได   

ทําใหเตามีขนาดใหญข้ึน   

1. คลิกที่ปุมแวนขยายที่มีเคร่ืองหมายบวกบนแถบเคร่ืองมือ               

2. นําเมาสไปคลิกที่ตัวเตา  สังเกตวาตัวเตาจะมีขนาดใหญขึ้น  หากตองการใหเตามีขนาด

ใหญขึ้นอีก  ใหคลิกเมาสที่ตัวเตาอีกตัวเตาก็จะมีขนาดใหญขึ้นไปเร่ือย ๆ  
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ทําใหเตามีขนาดเล็กลง   

1. คลิกที่ปุมแวนขยายที่มีเคร่ืองหมายลบบนแถบเคร่ืองมือ               

2. นําเมาสไปคลิกที่ตัวเตา  สังเกตวาตัวเตาจะมีขนาดเล็กลง  หากตองการใหเตามีขนาด

เล็กลงอีก  ใหคลิกเมาสที่ตัวเตาอีกตัวเตาก็จะมีขนาดเล็กลงไปเร่ือย ๆ  
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  การนําเตาออกไปจากหนาจอ 

ในกรณีที่เรานําเตาเขาไปใสในหนาจอมากเกินไป  ถาตองการจะนําออกเสียบางก็ใหคลิก

เมาสปุมขวาที่รูปเตาที่ตองการแลวเลือกเมนูคําส่ัง CUT                                       

หากเปนการนําภาพจาก GRAPHICS  มาใช                                           

สามารถที่จะคลกิที่ปุม               เพ่ือตัดภาพออกจาก PAGE  ไดทันที 

  การปมรูปเตา 

 การปมรูปเตาเปนการคัดลอกรูปรางตนแบบไปเปนภาพพ้ืนหลัง  โดยทําตามขั้นตอนดังนี้   

1.  คลิกเมาสที่ไอคอนรูปปม      บนแถบเคร่ืองมือดานบน  สังเกตวาเมาสจะ 

                   กลายเปนรูปตราปม 

2.  จากนั้นคลิกเมาสที่รูปเตาที่ตองการปม  ซ่ึงเตาจะมีเสียงรองเกิดขึ้นมา 

3.  คลิกเมาสที่ตัวเตาที่ปมแลวลากไปยังตําแหนงอื่น  จะเห็นวาเตาที่เราปมปรากฏเพ่ิมอีก 1 

ตัว  ซ่ึงเตาตัวที่เราลากไปเปนตัวตนแบบ  สวนที่เราปมจะกลายเปนพ้ืนหลังซ่ึงจะอยูในตําแหนงเดิม

ไมสามารถเคลื่อนยายได   

 

 

 

 

 

เมื่อเราทําการปมรูปเตาเพ่ือสรางเปนภาพหลังแลวเราสามารถลบภาพหลังนั้นทิ้งไปไดโดย

การคลิกที่ศูนยวาดภาพ  แลวเลือกไอคอนยางลบ       จากนั้นนําไปลบภาพที่เปนพ้ืนหลังนั้น 
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หนวยการเรียนรูที่  6   

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

 

          กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล   การเรียนรู   การสื่อสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1    สรางภาพหรอืช้ินงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกดวยความ

รับผิดชอบ  

 

    สาระสําคัญ 

               หลักการใชคําสั่งสาํหรบัการเขียนโปรแกรม , การจัดเก็บและเรียกใชไฟลในโปรแกรม  

 

    สาระการเรยีนรู 

          -  ความรู 

              1.  หลักการใชคําสั่งสําหรับการเขียนโปรแกรมเพื่อเรยีกใชงาน 

              2.  การจัดเก็บ และ เรียกใชไฟลในโปรแกรม                

 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ศึกษาและทําความเขาใจเกีย่วกับการใชคําสั่งสําหรับการเขียนโปรแกรมเพือ่เรียกใชงาน  
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               2.  ศึกษาและทําความเขาใจเกีย่วกับการจัดเก็บ และ เรียกใชไฟลในโปแกรม 

               3.   ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการใชคําสั่งสําหรบัการเขียนโปรแกรมเพื่อเรยีกใชงาน 

               4.   ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการจัดเก็บ และ เรียกใชไฟลในโปรแกรม 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

               1.  มีวินัย               2.  ใฝเรียนรู               3.  มุงมั่นในการทํางาน  

 

 

 

 

วิชาคอมพิวเตอร เปนวิชาท่ีฝกใหผูเรียนใชความคิดอยางมีลําดับและมีขั้นตอนในการ

ทํางานกอนหลัง   ดังนั้น  ในการทํางานหรือการเขียนโปรแกรมผูเรียน  จะตองมีการวางแผนไว

กอนลวงหนาวาตองการอะไร  มีจุดมุงหมายอยางไรในการกระทํานั้น  ผูเรียนจะตองกําหนดไดวา

ในระหวางขั้นตอนที่จะทําใหผูเรียนไปถึงจุดหมายนั้นจะประกอบดวยขั้นตอนอะไรบาง  การ

วางแผนจึงเปนส่ิงจําเปนอยางย่ิงในการทํางานหรือการเขียนโปรแกรมที่ดี 

ดังนั้น  ถาผูเรียนตองการสรางรูปส่ีเหลี่ยมรูปหนึ่งใหมีความกวาง  30 หนวย  ความยาว 50 

หนวย   จะตองมีการวางแผนวาจะตองเร่ิมจากการเขียนคําส่ังใดบาง 
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  ลําดับข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมการสรางภาพ 

อันดับที่ 1    ใหลากเสนตรงในแนวต้ังฉาก  ใหยาว 100 หนวย 

โดยใชคําส่ัง      FORWARD  100     จะไดผลดังรูป 

 

 

 

 

 

อันดับที่ 2    ลากเสนในแนวต้ังฉากกับเสนที่ลากไปแลวในทางขวามือยาว  100  หนวย 

โดยใชคําส่ัง    RIGHT 90 

                        FORWARD 100    จะไดผลดังรูป 
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อันดับที่ 3    ลากเสนตรงในแนวต้ังฉากกับเสนที่ลากไปแลวทางขวามือ  ยาว  100  หนวย 

โดยใชคําส่ัง    RIGHT 90  

                        FORWARD  100    จะไดผลดังรูป 

 

 

 

 

 

อันดับที่ 4    ลากเสนตรงในแนวต้ังฉากกับเสนที่ลากไปแลว  ในทางขวา  ยาว 100 หนวย 

โดยใชคําส่ัง    RIGHT 90 

                        FORWARD  100    จะไดผลดังรูป 

 

 

 

 

ดังนั้นในการสรางรูปส่ีเหลี่ยมขนาด  100  X 100  นี้จะประกอบดวยชุดคําส่ังตอไปนี้ 

    FORWARD 100  

                           RIGHT 90 

                           FORWARD 100  

                           RIGHT 90  

91



 92 

                           FORWARD  100      

                            RIGHT 90 

                            FORWARD 100 

 

จากคําส่ังขางตนเปนชุดคําส่ังที่ใชในการสรางรูปส่ีเหลี่ยมผืนผาขนาด 100 X 100  โดยการ

นําเอาคําส่ังมาจัดเรียงกัน  ซ่ึงจากคําส่ังขางตน   จะมีคําส่ังที่ซํ้ากันอยู  2  ชุด คือซํ้าในดานกวางและ

ซํ้าในดานยาว  ซ่ึงจากการซํ้ากันของโปรแกรม   ภาษาโลโกสามารถท่ีจะลดการใชคําส่ังที่ซํ้ากันให

ส้ันลงโดยใชคําส่ัง  REPEAT  

REPEAT  หมายถึง  คําส่ังที่ส่ังใหโปรแกรมทําซํ้า  ๆ  กัน   เพ่ือลดขั้นตอนการใชคําส่ังลง    

ซ่ึงการใชโปรแกรมนีจ้ะตองใชคําส่ังเปนรูปแบบดังนี้ 

REPEAT   N[ คําสั่ง ] 

NOTE :      N   =   จํานวนคร้ังที่ตองการใหเตาโลโกทํางาน 

            คําส่ัง   =    เปนคําส่ังที่ตองการใหเตาโลโกทํางาน   

ตัวอยาง   จากโปรแกรมขางตนสามารถใชคําส่ัง  REPEAT  ลดรูปคําส่ังในการสรางรูปไดดังนี้ 

   REPEAT 4[FD 100 RT 90] 

เมื่อผูเรียนไดเรียนรูคําส่ังสําหรับการวาดรูปแลว   ใหผูเรียนนําคําส่ังตาง ๆ  นั้นมาเขียนเปน

โปรแกรม   แตกอนที่ผูเรียนจะเร่ิมทําการเขียนโปรแกรม    ผูเรียนจะตองเรียนรูถึงขั้นตอนในการ

ทํางานในโปรแกรม  PROCEDURES   กันกอน 
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  ขั้นตอนในการเขียนโปรแกรม 

1.  เขาสูในสวน PROCEDURES    โดยคลิกที่ TAB  AREA                                                      ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

     TAB  AREA  >>>>>   PROCEDURES 

 

2.  จะปรากฏหนาจอ  PROCEDURES   ขึ้นมา  ซ่ึงจะเปนหนาจอสีขาว  ซ่ึงเราจะสังเกตเห็น 

        เคอรเซอรกระพริบอยูซ่ึงเราสามารถพิมพขอความตาง  ๆ ลงไปไดทนัท ี

 

 

                  

 

      สวนที่ใชในการพิมพชุดคําส่ังใน   

      PROCEDURES 
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3.   ใสคําส่ังตาง ๆ ที่ตองการให  MICROWORLDS  PRO    ทํางานลงไปโดยขึ้นตนดวย 

  TO  ช่ือ PROCEDURES     ลงทายดวย  END   ดังนั้น  การเขียนโปรแกรมจะขึ้นตนดวย  TO  

ตามดวยช่ือ PROCEDURES   แลวลงทายดวย END   เสมอ      โดยมีรูปแบบที่ตองใชสําหรับการ

เขียนโปรแกรม คือ  

TO   (ช่ือ PROCEDURE) 

    END 

 

  ขอสังเกต    ในการเขียนโปรแกรม 1 หนา PROCEDURES  นั้นจะเขียนโปรแกรมยอย 

(PROCEDURE) ไดหลายโปรแกรม  และ หลายโปรแกรมยอยยังสามารถจะรวมกันเปนโปรแกรม

ใหญ (MAIN) ไดอกีดวย  ซ่ึงจะเหมือนกันกับโปรแกรมภาษาโลโกตัวเกา ที่สามารถเขียนในหนา 

FLIP SIDE  ไดหลายโปรแกรมเชนกัน 

 PROCEDURE    คือ  โปรแกรมยอยที่มีโครงสรางของโปรแกรมเดียวกัน    

 MAIN  คือ  โปรแกรมหลักที่ผูเขียนกําหนดขึ้นซ่ึงในโครงสรางของโปรแกรมนั้น    

ประกอบดวยโปรแกรมยอยหลาย ๆ  โปรแกรมมารวมกันเพ่ือใหเกิดเปนรูปภาพตามที่ตองการโดย

เมื่อทําการเรียกช่ือโปรแกรมหลัก  หรือ  MAIN  ก็จะไดภาพทั้งหมดที่เกิดจากการเอาโปรแกรมยอย

มารวมอยูในโปรแกรมหลกันั่นเอง

94



95 
 

 

  การเรียกใชงานในโปรแกรม  

 การเรียกใชงานของโปรแกรมในภาษาโลโกนั้น  ผูเรียนจะตองกลับมาสูหนาจอปกติ หรือ ในสวน

ของ  PAGE  

 

 

 

   

 

 

 

 

 

เมื่อส้ินสุดคําส่ังจะปรากฏรูปที่ไดส่ังให MICROWORLDS   PRO ทํางานในโปรแกรมตาง ๆ 

ตัวอยาง    ใหผูเรียนเขียนโปรแกรมขึ้นมา 1 โปรแกรมใน PROCEDURES  จากนั้นใหจัดเก็บใน

ช่ือ  BOX   แลวออกมาในหนาจอ   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 ใหผูเรียนเขียนรายละเอียดของโปรแกรม  โดยในตัวอยางจะเปนการสรางรูปส่ีเหลี่ยม 

    TO  BOX 

   REPEAT 4[FD 100 RT 90] 

   END 

  คลิกเมาสที่ศูนยคําส่ัง   เพ่ือพิมพชื่อ PROCEDURES ที่เขียนไว 
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ข้ันตอนที่ 2   จากนั้นใหผูเรียนกลับมาสูหนาจอปกติหรือหนาจอ   PAGE  เพ่ือเรียกช่ือไฟลที่ไดทําการเขียน 

PROCEDURES 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข้ันตอนที่ 3     เมื่อใสช่ือโปรแกรมที่ไดทําการเขียนโปรแกรมไวแลวใน PROCEDURES  ช่ือ  BOX  ใน

ศูนยคําส่ังแลวกดปุม ENTER  ก็จะไดรูปภาพ  ดังนี้  
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  การจัดเก็บและการเรียกใชไฟลในโปรแกรม  MICROWORLDS  PRO  

 ในการจัดเก็บไฟลในโปรแกรม    MICROWORLDS  PRO    นี้จะเปนการจัดเก็บที่เราเรียกวา  

PROJECT  หรือ  โครงการ  ซ่ึงเมื่อเราเปดโปรแกรมมาคร้ังแรกจะพบช่ือของโครงการที่ยังไมไดมีการ

เปลี่ยน ช่ือ คือ  UNTITLED  ซ่ึงงานทุกงานหรือโปรแกรมที่ เขียนขึ้นจะอยูใน PROJECT  ทั้งหมด

เพราะฉะนั้นหากเราตองการใหรูปภาพ  หรือ การเขียนโปรแกรมของเราไมสูญหาย  เราตองทําการบันทึก     

PROJECT   ไวโดยมีขั้นตอนการบันทึกดังนี้     

1. คลิกเมาสที่คําส่ัง  FILE  เลือก  SAVE  PROJECT 

2. ปรากฏหนาตางสําหรับการบันทึก  ใหทําการต้ังช่ือโครงการในชอง  FILE NAME   

3. เลือกปลายทางที่ตองการจัดเก็บในชอง  SAVE IN   

4. คลิกเมาสที่ปุม  SAVE  เมื่อตองการบันทึก 

 

 

 

 

 

 

 

  การเปดโครงการข้ึนมาใชงาน  

 เมื่อทําการบันทึกโครงการเรียบรอยแลว ในคราวตอไปหากตองการเรียกโครงการขึ้นมาใชงานอีก

สามารถทําไดโดย  ทําตามขั้นตอนดังนี ้

1. คลิกเมาสที่คําส่ัง  FILE  เลือก  OPEN  PROJECT 

2. เลือกช่ือไฟลจากที่เก็บไว 

3. คลิกเมาสที่ปุม  OPEN  เมื่อตองการเปดโครงการ 

 

4 

2 

3 
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เมื่อทําการเปดโครงการที่บันทึกไวจะปรากฏภาพท่ีสรางไวใน PAGE  หรือหากเปนภาพที่สรางไว

ใน  PROCEDURE  ก็จะปรากฏมาใหเชนกัน  ดังรูป 
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คําสั่ง จงตอบคําถามตอไปน้ีใหถูกตอง 

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

ใหเติมคําสั่งในชองวางที่ใหไปใหถูกตอง 

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

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

end  ใหเติมคําส่ังในชองวางที่ใหไปใหถูกตอง 

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

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

ใหเติมคําสั่งในชองวางที่ใหไปใหถูกตอง 

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

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

ใหเติมคําสั่งในชองวางที่ใหไปใหถูกตอง 

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

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

home end  ใหเติมคําส่ังในชองวางที่ใหไปใหถูกตอง 

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

ใบงานท่ี  6 

99
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หนวยการเรียนรูท่ี  7   

การสรางกลองขอความ  (Text Box)  

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

          กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล   การเรียนรู   การสื่อสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1     สรางภาพหรอืช้ินงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกดวยความ

รับผิดชอบ  

    สาระสําคัญ 

               การสรางกลองขอความในโปรแกรม MicroWorlds  Pro 

    สาระการเรียนรู 

          -  ความรู 

              1.  การสรางกลองขอความในโปรแกรม MicroWorlds  Pro 
 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.   ศึกษาและทําความเขาใจเกีย่วกับการสรางกลองขอความในโปรแกรม  

                     MicroWorlds  Pro  

               2.   ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการสรางกลองขอความในโปรแกรม MicroWorlds  Pro 
 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

               1.  มีวินัย 

               2.  ใฝเรียนรู 

               3.  มุงมั่นในการทาํงาน  
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 นอกจากผูเรียนจะสามารถสรางภาพตาง ๆ จากโปรแกรม  MICROWORLDS PRO  แลว

ผูเรียนยังสามารถสรางกลองขอความท่ีใชสําหรับพิมพขอความตาง ๆ  เพ่ือนํามาตกแตงโปรแกรม

ใหสวยงามไดอีกดวย  ซ่ึงการสรางกลองขอความนั้นมีวิธีการสรางและการตกแตงขอความดัง

รายละเอียดตอไปนี้     

   การสรางกลองขอความ 

 วิธีการสรางกลองขอความ สามารถปฏิบัติตามขัน้ตอนดังนี ้

1. คลิกเมาสที่ไอคอน  A          บนแถบเคร่ืองมือดานบน 

2. ลากเมาสเพ่ือสรางกลองขอความบนพ้ืนที่วาดภาพ  จะปรากฏกลองขอความขึ้นมา

สําหรับการพิมพขอความตาง ๆ  และช่ือของกลองขอความจะปรากฏดานลางของ

กลองขอความช่ือวา  TEXT1   ซ่ึงเราสามารถต้ังช่ือใหกับกลองขอความได   
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   การพิมพและปรับรูปแบบขอความ 

การพิมพขอความ  

                วิธีการพิมพขอความลงไปในกลองขอความ  คือ คลิกเมาสที่พ้ืนที่สีขาวของกลองขอความ  

จะเห็นวามีเคอรเซอรสีเทากระพริบอยู  แสดงวาผูเรียนสามารถพิมพขอความตาง ๆ ลงไปได 

 

 

 

 

 

 

 

การปรับรูปแบบขอความ  
 

       เมื่อทําการพิมพขอความลงไปในกลองขอความแลว  เราสามารถเปลี่ยนรูปแบบของขอความ

ที่พิมพลงไปนั้นตามความตองการได   ซ่ึงการปรับรูปแบบขอความทําได  2  วิธี  คือ   

วิธีที่  1   ปรับเปลี่ยนจากคําสั่งบนเมนูบาร   

1. เลือกขอความที่ตองการปรับเปลี่ยน  โดยดรากสเมาสคลุมขอความใหเปนแถบสีดํา 

2. คลิกเมาสที่เมนูคําส่ัง  TEXT  เลือก  FONT   จะปรากฏไดอะลอคบลอกซสําหรับการ

ปรับเปลี่ยน  ไดแก รูปแบบ , ลักษณะ , ขนาด ของตัวอักษร 
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3.    เมื่อทําการเลือกรูปแบบของตัวอักษรตามที่ตองการไดแลว คลิกเมาสที่ปุม OK 

 

 

 

 

 

 

 

หากตองการเปลี่ยนสีตัวอักษร  ใหทําการเลือกขอความโดยการดรากสขอความใหปรากฏ

แถบสีดํา  จากนั้นเลือกคลิกเมาสคําส่ัง  TEXT  เลือก  COLOR   จะปรากฎไดอะลอคบลอกซสําหรับ

การเปลี่ยนสี  ใหผูเรียนคลิกเมาสเลือกสีที่ตองการสังเกตวาสีที่เลือกจะมีกรอบส่ีเหลี่ยมลอมรอบ      

ในสวนของ  BASIC  COLOR   ซ่ึงเปนสีพ้ืนฐานที่โปรแกรมมีใหแลวแตถาหากตองการใชสีเพ่ิมให

ทําการผสมสีใหมโดยคลิกที่ปุม   DEFINE  CUSTOM  COLOR    จะปรากฏหนาตางสําหรับการ

ผสมสี  เมื่อผสมสีจนพอใจแลวสีที่ผสมใหมจะอยูในสวนของ  CUSTOM  COLOR   

                                                                                                  

 

 

 

 

 

 

 

ถาดสีสําหรับการผสมสีใหม 
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วิธีที่  2   ปรับเปลี่ยนโดยใชคําสั่งของโปรแกรมจากศูนยคําสั่ง  

ในการใชคําส่ังหากมีการพิมพขอความไวแลวในกลองขอความผูเรียนตองทําการเลือก

ขอความเหมือนกับการใชคําส่ังบนแถบเมนู  แตถายังไมมีการพิมพขอความผูเรียนจะสามารถใช

รูปแบบตัวอักษรไดหลังจากใชคําส่ังแลว   รูปแบบของคําส่ังที่ใชสําหรับการเปลี่ยนตัวอักษรมีดังนี้  

 

   SETFONT    เปนคําส่ังที่ใชสําหรับการเปลี่ยนรูปแบบตัวอักษร  รูปแบบของการใชคําส่ัง

คือ 

       SETFONT   “รูปแบบตัวอักษร 

เชน             SETFONT     “COURIER      

                   แลวกดปุม  ENTER  จะเห็นวาขอความที่เลือกนั้นเปลี่ยนไปตามรูปแบบท่ีเลือก 

ถาหากรูปแบบที่ตองการมีชองวางหลังเคร่ืองหมาย “ ใหใสวงเล็บกามปูดวย [  ]  

   SETFONTSIZE   เปนคําส่ังที่ใชสําหรับการกําหนดขนาดของตัวอักษร  รูปแบบของการใช

คําส่ังคือ 

       SETFONTSIZE _ขนาดตัวอักษร 

เชน             SETFONTSIZE 25       

                   แลวกดปุม  ENTER  จะเห็นวาขอความที่เลือกนั้นขนาดของตัวอักษรเปลี่ยน

ตามที่เราส่ัง  ซ่ึงขนาดของตัวอักษรจะเล็กที่สุด คือ 1  และใหญที่สุดคือ 1638 

   SETSTYLE    เปนคําส่ังที่ใชสําหรับการกําหนดลักษณะของตัวอักษร     รูปแบบของการใช  

                                                คําส่ังคือ   

       SETSTYLE _“ลักษณะของตัวอักษร 

เชน             SETSTYLE   “BOLD   

                   แลวกดปุม  ENTER  จะเห็นวาขอความที่เลือกนั้นขนาดของตัวอักษรเปลี่ยน

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

“ITALIC”  (ตัวเอนปกติ)  และ “UNDERLINE”  (ขีดเสนใต)   
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   การเล่ือนกลองขอความ 

 ผูเรียนสามารถเลื่อนกลองขอความท่ีสรางขึ้นไปยังที่ตาง ๆ  ไดตามตองการ  โดยการคลิก

เมาสที่ปายช่ือของกลองขอความ   ซ่ึงเมาสจะเปลี่ยนเปนรูปมือ  จากนั้นใหคลิกเมาสคางไวแลวลาก

ไปยังทิศทางที่ตองการ   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

   การคัดลอกและการวางกลองขอความ 

 การคัดลอกกลองขอความเราสามารถคัดลอกไดท้ังกลองขอความหรือเฉพาะขอความใน

กลองก็ได   ซ่ึงภายในโปรแกรมเราสามารถสรางกลองขอความไดมากกวา  1  กลองขอความ  

นอกจากจะคัดลอกระหวางกลองขอความแลว  เรายังสามารถคัดลอกคําส่ังในศูนยคําส่ังมาไวใน

กลองขอความ หรือแมแตขอความในหนา  PROCEDURE     ก็ไดเชนกัน    ซ่ึงวิธีการคัดลอกทําได

ดังนี้ 
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1. เลือกขอความที่ตองการคัดลอกโดยดรากสเมาสเลือกขอความใหมีแถบสีดําคลุม  หรือ

ถาตองการคัดลอกกลองขอความใหลากเมาสคลมุกลองใหปรากฏมุมสีดํา  4 มุม 

2. คลิกเมาสเลือกคําส่ัง  EDIT  เลือก  COPY 

3. เลือกสถานที่ ๆ  ตองการนาํขอความ หรือ กลองขอความไปวาง  โดยการคลิกเมาส  1 

คร้ังในบริเวณที่ตองการคัดลอก 

4. คลิกเมาสเลือกคําส่ัง  EDIT  เลือก  PASTE 
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   การตัดกลองขอความ 

 เมื่อเราสรางกลองขอความในโปรแกรมแลว  เราตองการตัดกลองขอความท่ีไมตองการ

นั้นทิ้งไปเราสามารถทําไดโดย  คลิกเมาสปุมขวา แลวเลือกเมนูคําส่ัง  CUT  บนแถบเมนู กลอง

ขอความที่ตองการตัดทิ้งจะหายไปจากหนาจอทันที  

 

 

 

 

 

  การกําหนดคุณสมบัติของกลองขอความ 

 การกําหนดช่ือกลองขอความ 

   เมื่อเราสรางกลองขอความขึ้นมาคร้ังแรก  ทุกคร้ังจะเห็นปายช่ือเล็ก  ๆ  อยูดานลางของ

กลองขอความ ช่ือวา  TEXT1  เราเรียกวาปายช่ือ  ถาหากเราตองการเปลี่ยนช่ีอกลองขอความนี้

สามารถทําไดโดย  

1.  คลิกเมาสที่ไอคอนรูปตา             บนแถบเคร่ืองมือดานบน 

2.  นําเมาสไปคลิกที่กลองขอความที่ตองการเปลี่ยนช่ือ 

3.  จะปรากฏไดอะลอคบลอกซสําหรับกําหนดคุณสมบัติของกลองขอความนั้นในชอง  

NAME  จะเห็นวาเปนช่ือ   TEXT1  หากตองการเปลี่ยนช่ือใหลบช่ือเกานั้นทิ้งไปแลวใสช่ือใหมที่

ตองการลงไป    และหากไมตองการใหมปีายช่ือปรากฏบนกลอง  ขอความใหคลิกเมาสให

เคร่ืองหมาย   หายไป   จากนั้นคลิกปุม OK 
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การทําใหกลองขอความโปรงใส   

 กลองขอความที่เราสรางขึ้นนั้นสังเกตวาพ้ืนหลังของกลองขอความจะเปนสีขาวทึบ  ซ่ึงจะ

บังพ้ืนของโปรแกรม  หากตองการใหพ้ืนหลังนั้นโปรงใสมองเห็นพ้ืนหลังของโปรแกรม สามารถ

ทําไดโดยขั้นตอนดังนี้   

1.  คลิกเมาสที่ไอคอนรูปตา                บนแถบเคร่ืองมือดานบน 

2.  นําเมาสไปคลิกที่กลองขอความที่ตองการเปลี่ยนช่ือ 

3.  จะปรากฏไดอะลอคบลอกซสําหรับกําหนดคุณสมบัติของกลองขอความนั้น 

     คําส่ัง  TRANSPARENT   คลิกเมาสใหมีเคร่ืองหมาย     

      

 

 

 

 

 

 

 

 

     กลองขอความกอนเลือก TRANSPARENT       กลองขอความหลังเลือก TRANSPARENT 

 
 

เปล่ียนชื่อกลองขอความ กําหนดใหไมมีชื่อกลองขอความ 
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การส่ังใหกลองขอความโปรงใสเมื่ อ ส่ังใหโปรงใสแลวจะไมสามารถพิมพหรือ

เปลี่ยนแปลงขอความในกลองที่ทําใหโปรงใสได  ถาหากตองการเปลี่ยนแปลงขอความตองเขาไป

คลิกใหเคร่ืองหมาย       หายไปจากคําส่ัง   TRANSPARENT   หากคลิกใหเคร่ืองหมาย    

หายไปจากคําส่ัง  VISIBLE  เปนการส่ังใหซอนกลองขอความ   หากตองการใหปรากฏอีกคร้ังให

คลิกที่ไอคอนดวงตาเพ่ือคลิกเคร่ืองหมาย   ในคําส่ัง  VISIBLE   อีกคร้ัง  กลองขอความจะ

ปรากฏอีกคร้ัง 

   

  การปมกลองขอความ 

ในสวนของกลองขอความเราสามารถปมกลองขอความเพ่ือใหเปนพ้ืนหลังไดเชนเดียวกับ

การปมรูปภาพ  หรือ ปมเตาโลโก  วิธีการปมมีดังนี้   

1. กําหนดกลองขอความใหเปน TRANSPARENT 

2. คลิกเมาสที่ปุมปม     บนแถบเคร่ืองมือดานบน   

3. นําเมาสไปคลกิที่กลองขอความที่ตองการปม 

4. คลิกเมาสที่กลองขอความที่ปมแลวลากกลองขอความออกไปยังพ้ืนที่วาง ๆ บนหนาจอ 

จะพบกลองขอความเพ่ิมอีกกลองหนึ่ง   
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  การพิมพขอความภาษาไทยในกลองขอความ 

 ในการพิมพขอความในกลองขอความนั้นผูเรียนสามารถพิมพขอความที่เปนภาษาไทยได  

โดยทําการเลือกรูปแบบของตัวอักษร  (FONT)  ใหเปนตัวอักษรหรือช่ืออะไรก็ไดแตตองลงทาย

ดวย  UPC  ซ่ึงสังเกตวาหากเลือกแลวในชองตัวอยางจะมีขอความวา  อักษรไทย  แสดงวาสามารถ

ใชภาษาไทยได   
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หนวยการเรียนรูท่ี  8   

การวาดรูปตาง ๆ ที่เปนเสนตรง และ การประยุกตใชในโปรแกรม  

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 
 

          กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล   การเรียนรู   การสื่อสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1   สรางภาพหรือช้ินงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกดวยความ

รับผิดชอบ  

    สาระสําคัญ 

          การวาดรปูตาง ๆ ที่เปนเสนตรงในโปรแกรม และ การประยกุตใชงานโปรแกรม  

    สาระการเรียนรู 

          -  ความรู 

              1.  การวาดรูปตาง ๆ ที่เปนเสนตรงในโปรแกรม และ การประยกุตใชงานโปรแกรม 
 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ศึกษาและทําความเขาใจเกีย่วกับการวาดรูปตาง ๆ ที่เปนเสนตรงในโปรแกรม และ  

                    การประยุกตใชงานโปรแกรม  

               2.  ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการวาดรปูตาง ๆ ที่เปนเสนตรงในโปรแกรม และ การประยุกตใชงาน 

                   โปรแกรม 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

               1.  มีวินัย 

               2.  ใฝเรียนรู 

               3.  มุงมั่นในการทาํงาน  
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การเขียนโปรแกรมสําหรับอักษร 

โปรแกรมการวาดอกัษร    ก    มีลําดับข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมดังนี ้

1. วาดภาพ     ก  

 

 

 

2. จัดลําดับการวาดภาพ  ก  ไดดังนี้ 

       2.1  วาดขา  ก  ขางซายเปนเสนตรงดิ่งยาว 54 หนวย  โดยใชคําส่ัง FORWARD  54  

2.2  วาดหัว  ก  หมุนหัวเตาไปทางขวา  45  องศา  เขียนเสนตรงยาว  6  หนวย  โดยใชคําส่ัง 

RIGHT  45 

FORWARD 6 

2.3  วาดหัว  ก  หมุนตัวเตาไปทางซาย 90 องศา  เขียนเสนตรงยาว  6  หนวย  โดยใชคําส่ัง 

LEFT 90 

FORWARD 6 

2.4  หมุนหัวเตามาทางขวา  45  องศา  โดยใชคําส่ัง  RIGHT  45 

2.5  หมุนหัวเตามาทางขวา  90  องศา  โดยใชคําส่ัง  RITHT  90 

2.6  ลากเสนตรงยาว  30  หนวย  โดยใชคําส่ัง  FORWARD  30 

2.7  หมุนหัวเตาไปทางขวา  90  องศา  โดยใชคําส่ัง  RIGHT  90 

2.8  ลากเสนตรงตามแนวหัวเตายาว   63  หนวย  โดยใชคําส่ัง  FORWARD 63 

 

3. นําคําส่ังทั้งหมดมาเขียนโปรแกรม (ในหนา PROCEDURE) ไดดังนี ้

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              

ทดลองใหโลโก วาดภาพตามโปรแกรมที่เขียนไว  ใหออกจาก  PROCEDURE  ใหพิมพช่ือ   

FONT1    ในศูนยคําส่ัง   COMMAND  CENTER 

 

4. หลังจากที่โปรแกรมถูกตองแลวใหผูเรียนทําการ SAVE โปรแกรม  โดยเลือกท่ีเมนูคําส่ัง แฟม   

       (FILE)    เลื่อนเมาสมาเลือกคําส่ัง  SAVE  PROJECT 

 

ตัวอยางการเขียนโปรแกรมสําหรับตัวเลข 

โปรแกรมการวาดตัวเลข  1   มีลําดับข้ันตอนในการเขียนโปรแกรมดังนี ้

1. วาดรูปเลข 1 

 

 

 

2. จัดลําดับการวาดรูปเลข  1  ไดดังนี้ 

2.1  วาดฐานไปทางซาย 20 หนวย  ไปทางขวา 20 หนวย  โดยใชคําส่ัง 

   RIGHT 90  

  FORWARD 40 

   BACK 20 

   LEFT 90 
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     2.2  วาดตัวเลข 1 โดยลากเสนตรงในแนวต้ังฉากยาวประมาณ  60  หนวย  โดยใชคําส่ัง 

FORWARD  60 

     2.3  วาดหัวเลข 1 โดยหมุนหัวเตามาทางซาย  135 องศา  แลวลากเสนตรงตามแนวยาว  โดย   

             ใชคําส่ัง   

LEFT 135 

FORWARD 30 

3.   นําคําส่ังทั้งหมดมาเขียนเปนโปรแกรม (ในหนา PROCEDURE)  ไดดังนี้ 

  TO  ONE 

   RIGHT 90 

   FORWARD 40 

   BACK 20 

   LEFT 90 

   FORWARD 60 

   LEFT 135 

   FORWARD 30 

   HT 

  END 

ทดลองใหโลโก วาดภาพตามโปรแกรมที่เขียนไว  ใหออกจาก  PROCEDURE  ใหพิมพช่ือ       

       ONE    ในศูนยคําส่ัง   COMMAND  CENTER 

 

4.   หลังจากที่โปรแกรมถูกตองแลวใหผูเรียนทําการ SAVE โปรแกรม  โดยเลือกท่ีเมนูคําส่ัง แฟม   

       (FILE)    เลื่อนเมาสมาเลือกคําส่ัง  SAVE  PROJECT 

 

 

 

 



116 

 

การวาดภาพตาง ๆ  โดยใชเสนตรง 

ผูสอนวาดภาพตัวอยางใหผูเรียนดู  แลวใหผูเรียนเขียนโปรแกรมการสรางภาพโดยใชเสนตรง  เชน 

  รูปบาน 

  

 

 

 

 

 

 

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 

เมื่อเขียนโปรแกรมแลวให  SAVE  และออกจากโปรแกรม  PROCEDURE  แลวเรียกช่ือ  

HOUSE    จะไดรูปบาน   ใหผูเรียนระบายสีใหสวยงามและจัดเก็บไวในช่ือ   HOUSE 
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  รูปดาว    

 

 

 

 

TO STAR 

  PD RT 18 

     REPEAT 5[FD 90 RT 144]    

END 

เมื่อเขียนโปรแกรมแลวให  SAVE  และออกจากโปรแกรม  PROCEDURE  แลวเรียกช่ือ 

STAR จะไดรูปดาว   ใหผูเรียนระบายสีใหสวยงามและจัดเก็บไวในช่ือ   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 

เมื่อเขียนโปรแกรมแลวให  SAVE  และออกจากโปรแกรม  PROCEDURE  แลวเรียกช่ือ 

T4   จะไดรูปสามเหลี่ยมสามช้ัน   ใหผูเรียนระบายสีใหสวยงามและจัดเก็บไวในช่ือ   T4 

 

การวาดรูปโดยใชเสนโคง 

 นอกเหนือจากการวาดรูปโดยใชเสนตรงแลวเรายังสามารถวาดรูปโดยใชเสนโคงไดเชนกัน  

วิธีการก็คือเราจะนําเอาคําส่ังพ้ืนฐานในการวาดรูปของโปรแกรม  MICROWORLDS PRO  มา

ดัดแปลงใชนั่นเอง  โดยมีสูตรในการคํานวณดังนี้ 

สูตรคํานวณจํานวนที่ใหเตาเดินแตละครั้ง 

      ความยาวสวนโคง 

     มุมรองรับสวนโคง 

ขนาดของรูปขึ้นอยูกับหนวยในการหันของเตา 

คําสั่งในการเขียน  

REPEAT   มุมรองรับสวนโคง   [ FD   จํานวนหนวยในการเดิน   RT  1 ] 

ตัวอยาง  1   วาดรูปเสนโคง  มีขนาดของมุมรองรับสวนโคง  90 องศา  และ 

ความยาวของสวนโคง  100  กําหนดใหวาดสวนโคงทางขวาโดยใหองศาในการหันเทากับ 1 หนวย 

=   จํานวนหนวยในการเดิน 
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วิธีทํา 

 100  

 90 

REPEAT  90 [ FD   1.1111111   RT  1 ] 

รูปท่ีได 

 

 

 

 

ตัวอยาง  2   วาดรูปเสนโคง  มีขนาดของมุมรองรับสวนโคง  90 องศา  และ 

ความยาวของสวนโคง  100  กําหนดใหวาดสวนโคงทางซายโดยใหองศาในการหันเทากับ 1 หนวย 

วิธีทํา 

 100  

 90 

REPEAT  90 [ FD   1.1111111   LT  1 ] 

รูปท่ีได 

 

 

 

 

ตัวอยางที่  3 

วาดรูปกลีบดอกไม  มีขนาดของมมุรองรับสวนโคง  90 องศา  และ 

ความยาวของสวนโคง  200  กําหนดใหวาดสวนโคงทางขวา โดยใหองศาในการหันเทากับ 1 หนวย 

โดยใหเขียนชุดคําส่ังใน  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 

ในชอง  COMMAND  CENTER    เรียก PROCEDURE  ช่ือ   FLOWER1     

รูปที่ได 

 

 

 

 

ตัวอยางที่  4    นํากลีบดอกทีไ่ดจากตัวอยางที ่  3  มาทําเปนดอกไม  8 กลีบโดยสามารถเขียน

ชุดคําส่ังไดดังนี้ 

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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ในชอง  COMMAND  CENTER    เรียก PROCEDURE  ช่ือ   FLOWER     

รูปที่ได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวอยางที่ 5   เราสามารถใสสีใหกับกลีบดอกไมที่ไดจากตัวอยางที่  4  ไดดังตอไปนี้ 

 

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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ในชอง  COMMAND  CENTER  เรียก PROCEDURE  ช่ือ   RUNFLOWER     

รูปที่ได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



124 
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หนวยการเรียนรูท่ี  9  

การใชเครื่องมือวาดภาพ  

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

          กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล   การเรียนรู    

การส่ือสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1     สรางภาพหรือช้ินงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกดวยความ

รับผิดชอบ  

    สาระสาํคัญ 

          การใชเคร่ืองมือวาดภาพในโปรแกรม  MicroWorlds  Pro 

    สาระการเรียนรู 

          -  ความรู 

              1.  การใชเคร่ืองมือวาดภาพในโปรแกรม  MicroWorlds  Pro 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ศึกษาและทําความเขาใจเกี่ยวกับการใชเคร่ืองมือวาดภาพในโปรแกรม  MicroWorlds  

Pro 

               2.  ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการใชเคร่ืองมือวาดภาพในโปรแกรม  MicroWorlds  Pro 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

               1.  มีวินัย 

               2.  ใฝเรียนรู 

               3.  มุงมั่นในการทํางาน  
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  การเปดใชงาน  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 ซ่ึงผูเรียนสามารถใชไอคอนตาง ๆ  ใน TAB AREA GRAPHICS  สรางรูปตาง ๆ  ได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  การเลือกสีของปากกาท่ีใชสําหรับการวาดภาพ 

 คลิกที่รูปส่ีเหลี่ยมที่มีสีตาง ๆ  ดานขวามือ  สังเกตวาถาเลือกสีใดจะมีรูปส่ีเหลี่ยมสีดํา

ลอมรอบอยู   ซ่ึงหากตองการทราบตัวเลขที่บอกช่ือของสีใหนําเมาสคลิกท่ี สีดังกลาวจะมีกรอบ

แสดงสีและระบุรหัสสี   

  รหัสสี 

 สีที่เห็นจะยังมีสีซอนอยูอีกใหใชสกอรบารเลื่อนซายขวาจะเห็นสีตาง ๆ  ใหเลือกใชได    

โดยการเลือกสีนี้จะใชกับเคร่ืองมือทุกชนิดในปุมสําหรับการวาดภาพได  เชน  สีปากกา  ,  สีรูปทรง

ตาง ๆ  เชน  ส่ีเหลี่ยม , วงกลม 
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  การเลือกขนาดของปากกาท่ีใชสําหรับการวาดภาพ 

 ในการวาดเสนตรง หรือ ภาพตาง ๆ  จะเห็นวาเมื่อวาดคร้ังแรกจะเห็นขนาดของปากกาเปน

เสนตามที่โปรแกรมสรางมาให  ซ่ึงขนาดของเสนปากกาเราสามารถเปลี่ยนไดจาก TAB AREA 

GRAPHICS  โดยการเลือกขนาดเสนจากไอคอนที่มีมาให   วิธีการเปลี่ยนคือ  คลิกที่ขนาดเสนที่

ตองการเปลี่ยน แลววาดรูปทรง หรือ เสนท่ีเปลี่ยนแลวในพ้ืนที่วาดภาพ  จะเห็นวาเสนเปลี่ยนไป

ตามขนาดที่เราเลือก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  การใชไอคอนสําหรับการวาดภาพ 

 การวาดเสนอสิระ   

 เลือกไอคอน              จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ    แลววาดเสนบริเวณพ้ืนที่วาดภาพเสนที่

เราวาดจะไมเปนเสนตรงซ่ึงเราสามารถวาดไปยังทิศทางใดก็ได   

 

ขนาดของเสนที่สามารถปรับเปล่ียนได

ตามความตองการ 

 



128 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 การวาดเสนตรง   

 เลือกไอคอน      จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ    แลววาดเสนบริเวณพ้ืนที่วาดภาพเสน

ที่เราวาดจะเปนเสนตรงซ่ึงเราสามารถวาดไปยังทิศทางใดก็ได    

 การวาดเสนที่เปนเสนตรงนี้เราสามารถใชปุม  SHIFT  เพ่ือชวยใหวาดเสนตรงไดตรงไม

เปนรอยหยัก   โดยกดปุม  SHIFT  คางไวขณะที่วาดเสน   
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การเทสี   

 เลือกไอคอน             จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ    แลวนําเมาสคลิกที่พ้ืนที่วาดภาพ

จะเห็นวาเมาสเปลี่ยนเปนรูปถังสี  ซ่ึงการเทสีนี้จะเทสีรูปทรงที่มีลักษณะปด  หามมีรอยร่ัวซ่ึงหากมี

รอยร่ัวสีจะเททั้งหมดของพ้ืนที่  ซ่ึงการเทสีนี้เราสามารถจะเทเปลี่ยนสีพ้ืนหลังไดดวย  วิธีการใช

งานคือ 

1. วาดรูปทรงที่มีลักษณะปด   

2. คลิกเลือกไอคอน         

3. นําไปเทรูปทรงที่ตองการเปลี่ยนสี   ถาตองการเปลี่ยนสีพ้ืนจอใหคลิกที่พ้ืนที่วาง ๆ  ได

ทันที  หรือตองการเปลี่ยนสีเสนก็ใหเทที่เสนที่ตองการเปลี่ยนสีเชนกัน   

 

 

 

 

 

 

 

การพนส ี

 เลือกไอคอน          จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ    แลวคลิกเมาสท่ีพ้ืนที่วาดภาพจะ

เห็นวาเมาสเปลี่ยนเปนรูปสีพน  ซ่ึงสีที่พนจะเปนสีที่เลือกจากดานขวามือของ  TAB AREA 

GRAPHICS    และขนาดของสีที่พนจะเปลี่ยนตามขนาดของเสนที่เลือกเชนเดียวกัน  หากเลือกเสน

ที่มีขนาดใหญสีพนจะมีขนาดใหญตามเสนที่เลือกดวย  วิธีการใชสีพน คือ คลิกเมาสที่พ้ืนที่วาดภาพ 

1 คร้ังจะมีสีพน 1 คร้ัง หากตองการใหสีพนมีจํานวนมากก็ใหคลิกเมาสคางไว   
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การวาดรปูสี่เหลี่ยมแบบโปรง 

 เลือกไอคอน      จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ    แลวลากเสนตามขนาดของส่ีเหลี่ยมที่

ตองการ  ซ่ึงส่ีเหลี่ยมที่วาดขึ้นจะไมมีพ้ืนหลังคือเปนแบบโปรงที่สามารถมองพ้ืนหลังได   หากเรา

เปลี่ยนสีของปากกาเปนสีตามตองการแลว   สีขอบของส่ีเหลี่ยมก็จะเปนสีตามที่เราเปลี่ยน 
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การวาดรปูสี่เหลี่ยมแบบทึบ 

 เลือกไอคอน       จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ    แลวลากเสนตามขนาดของส่ีเหลี่ยมที่

ตองการ  ซ่ึงส่ีเหลี่ยมที่วาดขึ้นจะมีพ้ืนหลังคือเปนแบบทึบที่ไมสามารถมองพ้ืนหลังได   พ้ืนหลังจะ

เปนสีเดียวกับปากกาที่เลือก  หากเราเปลี่ยนสีของปากกาเปนสีตามตองการแลว   สีขอบของ

ส่ีเหลี่ยมและสีพ้ืนหลังก็จะเปนสีตามที่เราเปลี่ยน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การวาดรปูวงกลมแบบโปรง 

 เลือกไอคอน      จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ    แลวลากเสนตามขนาดของวงกลมที่

ตองการ  ซ่ึงวงกลมที่วาดขึ้นจะไมมีพ้ืนหลังคือเปนแบบโปรงท่ีสามารถมองพ้ืนหลังได   หากเรา

เปลี่ยนสีของปากกาเปนสีตามตองการแลว   สีขอบของวงกลมก็จะเปนสีตามที่เราเปลี่ยน 
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การวาดรปูวงกลมแบบทึบ 

 เลือกไอคอน       จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ    แลวลากเสนตามขนาดของวงกลมที่

ตองการ  ซ่ึงวงกลมที่วาดขึ้นจะมีพ้ืนหลังคือเปนแบบทึบท่ีไมสามารถมองพ้ืนหลังได   พ้ืนหลังจะ

เปนสีเดียวกับปากกาที่เลือก  หากเราเปลี่ยนสีของปากกาเปนสีตามตองการแลว   สีขอบของวงกลม

และสีพ้ืนหลังก็จะเปนสีตามที่เราเปลี่ยน 
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การปรับภาพระยะใกล  (SELECTOR  TOOL)    

 เลือกไอคอน    จากแถบเคร่ืองมือวาด  เมื่อผูเรียนไดสรางภาพจากเคร่ืองมือวาด

ภาพตาง ๆ แลว  แลวตองการปรับแตงรูปภาพที่วาดเพ่ือใหไดภาพตามที่ตองการ   หรือแกไขภาพ

แตละจุดที่มีความละเอียดในโปรแกรม   สามารถทําไดโดยคลิกเลือกไอคอนนี้แลวปฏิบัติตาม

ขั้นตอนคือ 

1. คลิกที่ไอคอน   

2. ดรากสเมาสคลุมรูปภาพที่ตองการแกไข  จะเห็นรูปส่ีเหลี่ยมเสนประลอมรอบรูปนั้น 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. คลิกเมาส  1 คร้ัง  ภายในรูปส่ีเหลี่ยมรูปประ  1  คร้ังจะปรากฏหนาตางระยะใกลให

ผูเรียนปรับภาพที่เปนจุดไดอยางละเอียดโดยท่ีผูเรียนสามารถ  นําไอคอนยางลบ และ 

สีต าง ๆ   ใน  TAB  AREA GRAPHICS  มาใช ในการแกไขภาพได เชนกัน   เมื่ อ

ปรับแตงภาพตามตองการไดแลวใหคลิกที่ปุม   OK 
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การใช  LASSO TOOL 

 เลือกไอคอน     จากแถบเคร่ืองมือวาดรูป  เมื่อผูเรียนไดสรางภาพจากเคร่ืองมือ

วาดภาพตาง ๆ แลว  แลวตองการปรับแตงรูปภาพที่วาดเพ่ือใหไดภาพตามที่ตองการ   หรือแกไข

ภาพแตละจุดที่มีความละเอียดในโปรแกรม สามารถทําไดโดยคลิกเลือกไอคอนนี้แลวปฏิบัติตาม

ขั้นตอนคอื 

 ซ่ึงจะเหมือนการใชเคร่ืองมือ  SELECTOR TOOL      นั่นเอง   

 1.    คลิกที่ไอคอน   

2.    ดรากสเมาสคลุมรูปภาพที่ตองการแกไข  จะเห็นรูปส่ีเหลี่ยมเสนประลอมรอบรูปนั้น 
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3.    คลิกเมาส  1 คร้ัง  ภายในรูปส่ีเหลี่ยมรูปประ  1  คร้ังจะปรากฏหนาตางระยะใกลให

ผูเรียนปรับภาพที่เปนจุดไดอยางละเอียดโดยที่ผูเรียนสามารถ  นําไอคอนยางลบ และ สีตาง 

ๆ  ใน TAB  AREA GRAPHICS  มาใชในการแกไขภาพไดเชนกัน  เมื่อปรับแตงภาพตาม

ตองการไดแลวใหคลิกที่ปุม   OK 

การใชยางลบ   

 เลือกไอคอน     จากแถบเคร่ืองมือวาดภาพ  ใชลบรูปทรงหรือเสนที่ไมตองการ

ออกจากหนาจอ  วิธีการใชคือคลิกเมาสไอคอนรูปยางลบ  จะเห็นวาเมาสเปลี่ยนเปนรูปส่ีเหลี่ยมสี

ขาว  ใหคลิกเมาสคางไวบริเวณที่ตองการลบจนกวาจะหมดจากหนาจอ 
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การยกเลิกการปฏิบัติตามคําสั่งกอนหนา  (UNDO)    

 

 เลือกไอคอน       จากแถบเคร่ืองมือวาด  ซ่ึงปุมจะใชเมื่อผูเรียนตองยกเลิกการปฏิบัติ

ตามคําส่ังกอนหนาที่ผูเรียนจะลงมือทํา  เพ่ือยอนกลับไปเปนคาเดิมกอนหนานี้  เชน  ผูเรียนสราง

รูปส่ีเหลี่ยมแบบโปรงใส 1 รูป   เมื่อคลิกเมาสที่ปุม  UNDO   1  คร้ัง  รูปส่ีเหลี่ยมที่สรางจะหายไป

จากพ้ืนที่วาดภาพทันที   
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คําสั่ง ใหนักเรียนตอบคําถามตอไปน้ีใหถูกตอง 

 

1. จากรูปขางตน  หมายเลข  55  คือ  ลําดับของสี  ที่อยูใน

โปรแกรม  MicroWorlds Pro 

  ถูก    ผิด 

2. ขนาดของเสนปากกาเราสามารถเปลี่ยนไดจาก TAB AREA GRAPHICS 

  ถูก    ผิด 

3. วิธีการเปลี่ยนขนาดของปากกาที่เลือก คือ พิมพเลขคาของขนาดลงไป เชนตองการ

ขนาดใหญ พิมพเลข 10 ลงไป  หรือ ตองการขนาดเล็กพิมพเลข 5 ลงไป 

  ถูก    ผิด 

4. ปุมเคร่ืองมือที่ใชวาดเสนตรง คือ   

  ถูก    ผิด 

 

5. จากรูปขางตน ภาพดาวท่ีวาดขึ้นนั้นเกิดจากการใชปุมเคร่ืองมือ 

 
  ถูก    ผิด 

6. การวาดเสนที่เปนเสนตรงนั้น เราสามารถใชปุม SHIFT เพ่ือชวยใหวาดเสนตรง ไดตรง

ไมเปนรอยหยัก 

  ถูก    ผิด 

 

 

 

ใบงานที่ 9 
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7. เมื่อใชปุมเคร่ืองมือ    วาดรูป   จะไดผลลัพธดังนี้ 

  ถูก    ผิด 

 

8. จากขอที่ 7 หากตองการหมุนรูป ใหมีลักษณะ ดังนี้ จะตอง

ใชปุมคําส่ัง  

  ถูก    ผิด 

 

9. จากภาพดานบน หากไมตองการใบไม จะตองวาดรูปขึ้นมา

ใหม เนื่องจากไมสามารถลบสวนที่ไมตองการออกได 

  ถูก    ผิด 

10. ปุม มีหนาที่ยกเลิกการปฏิบัติตามคําสั่งท่ีเพ่ิงส่ังไป เพื่อยอนกลับไปเปนคาเดิม

กอนหนานี้ 

  ถูก    ผิด 
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หนวยการเรียนรูท่ี  10  

การเขียนโปรแกรมโดยใชตัวแปร  

 

  มาตรฐานการเรียนรู / ตัวช้ีวัด 

          กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน

ขอมูล   การเรียนรู   การส่ือสาร   การแกปญหา การทํางาน  และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   

            1.   ง 3.1    ใชระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอรเพ่ือการทํางาน   

            2.   ง 3.1    สรางภาพหรือช้ินงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกดวยความ 

                 รับผิดชอบ  

    สาระสําคัญ 

          การเขียนโปรแกรมเพ่ือเรียกใชงานโดยมีการใชตัวแปร 

    สาระการเรียนรู 

          -  ความรู 

              1.  การเขียนโปรแกรมเพ่ือเรียกใชงานโดยมีการใชตัวแปร 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ศึกษาและทําความเขาใจเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเพ่ือเรียกใชงานโดยมีการ 

                   ใชตัวแปร  

               2.  ฝกปฏิบัติเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรมเพ่ือเรียกใชงานโดยมีการใชตัวแปร 

         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค 

               1.  มีวินัย 

               2.  ใฝเรียนรู 

               3.  มุงมั่นในการทํางาน  
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 ตัวแปร  คือ  คาที่สามารถเปลี่ยนแปลงได  ผูเรียนสามารถใชตัวแปรในโปรแกรมไดโดย

ใชช่ือตัวแปรตามหลังช่ือโปรแกรมซ่ึงคาของตัวแปรจะตองคั่นดวยเคร่ืองหมาย  : (โคลอน)  เสมอ      

เชน    BOX  :A 

 

การใชตัวแปรในโปรแกรมภาษาโลโก 

      การเขียนโปรแกรมท่ีมีตัวแปรคาเดียว 

 ในการเขียนโปรแกรมที่มีการใชตัวแปรเพียงคาเดียว  จะเปนการวาดรูปท่ีมีขนาดของดาน

กวาง X ดานยาว เทากัน  โดยผูเรียนสามารถท่ีจะใสคาตัวแปรแทนคาของตัวเลขที่ตองการให

เปลี่ยนขนาดของรูปได  ดังนี้ 

  TO BOX   :A 

   FORWARD :A 

   RIGHT 90 

   FORWARD :A 

   RIGHT 90 

   FORWARD :A 

   RIGHT 90 

   FORWARD :A 

   RIGHT 90 

  END 

จากโปรแกรมเมื่อตองการเรียกใชงาน  ใหผูเรียนเรียกช่ือ   BOX   ตามดวยคาตัวแปร  ดังนี้ 

   BOX 50 

  หมายความวา   โปรแกรมโลโกจะสรางรูปส่ีเหลี่ยมที่ขนาดความกวาง X ความยาว = 50 X 

50  มาให  นั่นคือถาใสคาของตัวแปรเพียงคาเดียวในโปรแกรม  โลโกก็จะสรางรูปที่มีขนาดความ

ยาวของดานเทากันหมดนั่นเอง  ดังนี้ 
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การเขียนโปรแกรมท่ีมีตัวแปรสองคา 

 ในการเขียนโปรแกรมที่มีการใชตัวแปรสองคา  จะเปนการวาดรูปที่มีขนาดของดานกวาง  

X ดานยาว  ไมเทากัน  โดยผูเรียนสามารถท่ีจะใสคาตัวแปรแทนคาของตัวเลขที่ตองการใหขนาด

ของรูปเปลี่ยนได  ดังนี้ 

  TO BOX  :B  :C 

   FORWARD  :B 

   RIGHT 90 

   FORWARD  :C 

   RIGHT 90 

   FORWARD  :B 

   RIGHT 90 

   FORWARD  :C 

   RIGHT 90 

  END 

จากโปรแกรมเมื่อตองการเรียกใชงาน  ใหผูเรียนเรียก   BOX   ตามดวยคาตัวแปร  ดังนี้ 

   BOX   50  20 

  หมายความวา   โปรแกรมโลโกจะสรางรูปส่ีเหลี่ยมผืนผาท่ีมีขนาดความกวาง  =  20 หนวย 

ความยาว = 50   ดังนั้นการใสคาตัวแปรสองคา  หมายความวา :B  คือ คาของความกวาง   :C  คือ คา

ของความยาวมาให    นั่นคือถาใสคาของตัวแปรเพียงคาเดียวในโปรแกรมโลโกก็จะสรางรูปที่มี

ขนาดความยาวของดานเทากันหมดนั่นเอง  ดังนี้ 

 

 

 

 

 

หมายเหตุ     ในการเขียนตัวแปร  เคร่ืองหมายโคลอนตองติดกันกับคาตัวแปรเสมอ   เชน   :A  

 

 



142 

 

การเขียนเสนโคง และวงกลมโดยใช  ARC , CIRCLE  โดยใชตัวแปร 

 ในโปรแกรม MICROWORLDS  PRO  ไมสามารถใชคําส่ัง ARC  ในการเขียนรูปสวนโคง 

และ  CIRCLE   ในการเขียนรูปวงกลมได   แตเราสามารถที่จะเขียนเปน PROCEDURE เพ่ือสราง

เปนตัวแปรสามารถปรับคาจํานวนหนวยวัดได 

 

การเขียน PROCEDURE   CIRCLE 

 

TO   CIRCLE   :STEP 

 REPEAT 36 [FD  :STEP  RT  10] 

END 

จากนั้นทําการปอนขอมูลลงในศูนยคําส่ัง   COMMAND  CENTER  โดยพิมพในรูปแบบ

ตามตัวอยาง โดยเราสามารถที่จะเพ่ิมจํานวนหนวยไดตามตองการ โดยมีตัวอยางของการพิมพคําส่ัง 

ดังนี้     

CIRCLE    จํานวนหนวย     

 

ทดลองพิมพในศูนยคําส่ัง  COMMAND   CENTER  ดังนี้     CIRCLE  10 

รูปที่ไดคือ 
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การเขียน PROCEDURE   ARC 

 

TO  ARC   :STEP   :RADIUS 

 REPEAT   :RADIUS [FD  :STEP   RT 10] 

END 

จากนั้นทําการปอนขอมูลลงในศูนยคําส่ัง   COMMAND  CENTER  โดยพิมพในรูปแบบดังนี้ 

 

ARC   :หนวยวัดตัวแปรท่ี 1   :หนวยวัดตัวแปรท่ี 2 

ทดลองพิมพในศูนยคําส่ัง  COMMAND   CENTER  ดังนี้     ARC 18  10 

รูปที่ไดคือ 
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