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ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 
ก 

 
 
 
 
  
 
ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก จัดทําข้ึนเพ่ือใช�ประกอบการเรียนรู� 

ของนักเรียนในรายวิชาเทคโนโลยี2 รหัสวิชา ง22102 กลุ/มสาระการเรียนรู�การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี ชั้นมัธยมศึกษาป2ท่ี 2 โดยมุ/งเน�นให�นักเรียนฝ�กทักษะกระบวนการคิด ฝ�กปฏิบัติ
เก่ียวกับการแก�ป4ญหาทางคอมพิวเตอร6 โดยการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในด�านการคิด และการแก�ป4ญหาอย/างเป9นระบบ โดยมีครูคอยดูแลและให�คําแนะนํา
เพ่ือส/งเสริมการเรียนรู�ของนักเรียนให�เต็มตามศักยภาพ ของแต/ละบุคคล ซ่ึงชุดฝ�กทักษะการเขียน
โปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก มีท้ังหมด 7 ชุด ดังนี้ 
 ชุดท่ี 1 รู�จักภาษาโลโก 

ชุดท่ี 2 คําสั่งพ้ืนฐาน 
ชุดท่ี 3 มาวาดภาพกัน 

 ชุดท่ี 4 ตกแต/งสีสัน 
 ชุดท่ี 5 คําสั่งทําซํ้า 
 ชุดท่ี 6 สร�างกระบวนความ 
 ชุดท่ี 7 โครงงานโลโก 
   

ขอขอบคุณผู� ท่ีมีส/วนเก่ียวข�องทุกท/าน ท่ีได�ให�ข�อเสนอแนะในการจัดทําชุดฝ�กทักษะ 
การเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก ชุดนี้ หวังเป9นอย/างยิ่งว/า ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรม
เบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก จะเป9นประโยชน6 ต/อนักเรียน ครูผู�สอน และผู�ท่ีสนใจจะนําไปใช� เพ่ือพัฒนา
ผู�เรียนให�เกิดทักษะการคิดแก�ป4ญหาอย/างเป9นระบบ และสามารถประยุกต6ใช�ในชีวิตประจําวันได� 

 
 

ดาริน  วงค6รินทร6 
 
 
 



 

 

 

 

ข ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

เรื่อง หน�า 

คํานํา ก 

สารบัญ ข 

คําชี้แจง ค 

คําแนะนําสําหรับนักเรียน ง 

แผนภูมิแสดงลําดับข้ันตอนการศึกษาชุดฝ�กทักษะ จ 

จุดประสงค6การเรียนรู� 1 

แบบทดสอบก/อนเรียน 2 

ใบความรู� 5 

กิจกรรมท่ี 4.1  เรื่อง เริ่มต�นกับภาษาโลโก 18 

กิจกรรมท่ี 4.2  เรื่อง ถูก หรือ ผิด 20 

กิจกรรมท่ี 4.3  เรื่อง สั่งให�เต/าทํางาน 22 

แบบทดสอบหลังเรียน 23 

บรรณานุกรม 26 



 

 

 

 

ค ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 
 
 
 
 

ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป2ท่ี 2 
ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก  ประกอบด�วย 

1. คําแนะนําสําหรับนักเรียน 
2. แผนภูมิแสดงลําดับข้ันตอนการศึกษาชุดฝ�กทักษะ 
3. จุดประสงค6การเรียนรู�  
4. แบบทดสอบก/อนเรียน 
5. ใบความรู� 
6. กิจกรรมฝ�กทักษะ 
7. แบบทดสอบหลังเรียน 
8. บรรณานุกรม 

ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป2ท่ี 2  
ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก  ใช�เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู� จํานวน 2 ชั่วโมง 

 
 
   

  
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

ง ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 
 

 
 
 
ชุดฝ�กทักษะชุดนี้ นักเรียนสามารถศึกษาได�ด�วยตนเอง โดยปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 
 
1. อ/านคําชี้แจงและคําแนะนําสําหรับนักเรียนให�เข�าใจก/อนท่ีจะลงมือศึกษาชุดฝ�กทักษะ 
2. ทําแบบทดสอบก/อนเรียน จํานวน 10 ข�อ เพ่ือประเมินความรู�พ้ืนฐานของนักเรียน 
3. ศึกษาจุดประสงค6การเรียนรู� เพ่ือให�ทราบว/านักเรียนจะได�เรียนรู�สิ่งใดจากชุดฝ�กทักษะ

แต/ละชุด 
4. ศึกษาใบความรู�และทํากิจกรรมตามท่ีได�กําหนดไว�  
5. นักเรียนร/วมกับครูเฉลยกิจกรรมฝ�กทักษะ 
6. ทําแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 10 ข�อ  
7. นักเรียนร/วมกับครูเฉลยแบบทดสอบหลังเรียน 
8. นักเรียนสามารถนําชุดฝ�กทักษะไปฝ�กปฏิบัติเพ่ิมเติมบ/อยๆ เพ่ือให�เกิดความชํานาญ 
9. ถ�านักเรียนต�องการศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติม สามารถค�นคว�าได�จากบรรณานุกรม 

ท่ีแสดงไว�ท�ายเล/ม 
 

 
 
 

 
 

 



 

 

 

 

จ ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 

แผนภูมิแสดงลําดับข้ันตอนการศึกษาชุดฝ�กทักษะ 

 
 
 

ผ านเกณฑ$ 

อ านคําแนะนําสําหรับนักเรียน 

ไม ผ านเกณฑ$ 

อ านคําช้ีแจง 

ทดสอบก อนเรียน 

กิจกรรมการเรียนรู+ 

- ศึกษาใบความรู+ 

- ทํากิจกรรมฝ�กทักษะ 

ทดสอบหลังเรียน 

ศึกษาชุดต อไป 



 

 

  

ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 
1 

 
 
 

 

 

 

 

ด+านความรู+ (K) 

• อธิบายลักษณะและส/วนประกอบของโปรแกรมโลโกได� 

ด+านความทักษะกระบวนการ (P) 
1) เขียนคําสั่งให�เต/าโลโกทํางานเบ้ืองต�นได� 
2) เขียนคําสั่งแสดงข�อความภาษาไทยได� 

 

ด+านคุณลักษณะอันพึงประสงค$ (A) 

• มุ/งม่ันในการทํางาน 

 

 

 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

2 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 

 
แบบทดสอบก อนเรียน 

ชุดฝ�กทักษะที่ 1 เร่ือง รู+จักภาษาโลโก 
  

 

แบบทดสอบนี้ เป9นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ข�อ  

ข�อละ 1 คะแนน รวม 10 คะแนน ให�นักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกต�องท่ีสุด 

 

 
1. ถ�าพิมพ6คําสั่งท่ีเต/าไม/รู�จักจะแสดงข�อความอย/างไร 

ก. Try again 

ข. Bad Command 

ค. I don't know what …….... 

ง. I don't know how to …….      
    

2. ตัวเลขหลังคําสั่ง RT หมายถึงอะไร 
ก. รัศมี 
ข. ระยะทาง 
ค. ขนาดของมุม 
ง. เส�นผ/าศูนย6กลาง 

 
3. ขวัญนภาต�องการออกจากโปรแกรมโลโก โดยคลิกท่ีช/องป̀อนคําสั่งแล�วจะต�องพิมพ6คําสั่งใด 

ลงไปจึงจะออกจากโปรแกรมได� 
ก. bye 
ข. logo 
ค. close 
ง. execute 

 
 

คําชี้แจง 



 

 

 

 

3 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 

4. เม่ือพิมพ6คําสั่งเสร็จแล�ว จะให�เต/าโลโกปฏิบัติตามคําสั่งต�องกดปุhมใด 
ก. Halt 
ข. Step 
ค. Reset 
ง. Execute 

 
 
 

5.                จากรูปใช�คําสั่งในข�อใด  
ก. label [ASEAN]  
ข. print [ASEAN]  
ก. write [ASEAN] 
ข. type [ASEAN] 

 
6. ดูรูปภาพแล�วตอบคําถาม 

 

 
ส/วนท่ีลูกศรชี้ เรียกว/าอะไร 

ก. Title Bar 
ข. Menu Bar 
ค. Input Box 
ง. Re-Call Box 

 
 
 



 

 

 

 

4 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 

7. ถ�าต�องการเปลี่ยนตัวอักษรให�สามารถแสดงภาษาไทยท่ีส/วนแสดงผลกราฟsกต�องไปท่ีเมนูใด  
ก. File 
ข. Set 
ค. Bitmap 
ง. Zoom 

 
8. การสั่งให�เต/าโลโกทํางานตามท่ีต�องการ เราต�องพิมพ6คําสั่งในส/วนใด 

ก. Title Bar 
ข. Menu Bar 
ค. Input Box 
ง. Re-Call Box 

 

9.  จากรูปจะต�องหันหัวเต/าไปในทิศทางใดก/อนพิมพ6คําสั่งแสดงข�อความ  

ก.  

ข.  

ค.  

ง.  
 

10. ถ�าต�องการเปลี่ยนตัวอักษรให�สามารถแสดงภาษาไทยท่ีส/วนแสดงผลกราฟsกต�องไปท่ีเมนูใด  
ก. File -> Save  
ข. File -> Load  
ค. Set -> Label Font  
ง. Set -> Commander Font 

 
 
 



 

 

 

 

5 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 

 

 

 
การใช�คอมพิวเตอร6แก�ป4ญหา ทําได�โดยการใช�ซอฟต6แวร6สําเร็จรูป หรือการเขียนโปรแกรม 

ซ่ึ ง ในชุ ดฝ� ก ทักษะนี้ จ ะ เป9 นการแก�ป4ญหาด� วยการ เ ขี ยน โปรแกรมและ ใช� ภ าษา โล โ ก 
เป9นเครื่องมือในการเขียนโปรแกรมแก�ป4ญหา 

การเขียนโปรแกรม (Programming) หมายถึง กระบวนการใช�ภาษาคอมพิวเตอร6 

 เพ่ือกําหนดโครงสร�างของข�อมูล และกําหนดข้ันตอนวิธีเพ่ือใช�แก�ป4ญหาตามท่ีได�ออกแบบไว� 

โดยอาศัยหลักเกณฑ6การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร6ของแต/ละภาษา  

 

 
 

ภาษาโลโก (Logo Language) เป9นภาษาคอมพิวเตอร6ระดับสูงท่ีเหมาะสําหรับใช�ในการ

เรียนรู� ฝ�กทักษะทางภาษาคอมพิวเตอร6  ผู�เรียนจะสามารถลองผิดลองถูก เรียนรู�โดยการทดลอง 

ทําการแก�ไขป4ญหาท่ีเกิดข้ึน เกิดการเรียนรู�โดยการค�นพบ ทําให�มีการพัฒนาความนึกคิด อย/างมี

เหตุผล มีหลักการ มีความคิดต/อเนื่องพัฒนาสติป4ญญา เกิดความคิดสร�างสรรค6 สามารถสร�างงาน 

จากจินตนาการ และยังช/วยเสริมสร�างความสามารถทางด�านวิทยาศาสตร6และคณิตศาสตร6 จากการ

เกิดแนวคิดในการแก�ป4ญหาและพิสูจน6  

โปรแกรมเอ็มเอสดับเบิลยูโลโก (MSWLogo) เป9นโปรแกรมแปลภาษาโลโก ซ่ึงย/อมาจาก

ไมโครซอฟต6วินโดวส6โลโก (Microsoft Windows Logo) พัฒนาโดยมหาวิทยาลัยแคลิฟอร6เนีย 

โปรแกรม MSWLogo เหมาะสําหรับใช�ในการเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนต�น 

โปรแกรมนี้จะกระตุ�นให�นักเรียนมีความกล�า ในการสร�างสรรค6งานกราฟsกรูปแบบต/าง ๆ 

จากจินตนาการของตนเองได�ง/าย ช/วยให�มีพ้ืนฐานและความถนัดเบ้ืองต�นในการเขียนโปรแกรม  

โปรแกรมนี้อนุญาตให�นํามาใช�เพ่ือการศึกษาโดยไม/ต�องเสียค/าใช�จ/าย สามารถดาวน6โหลดได�จาก

อินเตอร6เน็ต โปรแกรมนี้สามารถใช�งานได�กับระบบปฏิบัติการวินโดวส6ซ่ึงในการศึกษาต/อไปนี้จะเรียก 

โปรแกรม MSWLogo ว าโปรแกรมโลโก  



 

 

 

 

6 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

หน+าต างโปรแกรมโลโก 

 

 
 
 
1. การเข+าสู โปรแกรม 
 
วิธีท่ี 1 ดับเบิลคลิกสัญลักษณ6                ท่ีหน�าจอ Desktop  
วิธีท่ี 2 คลิกปุhม Start >> All Programs >> Microsoft Windows Logo >> MSWLogo 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     
 
 
 
 

 
 
 

2 

1 

3 

4 



 

 

 

 

7 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 
 

2. การออกจากโปรแกรม 
3.  

วิธีท่ี 1 คลิกเมนู File >> Exit 

วิธีท่ี 2 คลิกปุhม   
วิธีท่ี 3 พิมพ6คําว/า BYE ในช/องป̀อนคําสั่ง 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 

3 

1 

2 



 

 

 

 

8 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 
  

 
 
 

   
  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รายละเอียดส วนประกอบหน+าต างโปรแกรมโลโก มีดังนี้ 
หมายเลข 1: ส/วนแสดงผลกราฟsก  
หมายเลข 2: เต/าโลโก  
หมายเลข 3: หน�าต/างคําสั่ง (Commander)  
หมายเลข 4: ส/วนแสดงคําสั่งและแสดงผลของคําสั่งหรือเรียกใช�คําสั่งเก/า (Re-Call Box)  
หมายเลข 5: ช/องป̀อนคําสั่ง (Input Box)  
หมายเลข 6: แผงปุhมคําสั่ง (Command Buttons) 
 
รู ป  ตรงกลางส/วนแสดงผลกราฟsก คือ เต าโลโก หรือ เต า ตําแหน/งเริ่มต�น 

ของเต/าอยู/ตรงกลางส/วนแสดงผลกราฟsก เรียกว/า บ+านของเต า (Home)  

 

แถบช่ือเรื่อง 

(Title bar) 

แถบเมนู 

 (Menu bar) 

1 

6 

2 
3 

4 

5 



 

 

 

 

9 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 

แถบเมนูคําส่ัง (Menu Bar)     จะเป9นแถบรายการคําสั่งเพ่ือความสะดวกในการทํางานต/าง ๆ 

1) เมนู File จะมีรายการย/อย ซ่ึงมีหน�าท่ีและการใช�งาน ดังนี้ 

  

2) เมนู Bitmap ใช�สําหรับจัดการรูปภาพท่ีอยู/ในแฟ̀ม หรือท่ีอยู/บนพ้ืนท่ีทํางานในหน�าจอหลัก

ของภาษาโลโก โดยมีคําสั่งย/อย ดังนี้ 

New   เปsดแฟ̀มข�อมูลเพ่ือทํางานใหม/ 

Load   เปsดแฟ̀มข�อมูลเก/าเพ่ือนํามาใช�งานหรือแก�ไขต/อ 

Save   บันทึกแฟ̀มข�อมูล 

SaveAs   บันทึกแฟ̀มข�อมูลท่ีต้ังข้ึนใหม/หรือย�ายไปสู/แฟ̀มข�อมูลใหม/ 

Edit   ทําการบันทึก หรือ แก�ไขชุดคําสั่งในการทํางาน 

  โดยเปรียบเสมือนโปรแกรม หรือชุดคําสั่งย/อย 

Erase   ลบชุดคําสั่งย/อยท่ีไม/ต�องการออกจากแฟ̀มข�อมูล 

  หรือหน/วยความจํา 

Exit   ออกจากโปรแกรม 

New สํ า ห รั บ เ ริ่ ม ต� น ส/ ว น แส ด ง ผ ล ก ร า ฟs ก ใ ห ม/ 
(ลบภาพเดิมท้ิง) 

Load    ดึงแฟ̀มภาพอ่ืนมาใช�งานในส/วนแสดงผลกราฟsก 

Save    บันทึกภาพลงแฟ̀มข�อมูลเดิม 

SaveAs    บันทึกภาพลงแฟ̀มข�อมูลท่ีกําหนด 

Print    พิมพ6ภาพออกทางเครื่องพิมพ6 

Print setup กําหนดลักษณะกระดาษและชนิดเครื่องพิมพ6 
ท่ีใช�งาน 



 

 

 

 

10 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 

3) เมนู Set ใช�สําหรับการปรับแต/งองค6ประกอบของโปรแกรม โดยมีคําสั่งย/อย ดังนี้ 

 

 

 

 

4) เมนู Zoom ใช�สําหรับย/อและขยายขนาดภาพบนหน�าจอหลักของโปรแกรมโลโก 

 มีคําสั่งย/อยดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

PenSize  กําหนดขนาดปากกาท่ีทําการลากเส�น 
                             บนจอภาพ 

Lable Font กําหนดชื่อตัวอักษรและขนาดตัวอักษร      
เวลาพิมพ6ลงบนจอภาพ 

Commander Font ปรับขนาดและประเภทตัวอักษรท่ีพิมพ6 
ลงในช/องป̀อนชุดคําสั่ง 

Pen Color  ปรับสีของเส�นปากกา 

Flood Color กําหนดสี พ้ืนหลั งของ พ้ืน ท่ี ท่ี ทํ างาน 
ต�องใช�ร/วมกับคําสั่งเทสีด�วยและจะทํา
การเทสีลงในพ้ืนท่ีปsดคล�ายกับโปรแกรม 
Paint 

In   ขยายให�ใหญ/ข้ึน 

Out       ย/อขนาดภาพให�เล็กลง 

Normal  ปรับให�เป9นขนาดมาตรฐาน 



 

 

 

 

11 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 

5) เมนู Help ใช�เพ่ือสนับสนุนการใช�งานภาษาโลโก ได�แก/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Index   เป9นสารบัญตัวอย/างคําสั่งเพ่ือให�ค�น  

  คําอธิบายชุดคําสั่งพร�อมตัวอย/าง 

Demo    เป9นตัวอย/างโปรแกรมท่ีเขียนไว�ให� 

ต/อไปเราไปดูส/วนประกอบหน�าต/าง 

 Commander กันนะค/ะ 



 

 

 

 

12 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 

 

 

 Halt ใช�หยุดการทํางานของโปรแกรมขณะท่ีกําลังทํางานตามคําสั่งอยู/อย/างไม/มีเง่ือนไข 

 Trace ใช�แสดงคําสั่งแต/ละบรรทัดบนพ้ืนท่ีของ Re-call Box ขณะท่ีทําการประมวลผล 

คําสั่งในส/วนปลีกย/อยไปจนครบท้ังหมดเม่ือคลิกทีหนึ่งแล�วก็จะมี Untrace  

ซ่ึงก็จะตรงกันข�าม Trace คือจะไม/เห็นการประมวลคําสั่งในแต/ละบรรทัด 

 Pause ใช�หยุดการทํางานของโปรแกรมเช/นกันแต/เป9นแบบชั่วคราว 

 Status ใช�ดูสถานะของโปรแกรม หลังจากคลิกปุhมนี้แล�ว ปุhมจะแสดงเป9น UnStatus  

แทนท่ีซ่ึงเป9นคําสั่งตรงกันข�ามกัน 

 Step ใช�สั่งทํางานอย/างเป9นข้ันตอน มี UnStep เป9นคําสั่งตรงกันข�าม 

 Reset ใช�เซ็ตการทํางานท้ังหมดให�มีสภาพเริ่มการทํางานใหม/ 

 Execute เป9นคําสั่งให�โปรแกรมเริ่มทํางาน ซ่ึงให�ผลเช/นเดียวกับการกดปุhม Enter 

 

 

 

 

 
 

ส วนประกอบหน+าต าง Commander มีรายละเอียด ดังนี้ 



 

 

 

 

13 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 
 
 
 

การสั่งให�เต/าทํางานสามารถทําได�โดยการป̀อนคําสั่งในช/องป̀อนคําสั่ง แล�วกดปุhม Enter  
หรือคลิกปุhม Execute โปรแกรมจะรับคําสั่งเข�าไป แล�วทําการตรวจสอบคําสั่ง ว/ารู�จักหรือไม/ ถ�ารู�จัก
ก็จะเริ่มปฏิบัติตามคําสั่ง ถ�าไม/รู�จักก็จะแสดงข�อความออกมา เช/น ถ�าพิมพ6คําว/า “Hello” ซ่ึงเป9น
คําสั่งท่ีโลโกไม/รู�จัก จะแสดงข�อความ “I don’t know how to Hello” เป9นต�น ผลลัพธ6จากการ
ทํางานของเต/าในส/วนท่ีเป9นภาพกราฟsกจะแสดงในส/วนแสดงผลกราฟsก ส/วนผลลัพธ6ท่ีเป9นข�อความ
จะแสดงในส/วนของการแสดงผลข�อความ  

 
 
    
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การใช+งานโปรแกรม MSWLogo 

1. พิมพ$คําส่ัง 

2. คลิกปุbม Execute 

หรือกดปุbม Enter 

3. แสดงผลบนจอภาพ 



 

 

 

 

14 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

คําส่ัง RIGHT (RT)  การหันขวา ให�สังเกตว/าเต/าเพียงแต/หันหัวไปเท/านั้น ถ�าจะให�เดินต�องเพ่ิม
คําสั่งอ่ืนๆ ลงไปหลังจากนี้  

รูปแบบคําส่ัง  RIGHT องศา หรือ RT องศา  
ตัวอย/าง    RT 45  
ผลลัพธ6  

 
คําส่ัง LEFT (LT)  การหันซ�าย  
รูปแบบคําสั่ง  LEFT องศา หรือ LT องศา  
ตัวอย�าง    LT 45  
ผลลัพธ� 

 
   หมายเหตุ  
 

1) การป̀อนคําสั่งสามารถใช�อักษรตัวพิมพ6ใหญ/หรือตัวพิมพ6เล็กก็ได� ซ่ึงให�ผลลัพธ6เหมือนกัน  
2) การพิมพ6คําสั่งและค/าตัวเลขจะต�องเว�นช/องว/าง 1 ตําแหน/งทุกครั้ง ถ�าพิมพ6ติดกัน เช/น  

พิมพ6คําสั่ง rt90 จะปรากฏข�อความ “ I don’t know how to rt90” ซ่ึงหมายถึงเต/าโลโก
ไม/เข�าใจคําสั่งนั้น  

 
 

ลักษณะการเคลื่อนที่และการหันหัวของเต า แสดงได+ดังภาพ

LT 180 

LT 45 

LT 90 

LT 135 

RT 45 

RT 90 

RT 135 

RT 180 

การสั่งให+เต าหันไปตามทศิที่ต+องการ 

 

 

หัวเต า 

หางเต า 



 

 

 

 

15 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 
 
 
 

คําส่ัง Label เป9นคําสั่งแสดงข�อความโดยจะแสดงผลออกทางส/วนแสดงผลกราฟsก  
ทิศทางของการแสดงผลจะข้ึนอยู/กับทิศทางของเต/า 

 
รูปแบบ Label [ข+อความท่ีต+องการพิมพ$]  

 
ตัวอย�าง  

1) RT 90 แล�ว กด Enter  
ผลลัพธ�  
 
 

 
 

 
2) พิมพ6 Label [Hello, student nice to meet you.] แล�ว กด Enter  
ผลลัพธ�  

 
 
 

 
 

 
 
นักเรียนสามารถกําหนดชนิด รูปแบบ และขนาด 

ของตัวอักษร ได� โดยไปท่ีเมนู Set -> Label Font… 
จะปรากฏหน�าต/าง Font เม่ือเลือกเสร็จแล�ว กดปุhม OK  

 

การสั่งให+เต าพิมพ$ข+อความ 



 

 

 

 

16 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 
 
 

ให�เลือกชนิดของตัวอักษรท่ีลงท�ายด�วย UPC หรือชนิดท่ีรองรับการแสดงผลภาษาไทย 
เช/นตัวอักษรท่ีข้ึนต�นด�วย JS, DSU หรือ TH 

  

การกําหนดตัวอักษรภาษาไทยในส วนการแสดงผลกราฟjก 
 

1) ไปท่ีเมนู Set เลือก Label Font  
2) เลือกชนิดตัวอักษร (Font) ท่ีสามารถแสดงข�อความภาษาไทยได� เช/น ตัวอักษรท่ีลงท�าย

ด�วย UPC หรือ ท่ีข้ึนต�นด�วย JS, DSU หรือ TH เป9นต�น 
3) เลือกรูปแบบตัวอักษร ( Font style ) เช/น ตัวหนา ( Bold ) เอียง ( Italic ) เป9นต�น  
4) เลือกขนาด ( Size )  
5) เลือกรูปแบบ ( Script ) เป9น Thai 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 

1 

2 

3 

4 

5 

การกําหนดตัวอักษรภาษาไทย 



 

 

 

 

17 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 
การแสดงผลภาษาไทยในส วนช องปlอนคําสั่ง  
 
เวลาท่ีพิมพ6ชื่อภาษาไทย นักเรียนจะสังเกตว/าท่ีช/องป̀อนคําสั่ง ไม/สามารถแสดงภาษาไทยได� 

ตามรูป     เราต�องเปลี่ยนรูปแบบการแสดงข�อความให�เป9นภาษาไทยก/อน 
โดยไปท่ีเมนู Set เลือก Commander Font แล�วเลือกรูปแบบตัวอักษรเหมือนข้ันตอนการเลือก
สําหรับส/วนแสดงผลกราฟsก  

 

 
 
กรณีท่ีนักเรียนพิมพ6แล�วไม/เห็นข�อความท่ีพิมพ6 แสดงว/านักเรียนเลือกขนาดของตัวอักษร

ใหญ/เกินไป ควรเลือกขนาดตัวอักษรไม เกิน 14 point  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

18 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 
กิจกรรมที่ 1 

เร่ิมต+นกับภาษาโลโก 
 

ตอนท่ี 1 บอกลักษณะและการเข�าใช�งานโปรแกรมโลโกได� 

คําช้ีแจง ให�นักเรียนตอบคําถามต/อไปนี้ให�ถูกต�อง (5 คะแนน) 

 

1. ให�นักเรียนอธิบายลักษณะของโปรแกรมโลโก (2 คะแนน) 
……………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………… 

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

 

2. โปรแกรม MSWLogo ย�อมาจากอะไร (1 คะแนน) 
……………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

3. ให�นักเรียนอธิบายข้ันตอนการเข�าใช�โปรแกรมโลโก มา 1 วิธ ี(1 คะแนน) 
……………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………… 

 
4. ให�นักเรียนอธิบายข้ันตอนการออกจากโปรแกรมโลโก มา 1 วิธ ี(1 คะแนน) 

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

 



 

 

 

 

19 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 
 
ตอนท่ี 2  บอกส/วนประกอบของหน�าต/างโปรแกรมโลโก 
 

คําช้ีแจง  ให�นักเรียนนําข�อความท่ีเป9นส/วนประกอบของหน�าต/างโปรแกรมโลโก 
ในกรอบสี่เหลี่ยม ไปใส/ในหน�าต/างโปรแกรมโลโกให�ถูกต�อง (5 คะแนน) 

 
 

ส/วนแสดงผลกราฟsก เต/าโลโก  ส/วนแสดงผลข�อความ 
 

ช/องป̀อนคําสั่ง  ปุhมคําสั่งทํางาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

…………….……………………..

1. …………………

4. …………

3.…………….…………………

1.…………….…………………

2.…………….……………

4. …………….………………..… 

5. …….……………………..… 



 

 

 

 

20 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 
 

กิจกรรมที่ 2 
ถูก หรือ ผิด 

 

คําช้ีแจง ให�นักเรียนพิมพ6คําสั่งภาษาโลโกตามท่ีกําหนดให�ในแต/ละข�อ แล�วสังเกตผลลัพธ6 

ท่ีได� ให�ทําเครื่องหมาย            หน�าเครื่องหมาย �หรือ เครื่องหมาย � 
 (5 คะแนน) 
 

1. พิมพ6คําว/า logo ลงไป แล�วกด Enter หรือคลิกท่ีปุhม Execute ดังตัวอย/าง 
 
 
 
 
 

ผลท่ีได+ ท่ีหน�าต/างแสดงผลคําสั่ง  
จะปรากฏข�อความ 
 
 

2. พิมพ6 label แล�วกด Enter หรือคลิกท่ีปุhม Execute  
ผลท่ีได+ ท่ีหน�าต/างแสดงผลคําสั่ง  

จะปรากฏข�อความว/า   
 
 

3. พิมพ6 label logo แล�วกด Enter หรือคลิกท่ีปุhม Execute  
ผลท่ีได+ ท่ีหน�าต/างแสดงผลคําสั่ง  

จะปรากฏข�อความว/า 
 
 
 
 

I don’t know how to logo 
 

� หรือ � 

not enough inputs to label � หรือ � 

I don’t know how to logo � หรือ � 



 

 

 

 

21 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 
 

4. พิมพ6 label “logo  แล�วกด Enter หรือคลิกท่ีปุhม Execute  
ผลท่ีได+ ท่ีหน�าต/างแสดงผลคําสั่ง  

จะปรากฏข�อความว/า  
 

และท่ีหน�าต/างแสดงผลกราฟsก จะปรากฏภาพ (วาดภาพผลลัพธ$ท่ีได+) 
 
 
 

 
 

5. พิมพ6  cs rt 90 label [MSW                   Logo ] แล�วกด Enter  
หรือคลิกท่ีปุhม Execute 

 
 
 

ผลท่ีได+  ท่ีหน�าต/างแสดงผลกราฟsก จะปรากฏภาพ (วาดภาพผลลัพธ$ท่ีได+) 
 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เว+นวรรคมากๆ 

I don’t know how to logo 

� หรือ � 

� หรือ � 



 

 

 

 

22 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 

 

 

กิจกรรมที่ 3 
สั่งให+เต าทํางาน 

 

คําช้ีแจง ให�นักเรียนแต/งคําขวัญเก่ียวกับการประหยัดพลังงาน คนละ 1 คําขวัญ แล�วพิมพ6
ด�วยคําสั่งภาษาโลโก โดยให�มีลักษณะ หนา เอียง พร�อมกับพิมพ6ชื่อ – สกุล 
ของนักเรียนกํากับด�วย ท้ังนี้รูปแบบตัวอักษรให�นักเรียนเลือกตามความต�องการ
ของนักเรียนเขียนคําสั่งภาษาโลโกให�ได�ผลลัพธ6ตามท่ีกําหนด (20 คะแนน) 

 

 ตัวอย/าง  FONT: PS Pimpdeed  

 
 

 

 

 
 
 
 
 



 

 

 

 

23 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 
 
 
 

 

แบบทดสอบนี้ เป9นแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ข�อ  

ข�อละ 1 คะแนน รวม 10 คะแนน ให�นักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกต�องท่ีสุด 

 

 

1. ดูรูปภาพแล�วตอบคําถาม 

 

 
ส/วนท่ีลูกศรชี้ เรียกว/าอะไร 
ก. Title Bar 
ข. Menu Bar 
ค. Input Box 
ง. Re-Call Box 
 

2. เม่ือพิมพ6คําสั่งเสร็จแล�ว จะให�เต/าโลโกปฏิบัติตามคําสั่งต�องกดปุhมใด 
ก. Halt 
ข. Step 
ค. Reset 
ง. Execute 
 
 

คําช้ีแจง 



 

 

 

 

24 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 
 
 

3. จากรูป                   ใช�คําสั่งในข�อใด  
ก. label [ASEAN] 
ข.  print [ASEAN]  
ค. write [ASEAN] 
ง. type [ASEAN] 
 

4. ถ�าพิมพ6คําสั่งท่ีเต/าไม/รู�จักจะแสดงข�อความอย/างไร 

ก. Try again 

ข. Bad Command 

ค. I don't know what …….... 

ง. I don't know how to …….         
 

5. ตัวเลขหลังคําสั่ง RT หมายถึงอะไร 

ก. รัศมี 

ข. ระยะทาง 

ค. ขนาดของมุม 

ง. เส�นผ/าศูนย6กลาง 
 

6. ขวัญนภาต�องการออกจากโปรแกรมโลโก โดยคลิกท่ีช/องป̀อนคําสั่งแล�วจะต�องพิมพ6คําสั่งใด 
ลงไปจึงจะออกจากโปรแกรมได� 

ก. Bye 
ข. Logo 
ค. Close 
ง. execute 

 
 
 



 

 

 

 

25 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 

7.  จากรูปจะต�องหันหัวเต/าไปในทิศทางใดก/อนพิมพ6คําสั่งแสดงข�อความ  

ก.  
 

ข.  
 

ค.  
 

ง.  
 

8. ถ�าต�องการเปลี่ยนตัวอักษรให�สามารถแสดงภาษาไทยท่ีส/วนแสดงผลกราฟsกต�องไปท่ีเมนูใด  
ก. File -> Save  
ข. File -> Load  
ค. Set -> Label Font  
ง. Set -> Commander Font 
 

9. การสั่งให�เต/าโลโกทํางานตามท่ีต�องการ เราต�องพิมพ6คําสั่งในส/วนใด 
ก. Title Bar 
ข. Menu Bar 
ค. Input Box 
ง. Re-Call Box 

 
10. ถ�าต�องการเปลี่ยนตัวอักษรให�สามารถแสดงภาษาไทยท่ีส/วนช/องป̀อนคําสั่งต�องไปท่ีเมนูใด  

ก. File 
ข. Set 
ค. Bitmap 
ง. Zoom 



 

 

 

 

26 ชุดฝ�กทักษะการเขียนโปรแกรมเบ้ืองต�นด�วยภาษาโลโก 

ชุดท่ี 1 เรื่อง รู�จักภาษาโลโก 

 

 
 
 
 
 
สถาบันส/งเสริมการสอนวิทยาศาสตร6และเทคโนโลยี. (2553).  หนังสือเรียนรายวิชาพ้ืนฐาน 
        เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ช้ันมัธยมศึกษาปvท่ี 2. พิมพ6ครั้งท่ี 1. 
        กรุงเทพฯ : โรงพิมพ6 สกสค. ลาดพร�าว. 
สถาบันส/งเสริมการสอนวิทยาศาสตร6และเทคโนโลยี. (2554).  คู มือครูรายวิชาพ้ืนฐาน  
        เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ช้ันมัธยมศึกษาปvท่ี 2. พิมพ6ครั้งท่ี 1.  
        กรุงเทพฯ : โรงพิมพ6 สกสค. ลาดพร�าว. 
สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา. (2551).  ตัวช้ีวัดและสาระแกนกลางกลุ มสาระ  
        การเรียนรู+การงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
        ข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ6ชุมนุมสหกรณ6การเกษตร 
        แห/งประเทศไทย. 
วิภาวี  ดวงจักร.  MSWLogo. สืบค�นเม่ือวันท่ี 25 เมษายน 2558,  
        จาก http://www.sansai.ac.th/logo/main.html 

วิไลวรรณ พ/วงลาภ.  ใช+ IT แก+ปxญหาด+วยภาษาโลโก. สืบค�นเม่ือวันท่ี 25 เมษายน 2558,  
        จาก http://203.172.164.43/media/weblogo/     
สุรีย6 สิงห6เจริญ. บทเรียนคอมพิวเตอร$ช วยสอน เรื่อง การโปรแกรมเบ้ืองต+น ช้ันมัธยมศึกษาปvท่ี 3.  
        สืบค�นเม่ือ วันท่ี 25 เมษายน 2558, จาก http://ap.ddn.ac.th/view.php?id=24 
อัญชลี อินทร6เรือง. บทเรียนโมดูลเรื่องการโปรแกรมเบ้ืองต+นกับภาษาโลโก. สืบค�นเม่ือ วันท่ี 12  

        ธันวาคม 2558, จาก http://www.vcharkarn.com/uploads/journal/11/vcharkarn-    
        journal-11913_1.pdf 
 


