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และเทคโนโลยีดิจิทัล
การใช้เทคโนโลยดิีจิทัลเพื่ออาชพี 
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คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยดิีจิทัลในปัจจุบันได้พัฒนาไปอยา่งรวดเร็ว

และมีความเจริญก้าวหนา้อยา่งมาก ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์มีขนาดเล็กลงและ

มีประสิทธภิาพสูงขึ้น ซอฟต์แวร์มีความซับซ้อนและใช้งานง่ายขึ้น เครือข่าย

คอมพิวเตอร์ครอบคลุมพื้นท่ีไปท่ัวโลก ช่วยให้การติดต่อสื่อสารและรับส่ง

ข้อมูลเป็นไปได้อยา่งรวดเร็วและแม่นย า นวัตกรรมและเทคโนโลยดิีจิทัลใหม่ 

ๆ ในปัจจุบัน เช่น 3D Printer & 3D Scanner, Artificial Intelligence (AI), 

Machine Learning, Data Science & Data Analytics, Cloud Computing, 

Blockchain และ Internet of Things (IoT)

สาระส าคัญ



สาระการเรยีนรู้

ความหมายและความส าคัญ
ของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีดิจิทัล

องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์

ประเภทและส่วนประกอบ
ของคอมพิวเตอร์

หลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์
และการจัดการข้อมูล ไฟล์ และโฟลเดอร์

ผลกระทบและทักษะท่ีจ าเป็นของมนุษย์
ส าหรับเทคโนโลยีดิจิทัลยุคใหม่

จริยธรรมและความรับผิดชอบ
ในการใช้คอมพิวเตอร์กับเทคโนโลยี

หน้าหลัก สาระส าคัญ เน้ือหา สรุปสาระการเรียนรู้



ความหมายและความส าคัญ
ของคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีดิจิทัล

คอมพิวเตอร ์(Computer) คือ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีช่วย
ให้การท างานต่าง ๆ ของมนุษย์เป็นไปได้โดยสะดวก รวดเร็ว และ
แม่นย า เช่น ใช้จัดเก็บข้อมูล คิด ค านวณ ประมวลผลข้อมูลตาม
ค าส่ัง และท างานต่าง ๆ ตามท่ีโปรแกรมก าหนด
     เทคโนโลยดิีจิทัล (Digital Technology) คือ เทคโนโลยีท่ีใช้
ในการจัดการข้อมูลท่ีอยูใ่นรูปแบบดิจิทัล ซึ่งมีท้ังรูปแบบท่ีเป็น
ตัวเลข ตัวอักษร ไฟล์ภาพ และเสียง

1.1   ความหมายของคอมพิวเตอรแ์ละเทคโนโลยดิีจิทัล
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ด้านการส่ือสาร

ด้านการคมนาคมและขนส่ง

ด้านการศกึษา

ด้านการแพทย์
ด้านอุตสาหกรรม

ด้านธุรกิจ

ด้านรฐับาล

ด้านการใช้ชวิีตส่วนตัว

1.2   ความส าคัญของคอมพิวเตอรแ์ละเทคโนโลยดิีจิทัล
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องค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์
ซอฟต์แวร ์(Software)

คือ โปรแกรมและชุดข้อมูลค าสั่งท่ีใช้ควบคุมสั่งการ

ให้คอมพิวเตอร์ท างานตามท่ีต้องการ แบง่ออกเป็น

ซอฟต์แวรร์ะบบ (System Software) 

จ าเป็นต้องติดต้ังในเครื่อง เช่น Windows, Android

ซอฟต์แวรป์ระยุกต์ (Application Software)

ติดต้ังเสริมบนซอฟต์แวร์ระบบเพื่อท างานด้านต่าง ๆ 

เช่น Microsoft Office ใชช้่วยท างานต่าง ๆ ในออฟฟิศ
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ฮารด์แวร ์(Hardware)

คือ ส่วนประกอบทางกายภาพของเครื่อง

ท่ีสามารถจับต้องได้ เช่น ซีพียู แรม เมนบอร์ด 

ฮาร์ดดิสก์ การ์ดจอ เพาว์เวอร์ซัพพลาย
เมาส์ คีย์บอร์ด จอภาพ เคส ล าโพง และ

อ่ืน ๆ รวมถึงอุปกรณ์จ าพวกสมาร์ตโฟน

และแท็บเล็ตด้วย



บุคลากร (Peopleware)

ผู้ใช้งานหรือผู้ดูแลระบบคอมพิวเตอร์

บุคลากรมีความส าคัญเพราะเป็นผู้ป้อน

ข้อมูล ใช้งานโปรแกรม และดูแลรักษา

ระบบคอมพิวเตอร์
ข้อมูลและสารสนเทศ 

(Data and Information)

ข้อมูล คือ วัตถุดิบท่ีคอมพิวเตอร์ใช้ใน

การประมวลผล เช่น ตัวอักษร ภาพ ฯลฯ

สารสนเทศ คือ ข้อมูลท่ีผ่านกระบวนการ

ประมวลผลแล้ว

กระบวนการท างาน 
(Procedure)

ข้ันตอนการด าเนินการต่าง ๆ ของระบบ

คอมพิวเตอร์ ซึ่งจะช่วยให้ระบบท างาน

ได้อยา่งคล่องตัว และมีประสิทธิภาพ
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ประเภทและส่วนประกอบ
ของคอมพิวเตอร์

ซูเปอรค์อมพิวเตอร ์(Supercomputer) มีขนาดใหญ่และมีประสิทธิภาพ

สูงสุด เหมาะกับงานท่ีต้องใชก้ารประมวลผลข้อมูลปริมาณมหาศาล เช่น 

การคาดการณ์และจ าลองสภาพอากาศ การส ารวจอวกาศ ฯลฯ

เมนเฟรมคอมพิวเตอร ์(Mainframe computer) มีขนาดใหญแ่ละมี

ประสิทธิภาพสูง เหมาะกับงานท่ีต้องใชก้ารประมวลผลข้อมูลปริมาณมาก 

เช่น หน่วยงานภาครัฐ ธนาคาร สายการบนิ ฯลฯ

มินิคอมพิวเตอร ์(Minicomputer) มีขนาดกลาง มีประสิทธิภาพต่ากว่า

เมนเฟรม นิยมใช้ในงานระดับองค์กร เช่น ธนาคาร โรงพยาบาล ฯลฯ
ไมโครคอมพิวเตอร ์(Microcomputer) มีขนาดเล็ก ราคาถูก ใช้งานท่ัวไป

แบ่งตามขนาด ได้แก่
3.1    ประเภทของคอมพิวเตอร์
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แบ่งตามลักษณะการใช้งาน ได้แก่

คอมพิวเตอรแ์บบต้ังโต๊ะ (Desktop Computer) 

หรือเรียกอีกอยา่งว่า พีซี (PC: Personal Computer) เป็นคอมพิวเตอร์

ส าหรับการใช้งานส่วนบุคคล ถูกออกแบบมาเพื่อการใช้งานอยูกั่บท่ี ไม่

เหมาะท่ีจะเคล่ือนย้ายไปไหนต่อไหนบ่อย ๆ เวลาใช้งานต้องคอยเสียบ

ปล๊ักไฟอยูต่ลอดเวลา

คอมพิวเตอรแ์บบพกพา (Portable Computer) 

เป็นคอมพิวเตอร์ขนาดเล็กท่ีสามารถพกพาไปใช้งานในท่ีไหน ๆ ได้อยา่งสะดวก 

เช่น Notebook หรือ Laptop, Tablet และ Smartphone เวลาใช้งานจะอาศัย

พลังงานจากแบตเตอรี่ในตัวท่ีสามารถใช้งานได้ยาวนานหลายช่ัวโมง
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ภายในตัวเครื่อง

A - ซพียูี (CPU) หรอืหน่วยประมวลผลกลาง

เปรียบเหมือนเป็นสมองท่ีใช้ คิด ค านวณ และประมวลผลข้อมูล

B - หน่วยความจ าแรม (RAM) คอยจดบันทึกข้อมูลค าส่ัง

และพักข้อมูลไว้ชั่วคราว เพื่อรอส่งให้ซีพียูประมวลผล

C - เมนบอรด์ (Mainboard) เป็นแผงวงจรหลักท่ีใช้เชื่อมต่อ

อุปกรณ์ต่าง ๆ โดยมีช่องสล็อตและพอร์ตเอาไว้เชื่อมต่ออุปกรณ์

D - การด์แสดงผล (Graphic Card) มีชิปประมวลผล

ข้อมูลภาพ เพื่อแสดงผลออกทางหน้าจอ

E - แหล่งจ่ายกระแสไฟ (Power Supply) แปลงไฟกระแสสลับ 

AC เป็นกระแสตรง DC แรงดันต่า ให้ชิ้นส่วนต่าง ๆ ท างานได้

3.2   ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์
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หน้าหลัก สาระส าคัญ สาระการเรยีนรู้ สรุปเนื้อหา

ภายในตัวเครื่อง

F - ฮารด์ดิสก์ (Hard Disk) แหล่งเก็บข้อมูลหลักท่ีใช้ติดต้ัง

ระบบปฏิบัติการ โปรแกรมใช้งาน และใช้เก็บบันทึกข้อมูลต่าง ๆ 

ปัจจุบันมีให้เลือกใช้ท้ังแบบ HDD ท่ีเป็นจานแม่เหล็ก และแบบ 

SSD ท่ีเป็นชิปหน่วยความจ า ท่ีอ่านเขียนข้อมูลได้เร็วกว่า

G - ออปติคัลไดรฟ์ (Optical Drive) ใชอ่้านหรือบันทึกข้อมูล

ลงบนแผ่น CD/DVD ด้วยแสงเลเซอร ์ปัจจุบันเปล่ียนไปใช ้

USB Flash Drive แทน ซ่ึงมีความจุสูง สะดวก และมีราคาถูก

H - เคส (Case) คือ โครงสร้างกล่องท่ีใช้ติดต้ังหรือจัดวางอุปกรณ์

ต่าง ๆ เอาไว้อยูภ่ายในตัวเครื่องคอมพิวเตอร์



พอรต์เชื่อมต่อด้านหลังตัวเครื่อง

A - พอรต์ PS/2 สีเขียวใช้เชื่อมต่อเมาส์แบบ PS/2

สีม่วงใช้เชื่อมต่อคียบอร์ดแบบ PS/2

B - พอรต์ HDMI เชื่อมต่อกับจอภาพหรือจอทีวี

ท่ีให้สัญญาณภาพระดับ Full HD

C - พอรต์ Display Port เชื่อมต่อกับจอภาพท่ีให้สัญญาณภาพ

แบบดิจิทัลความละเอียดสูง มีคุณสมบัติเหนือกว่าพอร์ต HDMI

D - พอรต์ S/PDIF-Out (Optical) ส่งสัญญาณเสียง

ดิจิทัลไปยังอุปกรณ์อ่ืนผ่านทางสายไฟเบอร์ออปติก

E - ข้ัวต่อ SMA ใช้เชื่อมต่อกับเสาสัญญาณ Wi-Fi
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พอรต์เชื่อมต่อด้านหลังตัวเครื่อง

F - พอรต์ USB 3.1 Type C ใช้กับหัวเสียบแบบ Type C เพื่อเชื่อมต่อกับ

อุปกรณ์ เช่น สมาร์ตโฟน และโน้ตบุ๊ก โดยพอร์ตนี้สามารถท่ีจะรับและจ่ายไฟได้สูง

G - พอรต์ USB 3.1 Type A ใชเ้ชื่อมต่อกับอุปกรณ์ท่ีรองรบั USB 3.1 ซ่ึงเร็วกว่า 3.0

H -  พอรต์ USB 2.0&3.0 Type A ใช้

เชื่อมต่อกับอุปกรณ์ท่ีรองรับ USB 2.0&3.0

J - ช่องต่อระบบเสยีง (Audio Jack) 

ใชเ้ชื่อมต่อกับระบบเสียง เช่น ล าโพง 

ไมโครโฟน และอ่ืน ๆ

I -  พอรต์ LAN ใชเ้ชื่อมต่อกับสายแลน

ของระบบเครือข่าย Router และอ่ืน ๆ



อุปกรณ์ต่อพ่วงอ่ืน ๆ
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A – ไวรเ์ลสเราเตอร ์(Wireless Router) ใช้เชื่อมต่อ

อินเทอร์เน็ตผ่านสายไฟเบอร์ออปติก และสร้างเครือข่าย

ภายในบ้านได้ท้ังแบบมีสายและไร้สาย

B - NAS (Network Attached Storage) 

ใช้จัดเก็บข้อมูลบนเครือข่าย ช่วยให้ผู้ใช้งานภายใน

และนอกเครือข่ายสามารถเข้าถึงและจัดการข้อมูลได้

C - หูฟัง (Headphone) เป็นล าโพงขนาดเล็กแบบท่ีใช้

คาดกับศีรษะหรือสอดเข้าไปในรูหู

D - เครื่องพิมพ์ (Printer) ปัจจุบันนิยมใช้เป็นแบบ Multi-function ท่ีรวมเอา

คุณสมบัติของเครื่องพิมพ์ เครื่องสแกน และเครื่องถ่ายเอกสารไว้ในตัวเดียวกัน



อุปกรณ์ต่อพ่วงอ่ืน ๆ
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E - จอภาพ (Display Monitor) รับสัญญาณภาพ

จากชิปกราฟิกหรือการ์ดจอมาแสดงผลบนหน้าจอ

F - แป้นพิมพ์ (Keyboard) ใช้พิมพเ์พื่อป้อนข้อมูล

หรือคียค์ าส่ังต่าง ๆ เข้าสู่เครื่องคอมพิวเตอร์

G - ล าโพง (Speaker) แปลงสัญญาณไฟฟ้าให้เป็น

สัญญาณเสียง เดินทางผ่านอากาศมาสู่หูของเรา

H - เมาส ์(Mouse) ช่วยชี้ต าแหน่งหรือควบคุม

การท างานต่าง ๆ บนหน้าจอ



หลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์
และการจัดการข้อมูล ไฟล์ และโฟลเดอร์

4.1   หลักการท างานของระบบคอมพิวเตอร์

ส่งข้อมูล
จากการป้อน

ส่งข้อมูล
ทีป่ระมวลแล้ว

ส่งข้อมูลให้จัดเก็บไว้
ช่ัวคราว

น าข้อมูลทีเ่ก็บ
ส่งไปประมวลผล
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4 ส่วนส าคัญในระบบคอมพิวเตอร์
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หน่วยรบัข้อมูล (Input Unit) เป็นส่วนติดต่อและสัมผัสกับผู้ใช้โดยตรง 

ตอบสนองการส่ังงานและรับเป็นข้อมูลเพื่อส่งต่อ เช่น เมาส์ คีย์บอร์ด

หน่วยความจ า (Memory Unit) ท างานกับหน่วยประมวลผลตลอดเวลา

จดจ าและบันทึกจากหน่วยรับข้อมูล ก่อนส่งให้หน่วยประมวลผลได้ค านวณ

หน่วยประมวลผล (Processing Unit) หรือซีพียู เปรียบเสมือนสมองของคอมพิวเตอร์

น าข้อมูลจากหน่วยความจ ามาค านวณจนได้ผลลัพธ์เพื่อส่งต่อไปหน่วยแสดงผล

หน่วยแสดงผล (Output Unit) เป็นหน่วยสุดท้ายท่ีใช้แสดงผลลัพธ์จากการค านวณ

ซ่ึงมีหลากหลายรูปแบบตามแต่ละอุปกรณ์ เช่น จอภาพ เครื่องพิมพ์



ข้อมูล (Data) คือ ส่ิงท่ีถูกจัดเก็บในคอมพิวเตอร์ 

หรือสื่อบันทึกข้อมูลท่ีผู้ใช้งานสามารถรับรู้และเข้าใจได้

เช่น ข้อมูลภาพ สื่อเสียง เอกสาร 

ไฟล์ (File) คือ ข้อมูลท่ีโปรแกรมสร้างขึ้นหรือใช้งาน

แล้วบันทึกเก็บไว้เป็นไฟล์ โดยมีชื่อและนามสกุลไฟล์

ท่ีจะบอกว่าเป็นข้อมูลชนิดใดและใช้กับโปรแกรมใด

โฟลเดอร ์(Folder) คือ แหล่งเก็บไฟล์หรือข้อมูล

ในแต่ละโฟลเดอร์สามารถเก็บได้อย่างไม่จ ากัด
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4.2   การจัดการข้อมูล ไฟล์และโฟลเดอร์



บิต (bit: b) หน่วยเล็กท่ีสุดในการบอกขนาดข้อมูล

ถูกแสดงด้วยเลขฐานสองหรือไบนารี่ (Binary Digits)

คือ “0” หรือ “1” ท่ีบ่งบอกสถานะการท างาน

ไบต์ (Byte: B) หน่วยวัดพื้นฐานส าคัญในการ

บอกขนาดข้อมูลโดยท่ัวไป ซ่ึง 1 ไบต์เท่ากับ 

8 บิต เทียบเท่ากับตัวอักษรหน่ึงตัว

กิโลไบต์ (Kilobyte: KB) เท่ากับ 1,024 ไบต์ (210)

เทียบเท่าตัวอักษรประมาณ 1 หน้ากระดาษ
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4.3   หน่วยวัดความจุ หรอืขนาดของข้อมูล



เมกะไบต์ (Megabyte: MB) เท่ากับ 1,048,576 ไบต์

(220) เทียบเท่าตัวอักษรประมาณหนังสือ 1 เล่ม

กิกะไบต์ (Gigabyte: GB) นิยมใช้บอกความจุ

อุปกรณ์จ าพวกฮาร์ดดิสก์ แรม แฟลชไดรฟ์

1 GB เท่ากับ 1,073,741,824 (230) เทียบเท่า

หนังสือท่ีถูกบรรจุอยูใ่นตู้หนังสือ 1 ตู้

เทระไบต์ (Terabyte: TB) นิยมใช้บอกความจุอุปกรณ์ท่ีมี

ความจุสูงมาก 1 TB เท่ากับ 1,099,511,627,776 (240)

เทียบเท่าหนังสือท่ีถูกบรรจุในห้องสมุด 1 ห้อง 
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ผลกระทบและทักษะท่ีจ าเป็นของมนุษย์
ส าหรับเทคโนโลยีดิจิทัลยุคใหม่

5.1   ผลกระทบของเทคโนโลยดิีจิทัลทีม่ต่ีอมนุษย์
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• เพิ่มความสะดวกสบาย ประหยัดเวลา

• เปิดโอกาสการเรียนรู้และการศึกษา

• ส่งเสริมการสื่อสารและความร่วมมือ

• เสริมสร้างความคิดและการแสดงออก

• พัฒนาเศรษฐกิจและสังคม

ผลกระทบเชิงบวก

• อาจเกิดความเครียดและปัญหาสุขภาพ

• อาจท าให้สูญเสียทักษะทางสังคม

• อาจท าให้เกิดปัญหาด้านความปลอดภัย

       และความเป็นส่วนตัว

• อาจน าไปสู่ความไม่เท่าเทียมกัน

ผลกระทบเชิงลบ



5.2   ทักษะทีจ่ าเป็นของมนุษยส์ าหรบัเทคโนโลยดิีจิทัลยุคใหม่
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• การใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Literacy)

• การวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analytics)

• ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence)

• ความปลอดภัยไซเบอร์ (Cybersecurity)

ทักษะด้านดิจิทัล (Digital Skill)

• การปรับตัว (Adaptability)

• การคิดสร้างสรรค์ (Creativity)

• การคิดเชิงนวัตกรรม (Innovation)

• การคิดเชิงจินตนาการ (Imagination)

ทักษะอ่ืน ๆ

• การคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking)

• การแก้ปัญหา (Problem Solving)

• การสื่อสาร (Communication)

• การท างานเป็นทีม (Teamwork)

• ความฉลาดทางอารมณ์ (EQ)

ทักษะด้านความคิดและพฤติกรรม 
(Soft Skills)



• ความเป็นส่วนตัว (Privacy) ไม่เปิดเผยข้อมูลส่วนตัว
ของผู้อ่ืน ไม่แทรกแซงหรือสอดแนมผู้อ่ืน

• ความถูกต้อง (Accuracy) ไม่เผยแพร่ข้อมูลเท็จ
• ความเป็นเจ้าของ (Property) ไม่ละเมิดลิขสิทธ์ิหรือ
ทรัพยส์ินทางปัญญาของผู้อ่ืน

• การเข้าถึงข้อมูล (Data Accessibility) อนุญาตให้ผู้อ่ืน
เข้าถึงข้อมูลท่ีจ าเป็นหากได้รับความยนิยอม

• ความปลอดภัย (Security) ควรปกป้องข้อมูลและ
อุปกรณ์จากภัยคุกคามไม่ให้เกิดความเสียหาย

• ความรบัผิดชอบต่อสังคม (Social Responsibility) ใช้
ในทางสร้างสรรค์ ไม่กล่ันแกล้งหรือคุกคามผู้อ่ืน

หน้าหลัก สาระส าคัญ สาระการเรยีนรู้ สรุปเนื้อหา

จริยธรรมและความรับผิดชอบ
ในการใช้คอมพิวเตอร์กับเทคโนโลยี



คอมพิวเตอรเ์ป็นอุปกรณ์ประมวลผลข้อมูลดิจิทัล และเทคโนโลยดิีจิทัล
น าเอาข้อมูลดิจิทัลน้ันมาประยุกต์ใช้ ท้ังสองมีความส าคัญต่อมนุษย์ย่ิง
       องค์ประกอบของคอมพิวเตอร ์ได้แก่ ฮาร์ดแวร ์ซอฟต์แวร์ บุคลากร 
ข้อมูลและสารสนเทศ และกระบวนการท างาน
       ระบบคอมพิวเตอรมี์ 4 สว่นส าคัญ ได้แก่ หนว่ยรับข้อมูล หนว่ยความจ า 
หน่วยประมวลผล และหนว่ยแสดงผล
       บิต เป็นหน่วยบอกขนาดข้อมูลท่ีเล็กท่ีสุด แสดงด้วยเลขฐานสองคือ “0” 
หรือ “1” โดย 8 บิต เท่ากับ 1 ไบต์ เทียบเท่ากับอักขระ 1 ตัว และใช้เป็นหน่วย
วัดความจุพื้นฐาน โดยมีหนว่ยท่ีสูงข้ึนเป็น กิโลไบต์ เมกะไบต์ เป็นต้น
       เทคโนโลยีดิจิทัลมีผลกระทบท้ังเชิงบวกและลบ เราจึงควรรู้เท่าทันโดย
พัฒนาทักษะด้านดิจิทัลและด้านความคิดและพฤติกรรม อีกท้ังมีจริยธรรม
และความรับผิดชอบในการใช้คอมพิวเตอร์กับเทคโนโลยีดิจิทัล
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สรุป



หน้าหลัก สาระส าคัญ สาระการเรยีนรู้ เน้ือหา แบบทดสอบ

แบบทดสอบท้ายหน่วย

1. ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้องเกีย่วกบัคอมพวิเตอร์และเทคโนโลยดีจิิทลั
ก. คอมพิวเตอร์คือ อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการประมวลผลขอ้มูลดิจิดิจิทลั
ช. การพฒันาเทคโนโลยดิีจิทลัลว้นแลว้แต่ส่งผลดีต่อมนุษยแ์ทบทั้งส้ิน
ค. เทศในโลยดิีจิทลัคือ เทคโนโลยท่ีีใชใ้นการจดัการขอ้มูลท่ีอยูใ่นรูปแบบดิจิทลั
ง. คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยดิีจิทลั ทั้งสองส่ิงเก่ียวเน่ืองกนัและมีบทบาทส าคญัต่อการ
ด าเนินชีวิตของมนุษย์

2. คอมพวิเตอร์และเทคโนโลยตีิจิทลัมีความส าคญัต่อมนุษย์ในหลาย ๆ ด้าน ข้อใดมี
ความส าคญัน้อยทีสุ่ด
ก. ดา้นศาสนา
ข. ดา้นการศึกษา
ค. ดา้นการแพทย์
ง. ดา้นการส่ือสาร
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3. ข้อใดเป็นอุปกรณ์ต่อพ่วงทีมี่คุณสมบัตเิป็นได้ทั้งอุปกรณ์อนิพตุและเอาต์พุต
ก. เมาส์
ข. USB แฟลชไดรฟ์
ค. เคร่ืองพิมพแ์บบ Multi-function
ง. ขอ้ ข. และ ค. ถูก

4. ข้อใดไม่ใช่องค์ประกอบของระบบคอมพวิเตอร์
ก. ฮาร์ดแวร์
ข. ซอฟตแ์วร์
ค. บุคลากร
ง. หน่วยประมวลผลผล
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5. หน่วยวดัขนาดของข้อมูลทีมี่ขนาดเลก็ทีสุ่ด คือข้อใด
ก. bit
ค.KB
ง. TB
ข. Byte

6. ประเภทของคอมพวิเตอร์ทีถู่กน ามาใช้งานกนัแพร่หลายมากทีสุ่ด คือข้อใด
ก. ซูเปอร์คอมพิวเตอร์
ข. เมนเฟรมคอมพิวเตอร์
ค. มินิคอมพิวเตอร์
ง. ไมโครคอมพิวเตอร์
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7. หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) ท าหน้าทีอ่ะไร
ก. คิด ค  านวณ และประมวลผลขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีถูกส่งเขา้มา
ข. เป็นตวัคอยจดบนัทึกขอ้มูลค าสัง่และพกัขอ้มูลชัว่คราว
ค. ประมวลผลขอ้มูลภาพเพื่อแสดงออกทางหนา้จอหรืออุปกรณ์แสดแผลต่าง
ง. แปลงไฟฟ้ากระแสสลบัแรงดนัสูง AC 220 V จากไฟบา้น มาเป็นไฟฟ้ากระแสตรง
แรงดนัต ่า DC 3.3/5/12 V

8. ข้อใดไม่ใช่ผลกระทบในเชิงบวกของเทคโนโลยดีิจิทลัทีม่ีที่มต่ีอมนุษย์
ก. เพิ่มความสะดวกสบายและประหยดัเวลา
ข. เสริมสร้างความคิดและการแสดงออก
ค. สูญเสียทกัษะทางสงัคม
ง. เปิดโอกาสการเรียนรู้และการศึกษา
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9. บอกจากทักษะด้านดิจิทัล และทักษะด้านความคดิและพฤติกรรมแล้ว ยงัมีทักษะอ่ืนใดอกีบ้างที่มีความส าคญัต่อการ
ท างานและการด าเนินชีวติในยุคดจิิทลั
ก. ทกัษะการปรับตวั (Adaptability)
ข. ทกัษะการคิดเชิงนวตักรรม (Innovation)
ค. ทกัษะการคิดสร้างสรรค ์(Creativity)
ง. ถูกทุกขอ้

10. ตัวอย่างพฤติกรรมใดทีแ่สดงออกถึงความรับผดิชอบในการใช้คอมพวิเตอร์กบัเทคโนโลยดีิจิทลั
ก. การใชซ้อฟตแ์วร์ท่ีมีลิขสิทธ์ิถูกตอ้ง
ข. การล่วงละเมิดทางเพศทางไซเบอร์
ค. การเผยแพร่ขอ้มูลเทจ็หรือบิดเบือนขอ้มูล
ง. การโจรกรรมขอ้มูลส่วนบุคคล
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