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ในปี พ.ศ. 2561 เกิดความเปล่ียนแปลงข้ึนในระบบการศึกษาข้ันพ้ืนฐานในบ้านเรา เม่ือมีการ

บรรจวิุชาวิทยาการค�านวณ หรือ Computing Science เข้ามาในหลักสูตรระดับประถมและมัธยม โดยป ู

พ้ืนฐานการเรียนรู้ไว้อย่างเป็นล�าดับข้ันตอน เร่ิมเรียนกันต้ังแต่ช้ันประถมศกึษาไปจนจบช้ันมัธยมศกึษา 

และได้เรียนเขียนโปรแกรมในระดับที่สูงข้ึนในสายอาชีพ หรือสายอุดมศึกษาในสาขาที่เกี่ยวข้อง เช่น 

สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ สาขาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ สาขาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ สาขาวิศวกรรม

ไอซีที เป็นต้น

หนังสือเล่มน้ี ทางส�านักพิมพ์อินโฟเพรสและอาจารย์ผู้เขียนต้ังใจออกแบบเน้ือหา เพ่ือที่จะให้

เป็นหนังสือสอนเขียนโปรแกรมส�าหรับผู้เร่ิมต้น สามารถเรียนรู้การเขียนโปรแกรมได้ด้วยตนเองแม้

ไม่มีพื้นฐานมาก่อน ก�าหนดขอบเขตเนื้อหาให้สอดคล้องกับหลักสูตรการเรียนในระดับมัธยม อย่างไร

กต็าม หนังสือเรียนตามหลักสูตรอาจจะมีข้อจ�ากัดในด้านการน�าเสนอเน้ือหา เพราะต้องค�านึงถงึผู้เรียน

และผู้สอน จ�านวนช่ัวโมงการเรียนการสอน ความพร้อมทางด้านอุปกรณ์การสอน (ต้องเรียนในห้อง

คอมพิวเตอร์) 

ด้วยเหตุน้ี ทางส�านักพิมพ์จึงจัดท�าหนังสือเล่มน้ีข้ึนมา เพ่ือให้เป็นคู่มือการเรียนเขียนโปรแกรม

ด้วยภาษา Python ที่สมบูรณ์ทั้งเน้ือหาและภาพประกอบที่ออกแบบมาอย่างดี ช่วยให้จดจ�าเน้ือหาได้

ง่าย นอกจากหนังสือเล่มนี้จะเหมาะกับนักเรียนชั้นมัธยมแล้ว ยังเหมาะกับผู้ที่สนใจศึกษาภาษาไพธอน 

ไม่ว่าจะเป็นครู นักศึกษา หรือบุคคลทั่วไปที่อยากเรียนเขียนโปรแกรมด้วยตนเอง

ภีรพล คชาเจริญ

Senior Editor
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วิทยาการค�านวณ หรือ Computing Science คอื วิชาทีจ่ะสอนให้ผู้เรียนสามารถสร้างกระบวนการ

คดิเชิงวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ และสามารถน�าไปปรับใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาต่างๆ ได้อย่างสร้างสรรค์ โดย

อาศัยศักยภาพการประมวลผลของระบบคอมพิวเตอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

วิชาวิทยาการค�านวณ ได้รับการบรรจุเข้าเป็นส่วนหน่ึงของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน 

พื้นฐาน ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ซึ่งเริ่มใช้เรียนกันตั้งแต่ปี พ.ศ. 2561 เป็นต้นไป จากการ

ปรับปรุงหลักสูตรในครั้งนี้ พบว่าภาษาไพธอน (Python Language) ถูกบรรจุอยู่ในหนังสือเรียน “วิชา

วิทยาการค�านวณ” ด้วย ดังน้ัน หนังสือเล่มน้ีจงึถกูออกแบบให้มีเน้ือหาครอบคลุมวิชาวิทยาการค�านวณ 

โดยเฉพาะพื้นฐานการคิดเชิงค�านวณ (Computational Thinking) ซึ่งมีองค์ประกอบที่ส�าคัญ 5 ส่วน

คือ การแบ่งปัญหาใหญ่ให้เป็นปัญหาย่อย (Decomposition), การจ�าแนกรูปแบบของปัญหา (Pattern 

Recognition), การคดิเชิงนามธรรม (Abstraction), การออกแบบข้ันตอนวิธกีารแก้ปัญหา (Algorithm 

Design) และโครงสร้างข้อมูล (Data Structure)

หนังสือเล่มนี้จึงเหมาะส�าหรับนักเรียน นักศึกษา ครูผู้สอน อาจารย์ และผู้ที่มีความสนใจต้องการ

เรียนรู้พื้นฐานเกี่ยวกับวิทยาการค�านวณ เพื่อน�าไปใช้แก้ปัญหาต่างๆ ด้วยระบบคอมพิวเตอร์ได้อย่าง

มีประสิทธิภาพ

ผู้เขียนหวังเป็นอย่างยิ่งว่า หนังสือเล่มนี้จะช่วยให้ผู้อ่านสามารถเขียนโปรแกรมด้วยไพธอน เพื่อ

ช่วยในการแก้ไขปัญหาต่างๆ ได้ไม่มากก็น้อย หากหนังสือเล่มน้ีมีข้อบกพร่องประการใด ผู้เขียนขอ

น้อมรับไว้ทั้งหมด

ด้วยความนับถืออย่างสูง

ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุชาติ คุ้มมะณี

Email : suchart.k@msu.ac.th

www.facebook.com/suchart.khummanee
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ท�ำไมต้องเรียนวิชำวิทยำกำรค�ำนวณ ไม่อยำกเป็นโปรแกรมเมอร์ท�ำไมต้องเรียนเขียน
โปรแกรมด้วย แล้วท�ำไมต้องเป็นภำษำไพธอน ในเมื่อมีภำษำโปรแกรมให้เลือกมำกมำย 
และกำรเขียนโปรแกรมมันยำกไปไหมส�ำหรับเด็ก มำหำค�ำตอบให้หำยสงสัยกันในบทนี้

วทิยาการค�านวณ
วชิาใหม่ทีท่กุคนต้องได้เรยีน

(Computer Science for All)
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สร้างทักษะใหม่ให้เด็กยุคดิจิตอล เพือ่รับมือกับ
โลกอนาคต

คนระดับมันสมองจากทั่วโลกต่างเห็นพ้องต้องกันว่า ทักษะทางด้านไอทีและการเขียนโปรแกรม

ควรจะเป็นเร่ืองพ้ืนฐานของคนทุกอาชีพในโลกแห่งอนาคต และหากประเทศใดยกระดับความสามารถ

ทางด้านน้ีแก่ประชากรในประเทศได้ ก็จะช่วยให้ประเทศมีความม่ันคงทางเศรษฐกิจ แข่งขันกับนานา

ประเทศได้ 

แรกรู้จักวิชาวิทยาการค�านวณ

ประเทศชั้นน�าของโลกแทบทุกประเทศ ต่างให้ความส�าคัญกับวิชาวิทยาการค�านวณ (Computing 

Science : CS)

ต้ังแต่เดือนพฤษภาคม 

พ.ศ. 2561 นักเ รียน

ประถม-มัธยม ต้องเร่ิม

เรียนวิทยาการค�านวณ 

โดยจะค่อยๆ ขยายไปจน

ครอบคลุมทุกระดับช้ัน

ปีระหว่าง ป.1-ม.6 ในปี 

พ.ศ. 2563-2564

ใครบ้ำงต้องเรียนวิชำ
วิทยำกำรค�ำนวณ

อย่างในประเทศสหรัฐอเมริกา ก็มีการประกาศโครงการ 

Computing Science For All ที่ส่งเสริมให้นักเรียนชาวอเมริกัน 

ทกุคนมีโอกาสเรียนวิชาวิทยาการค�านวณ เพราะเช่ือว่ามันเป็นทกัษะ

พ้ืนฐานทีท่กุคนต้องมีเพ่ือรับมือกบัโลกอนาคต ทกัษะทีว่่าคอื แทนที ่

เด็กๆ จะใช้งานคอมพิวเตอร์ในฐานะ ‘ผู้ ใช้’ เพียงอย่างเดียว แต่

เปลี่ยนเป็น ‘ผู้สร้าง’ หรือ ‘นวัตกร’ สู่การสร้างสรรค์นวัตกรรมทาง

เศรษฐกิจในอนาคต

ในโลกแห่งอนาคต ทุกประเทศต้องก้าวไปสู่โลกดิจิตอล 

อุปกรณ์เกือบทุกอย่างสามารถส่ังการได้ด้วยระบบคอมพิวเตอร์ 

หรือเป็น Internet of Things (IoT) เร่ิมเข้าสู่ยุคปัญญาประดิษฐ ์ 

(Artificial Intelligence : AI), Machine Learning, Blockchain 

และ Big Data เป็นเร่ืองที่คนในยุคต่อไปต้องเข้าใจ และเร่ืองที่

ส�าคัญอย่างย่ิงที่ต้องพัฒนาทุกคนให้มีทักษะด้านไอที เพ่ือที่จะเอา

ตัวรอดได้นั่นเอง และทั้งหมดนี้คือเหตุผลว่า ท�าไมถึงต้องเรียนวิชา

วิทยาการค�านวณ 

“Computing Science for Next-Gen”
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‘วิทยำกำรค�ำนวณ’ ต่ำงจำกวิชำเดิมอยำ่งไร

วิชาคอมพิวเตอร์ แต่เดิมเน้นการน�าเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICT) ไปใช้ในชีวิต

ประจ�าวัน และเรียนการเขียนโปรแกรมตอน ม.1 ขึ้นไป แต่วิชาวิทยาการค�านวณมีการปรับปรุงเนื้อหา

ใหม่ โดยมีองค์ประกอบหลัก 3 ส่วนคือ

วิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer Science : CS)

การแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ
1

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร   

(Information Communication Technology : ICT)

รวบรวมข้อมูล การประมวลผล การประเมินผล  

การน�าเสนอข้อมูลหรือสารสนเทศ เพื่อแก้ปัญหาในชีวิตจริง

2

การรู้เรื่องดิจิตอล (Digital Literacy : DL)

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างปลอดภัย  

และการรู้เท่าทันสื่อ

3

วิทยาการคอมพิวเตอร์ เป็นเน้ือหาส่วนที่เกี่ยวข้องกับการคิดแก้ปัญหา และคิดสร้างสรรค์แบบ 

นักคอมพิวเตอร์ โดยใช้ทักษะการคิดเชิงค�านวณประกอบกับการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ นับเป็น 

1 ใน 3 ส่วนของวิชาวิทยาการค�านวณ 

ส่วนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และการรู้เรื่องดิจิตอลก็ปรับให้ทันสมัย ครอบคลุมการ

รักษาข้อมูลส่วนตัว และการรู้เท่าทนัส่ือหรือข่าวลวง สร้างภูมิคุม้กนัการใช้ชีวิตในโลกยุคทีเ่ปล่ียนแปลง

อย่างรวดเร็วและต้องเผชิญการแข่งขันสูง

วิทยาการค�านวณ วิชาใหม่ที่ทุกคนต้องได้เรียน
(Computer Science for All)
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วิชำวิทยำกำรค�ำนวณกับกำรเขียนโปรแกรม

เป็นความเข้าใจผิดที่ว ่า การบรรจุวิชา

วิทยาการค�านวณเข้าไปในหลักสูตรการศึกษาข้ัน

พ้ืนฐานในระดับประถมศกึษา และช้ันมัธยมศกึษา 

เป็นการบังคับให ้ เด็กทุกคนต้องเรียนเขียน

โปรแกรม และก้าวสู่อาชีพโปรแกรมเมอร์ในที่สุด 

จริงๆ แล้วเราก�าลงัสร้างเด็กให้คดิอย่างเป็นระบบ 

มีกระบวนการคิดเชิงวิเคราะห์ รับมือกับปัญหา

ที่มีความซับซ้อนได้ และสามารถแก้ไขปัญหาได้

อย่างสร้างสรรค์

โดยในระดับประถมน้ัน เด็กยังไม่ต้องเรียน

เขียนโปรแกรมอะไรเลย ยังไม่ต้องเรียนเร่ืองน้ี

กับคอมพิวเตอร์ ส�าหรับเด็กประถมจึงเน้นไป

ที่กิจกรรม Unplugged ที่ให้เด็กคิดแก้ปัญหา 

เช่น ถ้าเด็กจะวางแผนเดินทางจากโรงเรียนไป

บ้านเพ่ือนให้ไปถึงก่อนค�่า แต่มีเงินอยู่ไม่มากนัก 

เด็กจะต้องวางแผนว่าจะข้ึนรถเมล์สายใดจึงจะ

ประหยัดทั้งเงินและเวลา หรืออาจใช้บัตรค�า เช่น 

ให้เด็กใช้บัตรภาพลูกศรกับแผนที่เพ่ือวางแผน 

เดินทางไปบ้านเพ่ือน หรือใช้เกมเป็นส่ือการเรียนรู้

แบบ Code.org หรือ CodingThailand.org เป็นต้น

ส่วนการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทีภ่าษา

อังกฤษเรียกว่า Coding หรือ Programming นั้น 

จะเริ่มต้นในระดับมัธยมเป็นต้นไป แต่ก็ปฏิเสธไม่

ได้ว่า การเรียนวิชาวิทยาการค�านวณเป็นการสร้าง

เส้นทางสู่อาชีพโปรแกรมเมอร์ อาชีพที่มีอนาคต

สดใส ค่าตอบแทนสูง สร้างโอกาสในการท�างานที่

ดีของเด็กที่โตมาในยุคดิจิตอล 

เปำ้หมำยของกำรเรียนวิชำวิทยำกำรค�ำนวณ

1. ต้องการพัฒนาผู้เรียนให้ใช้ทักษะการคิดเชิงค�านวณ สามารถคิด วิเคราะห์ แก้ปัญหาอย่าง

เป็นขั้นตอนและเป็นระบบ 

2. เพื่อให้มีทักษะในการค้นหาข้อมูลหรือสารสนเทศ ประเมิน จัดการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และ

น�าสารสนเทศไปใช้ในการแก้ปัญหา

3. เพ่ือประยุกต์ใช้ความรู้ด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ ส่ือดิจิตอล เทคโนโลยีสารสนเทศและ

การสื่อสารในการแก้ปัญหาในชีวิตจริง การท�างานร่วมกันอย่างสร้างสรรค์เพื่อประโยชน์ต่อ

ตนเองหรือสังคม

4. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารอย่างปลอดภัย รู้เท่าทัน มีความรับผิดชอบ มี

จริยธรรม
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แรกรู้จัก Programming Language และ Python

ภาษาโปรแกรมมิ่งคืออะไร (Programming Language)

เน่ืองมาจากว่า ในการท�ำงานของระบบคอมพิวเตอร์น้ัน จ�ำเป็นจะต้องมีซอฟต์แวร์เป็นส่ือกลาง

ระหว่างเคร่ืองคอมพิวเตอร์ (Computer Machine) และยูสเซอร์ (User) ผู้ใช้งาน เพราะทั้งสองฝ่าย

ไม่สามารถส่ือสารระหว่างกันได้ ค�ำว่า “ซอฟต์แวร์” ในที่น้ีหมายถึงระบบปฏิบัติการ และโปรแกรม

ต่างๆ เกดิจากภาษาโปรแกรมทีไ่ม่ใช่ภาษาทีม่นุษย์ใช้ แต่เป็นภาษาเฉพาะทีถู่กพัฒนาข้ึนมาโดยมนุษย์ 

ซอฟต์แวร์จึงไม่ต่างจากล่ามแปลภาษา ที่ท�ำให้ตัวเครื่องกับผู้ใช้งานสามารถสื่อสารระหว่างกันได้

กล่าวโดยสรุป ภาษาโปรแกรมคือ ภาษาที่ออกแบบมาเพ่ือส่ือสารชุดค�ำส่ังไปควบคุมอุปกรณ์

ฮาร์ดแวร์ เราใช้ภาษาเหล่าน้ีในการสร้างโปรแกรมการใช้งานต่างๆ ข้ึนมา โดยผู้เช่ียวชาญที่มีความรู้

ความเข้าใจภาษาโปรแกรมเป็นอย่างดีที่เราเรียกว่า “โปรแกรมเมอร์ (Programmer)”

ซอฟต์แวร์เกิดขึ้นมาได้อย่างไร

ซอฟต์แวร์ถูกสร้างข้ึนมาด้วยภาษาโปรแกรม แต่ภาษาในที่น้ีไม่ได้หมายถึงภาษามนุษย์อย่างที ่

พวกเรารู้จักกัน แต่เป็นภาษาที่ถูกพัฒนาข้ึนมาโดยเฉพาะ ตัวซอฟต์แวร์เกิดจากการเขียนโปรแกรม 

(Programming) หรือการโค้ดดิง (Coding) ด้วยภาษาโปรแกรมภาษาใดภาษาหนึ่ง โดยมีผู้เชี่ยวชาญ

ด้านการโค้ดดิงคือ โปรแกรมเมอร์และนักพัฒนาซอฟต์แวร์ ที่ท�ำงานร่วมกันอย่างเป็นระบบจนได้

ซอฟต์แวร์ส�ำเร็จรูปเพื่อการใช้งาน

ภาษาส�ำหรับเขียนโปรแกรมมีอะไรบ้าง

ภาษาโปรแกรม มีอยู่ด้วยกันมากมายหลาย

ภาษาในปัจจบุนั เช่นเดียวกนักบัภาษาของมนุษย์ที่

มีทัง้ภาษาองักฤษ ภาษาไทย ภาษาจนี ภาษาสเปน 

ฯลฯ ภาษาโปรแกรมก็มีไม่ต�ำ่กว่า 40 ภาษา ยก

ตัวอย่างเช่น Python, Java, C#, Java, JavaScript, 

PHP, Swift เป็นต้น

วิทยาการค�ำนวณ วิชาใหม่ที่ทุกคนต้องได้เรียน
(Computer Science for All)
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แล้วท�าไมต้องเป็นภาษาไพธอน?

ไพธอน (Python) เป็นภาษาโปรแกรมที่ใช้เขียนโปรแกรมที่ถือว่าเรียนรู้ง่ายที่สุดแล้วในยุคนี้ และ

องค์กรช้ันน�าระดับโลกอย่าง Google ยังเลือกใช้ภาษาน้ี จนกลายเป็นกระแสแพร่หลายได้รับความนิยมไป

ทัว่โลกอย่างรวดเร็ว และยังคงเติบโตอย่างต่อเน่ือง มีผลการส�ารวจล่าสุดเป็นทีป่ระจกัษ์ว่า ภาษาไพธอน 

ข้ึนแท่นเป็นอันดับหน่ึง แซงหน้าภาษาโปรแกรมทุกตัว ด้วยเพราะมีคุณสมบัติที่เหมาะส�าหรับพัฒนา

โปรแกรม แอพพลิเคชันในโลกยุคใหม่มากกว่านั่นเอง

ณ ปัจจุบันน้ี ภาษาที่ก�าลังมาแรงที่สุดในยุคคือ ภาษาไพธอน เน่ืองจากการส�ารวจของ Google 

Trends (พ.ศ. 2561) พบว่าภาษาไพธอนได้รับความนิยมมากกว่าภาษาจาวา ซึ่งเป็นภาษาที่มีผู้ ใช้งาน

มากที่สุดไปแล้ว

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) แนะน�าให้สอนเขียนโปรแกรมด้วย

ภาษาไพธอน ก็เพราะว่าภาษาไพธอนเป็นภาษาที่มีโครงสร้างและรูปแบบค�าสั่งที่ไม่ซับซ้อน เข้าใจง่าย 

มีความใกล้เคียงกับภาษาอังกฤษที่มนุษย์เราใช้ในการสื่อสารกันมากที่สุด และสามารถน�ามาใช้ในการ

เขียนโปรแกรมทีมี่ความซบัซ้อนได้เช่นเดียวกบัภาษาการเขียนโปรแกรมอืน่ๆ ส่วนในระดับมหาวิทยาลัย

ทั้งในและต่างประเทศ ต่างแนะน�าไพธอนเป็นภาษาแรกในการเรียนเขียนโปรแกรม

ประเทศทีบ่รรจวิุชาน้ีไว้ในหลักสูตรระดับชาติแล้ว ได้แก่ 

ฟินแลนด์ สหรัฐอเมริกา อังกฤษ เอสโตเนีย เกาหลีใต ้

รวมถงึประเทศจนีทีใ่ห้เด็กช้ันมัธยมศกึษาตอนปลายกว่า 

40 โรงเรียน ได้เรียนวิชา AI แล้ว

ประเทศไหนเรียน Computing Science บ้ำง

6

C h A p t e r  01

Book 1.indb   6 7/30/2562 BE   4:51 PM



ไพธอนท�าอะไรได้บ้าง

เหตุที่ภาษาไพธอนได้รับความนิยมอย่างสูงสุด และเติบโตอย่างรวดเร็วที่สุด ก็เพราะมันสามารถ

น�าไปประยุกต์ใช้ในงานได้อย่างกว้างขวาง และมีแนวโน้มที่จะเติบโตไปเรื่อยๆ ในอนาคต

 ไพธอนเป็นภำษำที่ครอบคลุมกำรท�ำงำนเกือบทุกดำ้น

ต็นเ�รอทเนิอะลแบ็วเานฒัพราก
(Web and Internet Development)

AI, Machine Learning, 
Stat, Image Processing,

Data Science, Big Data, etc.

นอธพไาษาภงอขมยน�มาวค
(The Popularing of Python)
Source : Google Trends

ปอท�กสดเนบ IUG านฒัพราก
(Desktop GUI Applications)

าษกึศรากนา�ด�รวแ�ตฟอซ
(Software in Education)

จิกรุธงาท�รวแ�ตฟอซ
(Software in Business)

เกมและกราฟ�ก 3D
(Games and 3D Graphics)

ลูมอ�ขนาฐมรกแรปโ
(Database Applications)

การเขียนโปรแกรมเครือข�าย
(Network Programming)

�รวแ�ตฟอซานฒัพราก
(Software Development)

อินเทอร�เน็ตของสรรพสิ�ง
(Internet of Things)

ขลเวัตะลแ�รตสาศายทิว�รวแ�ตฟอซ
(Science and Numeric Software)

วิทยาการค�านวณ วิชาใหม่ที่ทุกคนต้องได้เรียน
(Computer Science for All)
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ค�าว่า ‘Python’ ในภาษาไทย 

เราจะเขียนกันอยู่ 2 แบบ ได้แก่  

‘ไพทอน’ กับ ‘ไพธอน’ เมื่อไป

ตรวจสอบตามหลักภาษาแล้ว

พบว่า ‘th’ นั้น แทนด้วยอักษร

ได้ 3 ตัวคือ ท ธ ฐ แต่ ‘ฐ’ บ้าน

เราไม่นิยมใช้ จึงอนุโลมใช้ได้

ทั้ง 2 แบบ

‘ไพทอน’ กับ ‘ไพธอน’ 
เขียนแบบไหนถูก

หำกเปรียบ “เสำและคำน”
เป็นรำกฐำนที่ส�ำคัญของบ้ำนฉันใด  

“พื้นฐำนกำรเขียนโปรแกรม” ก็เป็นหัวใจ
ของกำรพัฒนำโปรแกรมฉันนั้นเช่นกัน 
เพรำะฉะนั้นเป้ำหมำยหลักของหนังสือ 

เล่มนี้คือ กำรปูพื้นฐำนกำรเขียนโปรแกรม
ด้วยไพธอน เพื่อน�ำควำมรู้ที่ได้ไปต่อยอด 

สู่กำรเขียนโปรแกรมขั้นสูงต่อไป

สรุปท้ายบท
การเรียนวิชาวิทยาการค�านวณ ไม่ว่าผู้เรียนจะ

ชอบหรือไม่ชอบก็ตาม แต่อย่างน้อยจะได้ประโยชน์

ในเร่ืองของการคิด คิดอย่างเป็นระบบ หรือคิดเป็น

แก้ปัญหาเป็น น�าไปประยุกต์ใช้กับชีวิตประจ�าวันได้

ทันทีในทุกสาขาอาชีพ แต่จะได้ประโยชน์มากส�าหรับ

คนที่น�าความรู้น้ีไปต่อยอดเรียนในสาขาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ สาขาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ หรือสาขาทาง

ไอที ที่ต้องเรียนวิชาเขียนโปรแกรมในระดับที่สูงข้ึน 

และอาจใช้ความรู้น้ีเพ่ือท�างานในฐานะโปรแกรมเมอร์ 

หรือนักพัฒนาโปรแกรม ซึง่เป็นอาชีพทีมี่อนาคต และ

รายได้สูงเป็นอันดับต้นๆ เลยทีเดียว

8

C h A p t e r  01

Book 1.indb   8 7/30/2562 BE   4:52 PM



ก่อนจะเร่ิมเรียนเขียนโปรแกรม ต้องเริ่มต้นเรียนรู ้และเข้าใจในพ้ืนฐานของระบบ
คอมพิวเตอร์เสียก่อน เพื่อให้รู้จักองค์ประกอบของระบบ ส่วนประกอบของเครื่อง
คอมพิวเตอร์มีอะไรบ้าง และหน้าที่การท�างานของอุปกรณ์แต่ละช้ิน จ�าแนกได้ว่าอะไร
คือสิ่งที่เรียกว่า “ฮาร์ดแวร์” และอะไรคือ “ซอฟต์แวร์” และเรียนรู้กระบวนการที่เกิดขึ้น
เมือ่โปรแกรมต่างๆ ท�างานบนคอมพวิเตอร์ ทัง้หมดนีค้อืพืน้ฐานเบือ้งต้นทีจ่�าเป็นต้อง
เรียนรู้ให้เข้าใจก่อนเป็นล�าดับแรก

คอมพวิเตอร์เบ้ืองต้น
ก่อนเขยีนโปรแกรม

(Basic understanding before writing
computer programs)

C h a p t e r  
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วิวัฒนาการคอมพิวเตอร์ 
(Computers in the Revolution)

เทคโนโลยทีางด้านคอมพวิเตอร์เกิดขึ้นมากว่า 70 ปี เราสามารถแบ่งการพฒันาคอมพวิเตอร์จาก

อดีตถึงปัจจุบันได้ 4 ยุคด้วยกัน

ยุคที่ 1 หลอดสุญญากาศ (พ.ศ. 2487-2501) เป็นคอมพิวเตอร์ที่ใช้หลอดสุญญากาศ 

จ�านวนมาก เพ่ือให้เคร่ืองสามารถท�างานได้อย่างรวดเร็ว แต่ต้องใช้พลังงานไฟฟ้าในการท�างานสูง ท�าให้

มีปัญหาเรื่องความร้อน

ปี พ.ศ. 2487 เครื่องมาร์ควัน (MARK I) พัฒนาโดย Horward Akien แห่งมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด 

ร่วมกับวิศวกรของ IBM โดยเครื่องดังกล่าวท�างานแบบเครื่องจักรกลและไฟฟ้า

ปี พ.ศ. 2489 เครื่องอีนิแอค (ENIAC : Electronic Numerical Integration And Calculator)   

พัฒนาโดย John W. Mauchly และ Persper Eckert วิศวกรจากมหาวิทยาลัยเพนซลิวาเนีย ทัง้สอง

ได้พัฒนาเครื่องคอมพิวเตอร์ที่สร้างจากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นเครื่องแรกของโลก

ปี พ.ศ. 2492 เครื่องเอ็ดแวค (EDVAC : Electronic Discrete Variable Automatic Calculator) 

พัฒนาโดย Dr.John Von Neumannz ผู้เสนอแนวคิดในการสร้างคอมพิวเตอร์ที่มีหน่วยความจ�าที่

ใช้เก็บข้อมูล และโปรแกรมการท�างานหรือชุดค�าสั่ง

ปี พ.ศ. 2494 เครื่องยูนิแวค (UNIVAC : Universal Automatic Computer) เป็นคอมพิวเตอร์

เคร่ืองแรกทีผ่ลิตในเชิงพาณิชย์เพ่ือขายหรือให้เช่า และเร่ิมมีการซือ้ขายเพ่ือใช้งานอย่างแพร่หลาย

พ.ศ. 2487  
เครื่อง MARK I

พ.ศ. 2489  
เครื่อง ENIAC

พ.ศ. 2492 
เครื่อง EDVAC

พ.ศ. 2494  
เครื่อง UNIVAC

C h a p t e r  02
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พ.ศ. 2502  
เครื่อง Mainframe Computer

ยคุที ่2 ทรานซสิเตอร์  (พ.ศ. 2502-2506) เป็นคอมพิวเตอร์ทีใ่ช้ทรานซสิเตอร์ (Transistors) 

แทนหลอดสุญญากาศ เพราะทรานซสิเตอร์มีขนาดเล็ก ใช้พลังงานไฟฟ้าต�า่ ท�างานได้เร็วกว่า คงทนกว่า 

เชื่อถือได้ และมีราคาถูก

ปี พ.ศ. 2490 คอมพิวเตอร์ที่ใช้ทรานซิสเตอร์ถูกสร้างส�าเร็จ โดยทีมนักวิทยาศาสตร์จากห้อง

ปฏิบัติการเบล (Bell Lab) 3 คน ได้แก่ Dr.John Bardeen, Dr.Walter Brattain, Dr.William 

Shockley ส่วนทางด้านซอฟต์แวร์มีการพัฒนาภาษาคอมพิวเตอร์ข้ึนมาใหม่คอื ภาษาแอสเซมบลิ 

(Assembly), ภาษาฟอร์แทรน (Fortran), ภาษาโคบอล (COBOL) เป็นต้น และในยุคน้ีเอง 

ได้มีการสร้างเมนเฟรมคอมพิวเตอร์ (Mainframe Computer)

คอมพิวเตอร์เบื้องต้นก่อนเขียนโปรแกรม
(Basic understanding before writing computer programs)
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ยุคที ่3 วงจรรวม (พ.ศ. 2507-2512) เป็นช่วงเวลาที่มีการสร้างทรานซิสเตอร์จ�านวนมากลง

บนแผ่นซลิิคอนขนาดเล็ก และเกดิวงจรรวมบนแผ่นซลิิคอนทีเ่รียกว่า “ไอซี” (IC : Integrated Circuit) 

โดยวงจรรวมแต่ละตัวจะมีทรานซิสเตอร์บรรจุอยู่ภายในจ�านวนมาก 

การใช้ไอซีเป็นส่วนประกอบท�าให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์มีความซับซ้อนข้ึน ประสิทธิภาพในการ

ท�างานดีข้ึน และสามารถลดขนาดของตัวเคร่ืองให้เล็กลงได้อีกด้วย ต้นทุนในการผลิตก็ถูกลง 

คอมพิวเตอร์ในยุคไอซีถูกเรียกว่า มินิคอมพิวเตอร์ (Minicomputer)

พ.ศ. 2507  
เครื่อง Minicomputer

C h a p t e r  02
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พ.ศ. 2514  
เครื่อง Microcomputer

ยคุที ่4 VLSI (พ.ศ. 2514-ปัจจบุนั) เป็นยุคที่มีการสร้างวงจรขนาดใหญ่มารวมในแผ่นซิลิคอน 

เรียกว่า “วีแอลเอสไอ” (VLSI : Very Large Scale Integration) เป็นวงจรรวมที่รวมเอาทรานซิสเตอร์

นับแสนนับล้านตัวมาบรรจอุยู่ในแผ่นซลิิคอนขนาดเล็ก และผลิตเป็นหน่วยประมวลผลทีเ่รียกว่า “ไมโคร

โพรเซสเซอร์” (Microprocessor)

การใช้ VLSI เป็นวงจรภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ท�าให้เคร่ืองมีขนาดเล็กลง สามารถต้ังบนโต๊ะได้

เรียกว่า “ไมโครคอมพิวเตอร์” (Microcomputer) และส่งผลให้เกดิคอมพิวเตอร์ส่วนบคุคล (PC : 

Personal Computer) ที่มีการใช้งานกันอย่างแพร่หลาย และมีผู้ ใช้งานกันทั่วโลก

คอมพิวเตอร์เบื้องต้นก่อนเขียนโปรแกรม
(Basic understanding before writing computer programs)
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ส่วนประกอบของเครือ่งคอมพิวเตอร์
เราสามารถแบ่งองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์ออกได้เป็น 2 ส่วนหลักๆ คือ ส่วนของ

คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ และส่วนของคอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์ โดยทัง้สองส่วนน้ีจะต้องมีการท�ำงานร่วมกนั 

เพื่อให้เกิดการตอบสนองต่อการสั่งงานจากผู้ใช้ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้

คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์

คอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์ (Computer Hardware) หมายถึง ส่วนประกอบของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ซึง่

กค็อื ช้ินส่วนอปุกรณ์ต่างๆ (Devices) ทีป่ระกอบกนัข้ึนเป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์น่ันเอง ทัง้ส่วนประกอบ

ภายในเครื่อง ส่วนประกอบภายนอกเครื่อง หรืออุปกรณ์ต่อพ่วง 

ส่วนประกอบภายใน

ส่วนประกอบภายใน (Internal Hardware) 

หรือ (Internal Devices) เป็นอปุกรณ์คอมพิวเตอร์

ที่ประกอบกันอยู่ภายในตัวเคร่ือง หากต้องการ

รู้ว่าอุปกรณ์เหล่าน้ีมีอะไรบ้าง ก็จ�ำเป็นต้องเปิด

ฝาครอบเคร่ืองออก จะพบว่ามีอุปกรณ์ต่างๆ 

มากมาย ติดตั้งอยู่บนแผ่นวงจรขนาดใหญ่ที่เรียก

ว่า “เมนบอร์ด (Mainboard)” ต่อไปน้ีมาท�ำความ

รู้จักกับช้ินส่วนต่างๆ ภายในเคร่ือง PC ว่าแต่ละ

ส่วนเรียกว่าอะไร และท�ำหน้าที่อย่างไร

ส่วนประกอบภายนอก

อุปกรณ์ภายนอก (External Hardware) 

หรือ (External Devices) เป็นอุปกรณ์ที่เชื่อมต่อ

กันอยู่ภายนอกตัวเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยมีสาย

สัญญาณต่อพ่วงระหว่างตัวเคร่ืองและอุปกรณ์ 

จึงนิยมเรียกอุปกรณ์เหล่าน้ีว่า “อุปกรณ์ต่อพ่วง 

(Peripherals)” น่ันเอง ต่อไปน้ีคือ อุปกรณ์

ภายนอกมาตรฐาน
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 ส่วนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร์

�วรดไีดีวีด/มอรีดีซ
(CD-ROM / DVD Drive) 

ูยีพีซ
(CPU)

แรม
(RAM) 

ด�รอบนมเ
(Mainboard)

�วรดไ�กสิดด�ราฮ
(Harddisk Drive)

เอสเอสดีไดรว�
(SSD Drive)

ยาลพพัซ�รอวเาพเ
(Power Supply) 

ต�รอพ
(Port) 

ด�รากก�ฟารก
(Graphic Card) 

ด�ราก�นวาซ
(Soundcard) 

สายสัญญาณ (Cable)

คีย�บอร�ด (Keyboard) เมาส� (Mouse)

จอภาพ (Monitor)

พรินเตอร� (Printer) สแกนเนอร� (Scanner)

คอมพิวเตอร์เบื้องต้นก่อนเขียนโปรแกรม
(Basic understanding before writing computer programs)
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•	 ซพียี ู(CPU) เป็นสมองของคอมพิวเตอร์ ท�ำหน้าทีป่ระมวลผลข้อมูล และควบคมุการท�ำงาน

ของระบบ ประสิทธิภาพ และความเร็วในการท�ำงานของเครื่องจะขึ้นอยู่กับซีพียูเป็นหลัก

•	 แรม (RAM) เป็นที่พักของข้อมูลและค�ำสั่งที่จ�ำเป็นต้องใช้งาน ซึ่งข้อมูลและโปรแกรมจะถูก

เก็บอย่างถาวรอยู่ในฮาร์ดดิสก์ แต่จะถูกโหลดมาไว้ที่แรมแบบชั่วคราวเฉพาะที่ใช้งาน เพื่อ

รอส่งต่อให้ซพีียูประมวลผล เหตุทีซ่พีียูไม่โหลดจากฮาร์ดดิสก์โดยตรงกเ็พราะว่า ฮาร์ดดิสก์

ท�ำงานช้ากว่าซพีียูและแรมมากน่ันเอง เคร่ือง PC ทีมี่แรมมากจะช่วยให้ระบบท�ำงานได้อย่าง

รวดเร็ว

•	 เมนบอร์ด (Mainboard) หรือมาเธอร์บอร์ด (Motherboard) เป็นเหมือนศูนย์กลาง 

เช่ือมต่ออปุกรณ์ทัง้หมดของเคร่ือง PC มีลักษณะเป็นแผ่นวงจรขนาดใหญ่ทีใ่ช้ติดต้ังอปุกรณ์

ต่างๆ เช่น ซีพียู แรม ชิปเซต และการ์ดต่างๆ รวมทั้งเชื่อมต่อกับอุปกรณ์ต่อพ่วงมากมาย 

เช่น เพาเวอร์ซัพพลาย ฮาร์ดดิสก์ ซีดีรอมไดรว์ คีย์บอร์ด เมาส์ เป็นต้น

•	 ฮาร์ดดสิก์ไดรว์ (Harddisk Drive) เป็นอปุกรณ์เก็บข้อมูลหลักของเคร่ือง PC มีความจสูุง 

เกบ็ข้อมูลได้อย่างถาวร ข้อมูลทีว่่าหมายถงึ ระบบปฏิบติัการ โปรแกรม ไฟล์ดาต้าต่างๆ เช่น 

ไฟล์ข้อมูล ไฟล์ภาพ ไฟล์วิดีโอ เป็นต้น

•	 เอสเอสดไีดรว์ (SSD Drive) น้ันย่อมาจาก  Solid State Drive เป็นฮาร์ดดิสก์ทีมี่เทคโนโลยี

การเก็บข้อมูลแบบ Flash Memory คือ อ่านเขียนลงในชิป ซึ่งท�ำงานเร็วกว่าฮาร์ดดิสก ์

จานหมุนแบบเดิม นอกจากเร่ืองของความเร็วแล้ว ฮาร์ดดิสก์ SSD ยังมีความทนทานกว่า

หากถูกกระแทก

•	 ซีดีรอม/ดีวีดีไดรว์ (CD-ROM/DVD Drive) เป็นอุปกรณ์ที่ใช้อ่านข้อมูลจากแผ่นซีดีหรือ

ดีวีดีประเภทต่างๆ เช่น แผ่นติดต้ังโปรแกรม แผ่นเพลง หรือแผ่นภาพยนตร์ เป็นต้น มีให้

เลือกทั้งแบบอ่านได้อย่างเดียว หรือทั้งอ่านและเขียนแผ่น (Read/Write : RW Drives)

•	 ซาวน์การ์ด (Sound Card) เป็นอุปกรณ์ที่ท�ำให้คอมพิวเตอร์สามารถฟังเพลง ดูหนัง 

หรือเล่นเกมได้ ซาวน์การ์ดที่มีคุณภาพดีก็จะให้เสียงที่มีคุณภาพสมจริง มีให้เลือกทั้งแบบ 

บิวต์อิน (Built-in) และซาวน์การ์ด (Sound Card)

C H A P T E R    02
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• การ์ดจอ (Monitor Card) หรือกราฟิกการ์ด (Graphic Card) เป็นการ์ดที่ท�าหน้าที่

โหลดข้อมูลมาแสดงผลบนจอภาพในรูปแบบกราฟิก แต่เน่ืองจากข้อมูลกราฟิกสมัยใหม่

น้ันมีสีที่เหมือนจริง คุณภาพสูง ซึ่งต้องใช้พลังในการค�านวณและประมวลผลสูง กราฟิก

การ์ดจึงมีส่วนที่เรียกว่า “GPU (Graphic Processing Unit)” เพื่อเป็นสมองกลด้านกราฟิก 

โดยเฉพาะ จะดึงงานส่วนนี้แยกออกมาจากซีพียู

• เพาเวอร์ซัพพลาย (Power Supply) เป็นแหล่งพลังงานของอุปกรณ์ทั้งหมดในเคร่ือง 

PC โดยจะท�าหน้าที่เป็นอะแด็ปเตอร์ เพ่ือแปลงพลังงานไฟฟ้ากระแสสลับให้เป็นพลังงาน

ไฟฟ้ากระแสตรง จ่ายให้กับอุปกรณ์วงจรอิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ

• คีย์บอร์ด (Keyboard) เป็นอุปกรณ์ป้อนข้อมูลที่เป็นตัวอักษร ทั้งตัวหนังสือ ตัวเลข 

เครื่องหมาย สัญลักษณ์ และปุ่มฟังก์ชันการท�างานต่างๆ เช่น ปุ่ม Esc ยกเลิก, ปุ่ม F1/F2/

F3 ปิด-ลด-เพิ่มเสียง, ปุ่ม F11/F12 ลด-เพิ่มแสง เป็นต้น

• เมาส์ (Mouse) เป็นอุปกรณ์อ�านวยความสะดวกในการก�าหนดต�าแหน่งการท�างานบน 

หน้าจอ เช่น เลือกต�าแหน่งพิมพ์ เลือกข้อความ คลิกเลือกเมนู คลิกเลือกค�าสั่ง ดับเบิลคลิก

เพื่อเปิดโปรแกรม เป็นต้น เป็นการดึงหน้าที่บางอย่างออกมาจากคีย์บอร์ด ทั้งนี้เพื่อให้การ

ท�างานสะดวกรวดเร็วขึ้น

• จอภาพ (Monitor) เป็นอุปกรณ์แสดงผลข้อมูลเพื่อตอบโต้การท�างานกับยูสเซอร์

• พรินเตอร์ (Printer) เป็นอุปกรณ์พิมพ์ข้อความและภาพลงบนกระดาษ 

• สแกนเนอร์ (Scanner) เป็นอปุกรณ์อ่านข้อมูลจากกระดาษและบนัทกึเป็นไฟล์ภาพ มีความ

คล้ายกับเครื่องซีร็อกซ์ แต่ต่างกันตรงที่เครื่องซีร็อกซ์เป็นการก็อปปี้จากกระดาษสู่กระดาษ 

แต่สแกนเนอร์จะก็อปปี้จากกระดาษสู่ไฟล์ภาพ

เป็นไดรว์ส�าหรับอ่านแผ่นบันทึกข้อมูลที่เรียกว่า “แผ่นฟล็อปปี้ 

ดิสก์” หรือเรียกสั้นๆ ว่า “แผ่นดิสก์” ซึ่งมีความจุในการเก็บข้อมูล

น้อยมาก ไม่นิยมใช้งานแล้วในปัจจุบัน

ฟล็อปป้ีดสิก์ไดรว์ (Floppy Disk Drive)

คอมพิวเตอร์เบื้องต้นก่อนเขียนโปรแกรม
(Basic understanding before writing computer programs)
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คอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์

คอมพิวเตอร์ซอฟต์แวร์ (Computer Software) หมายถึง โปรแกรมหรือชุดค�าส่ังที่ใช้ส่ังงานให้

คอมพิวเตอร์ท�างานตามที่เราต้องการ ซึ่งหมายถึงระบบปฏิบัติการ (Operating System : OS) และ

โปรแกรมต่างๆ ทีเ่ราใช้งานกนัอยู่ทกุวัน ไม่ว่าจะเป็นระบบปฏิบติัการ เช่น วินโดวส์ (Windows OS), ลีนุกซ์ 

(Linux OS) หรือโปรแกรม เช่น ไมโครซอฟท์ เวิร์ด (Microsoft Word), ไมโครซอฟท์ เอก็เซล (Microsoft 

Excel) เป็นต้น ส�าหรับซอฟต์แวร์ในระบบคอมพิวเตอร์แบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ ซอฟต์แวร์ระบบ 

ปฏิบัติการ และซอฟต์แวร์ประยุกต์

ซอฟต์แวร์ระบบปฏิบัติการ 

ระบบปฏิบติัการ หรือโอเอส เป็นซอฟต์แวร์ทีท่�าหน้าทีค่วบคมุการท�างานของฮาร์ดแวร์ทัง้หมด โดย

คอมพิวเตอร์ทกุเคร่ืองจะต้องติดต้ังระบบปฏิบติัการอย่างใดอย่างหน่ึงเสมอ ซึง่ปัจจบุนัมีระบบปฏิบติัการ 

หลายสายพันธุ์ที่ได้รับความนิยม เช่น ยูนิกซ์ (Unix), ลีนุกซ์ (Linux), วินโดวส์ (Windows), ไอโอเอส 

(iOS), แอนดรอยด์ (Android) เป็นต้น

ยูนิกซ์/ลีนุกซ์

วินโดวส์ ไอโอเอส แอนดรอยด์

 รูประบบปฏิบัติการสายพันธุ์ต่างๆ
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ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application Software)

ซอฟต์แวร์ประยุกต์คือ ชุดค�าสั่งที่พัฒนาขึ้นเพื่อสั่งให้เครื่องคอมพิวเตอร์ท�างานเฉพาะด้านตามที่

ผู้ ใช้ต้องการ ซอฟต์แวร์ประยุกต์จ�าแนกได้เป็น 2 ประเภทคือ

ซอฟต์แวร์เฉพาะด้าน

(Special Purpose)

ถูกพัฒนาให้เหมาะสมกับงานเฉพาะด้าน 

เช่น โปรแกรมบัญชีส�าเร็จรูป โปรแกรมส�าหรับ

การซื้อขายในร้านค้า โปรแกรมจัดการสต็อก

สินค้า โปรแกรมการท�าบัญชีจ่ายเงินเดือน และ

โปรแกรมระบบเช่าซื้อ เป็นต้น ตัวอย่างโปรแกรม

เฉพาะด้าน เช่น 

• EASY-ACC

• Payroll and Salary

• Inventory Management

• Coffee Shop POS

• iSales

• iPurchases

• TaxBiz

ซอฟต์แวร์ส�าหรับงานทั่วไป

(General Purpose)

หรือเรียกว่า ซอฟต์แวร์ส�าเร็จรูป เป็น

ซอฟต์แวร์น�ามาประยุกต์ใช้กับงานส่วนบุคคล

ได้อย่างหลากหลาย ผู้ ใช้ไม่จ�าเป็นต้องเขียน

โปรแกรมเอง ไม่ต้องเสียเวลาในการเรียนรู้มาก 

ตัวอย่างโปรแกรมส�าเร็จรูปที่นิยม เช่น 

• Microsoft Word

• Microsoft Excel

• Microsoft PowerPoint

• Photoshop

• SPSS

• Google Chrome

• Games

คอมพิวเตอร์เบื้องต้นก่อนเขียนโปรแกรม
(Basic understanding before writing computer programs)
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การท�ำงานของระบบคอมพิวเตอร์
หลังจากได้รู้จักองค์ประกอบ และส่วนประกอบของเครื่องคอมพิวเตอร์ไปเป็นที่เรียบร้อยแล้ว ใน

หัวข้อนี้เรามาดูกันต่อว่า คอมพิวเตอร์ท�ำงานอย่างไร 

เราสามารถแบ่งระบบคอมพิวเตอร์ออกได้เป็น 3 ส่วน ได้แก่ หน่วยประมวลผลกลาง (Central 

Processing Unit : CPU) หรือโพรเซสเซอร์ (Processor), หน่วยความจ�ำ (Memory) และอุปกรณ์รับ

ข้อมูล/แสดงผล (Input/Output) ซึ่งแต่ละส่วนมีหน้าที่แตกต่างกันดังนี้

หน่วยประมวลผลกลาง

หน่วยประมวลผลกลาง หรือซีพียู (Central 

Processing Unit : CPU) เป็นส่วนที่ท�ำหน้าที่ใน

การประมวลผลข้อมูล และควบคมุการท�ำงานของ

ระบบ เปรียบเหมือนกบัสมองของคนทีท่�ำหน้าทีใ่น

การคดิ ค�ำนวณ และควบคมุการท�ำงานทกุช้ินส่วน

ของระบบคอมพิวเตอร์

หน่วยความจ�ำ

หน่วยความจ�ำ (Memory) เป็นส่วนที่ใช้ส�ำหรับ

เก็บข้อมูลและโปรแกรมต่างๆ มีทั้งแบบที่ใช้

เก็บข้อมูลแบบถาวรและแบบช่ัวคราว หน่วย

ความจ�ำเป็นส่วนที่มีความจ�ำเป็นต่อการท�ำงาน

ของระบบคอมพิวเตอร์ ถ้าไม่มีหน่วยความจ�ำ 

คอมพิวเตอร์ก็เปรียบเหมือนกับคนที่ไม่มีสมอง

ส่วนที่ใช้จดจ�ำ เราแบ่งหน่วยความจ�ำออกเป็น 

2 ประเภท ได้แก่ หน่วยความจ�ำหลักและหน่วย

ความจ�ำส�ำรอง ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้
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