
 

 
 
 

 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 การสร้างช้ินงานด้วยภาษาโลโก้ 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สาระการเรียนรู ้
1. การวาดภาพวงกลมและส่วนโคง้อย่างงา่ย 
2.  การสรา้งภาพแบบสุ่มขอ้มลู 
3.  การสรา้งภาพหลายเหลีย่ม 
4.  การเขยีนขอ้ความบนกระดานท างาน 
5. ตวัแปร 
6.  การสรา้งภาพหลายเหลีย่มที่ขดซอ้นกนั 
7.  การสรา้งภาพรูปทรงกลมและทรงเหลีย่ม 
8.  ฟงักช์นัคณิตศาสตร ์
9.  การใชค้ าส ัง่ตารางสกีบัภาพกราฟิก 

  ผลการเรยีนรูท้ี่คาดหวงั 

      นกัเรยีนสามารถสรา้งชิ้นงานดว้ยภาษาโลโกไ้ด ้



 

จดัท ำโดย นำงพรพนำรตัน ์ ชมภนุูช   โรงเรียนชยับำดำลวทิยำ จงัหวดัลพบรุี    

2 
เอกสารประกอบการเรียนรายวชิาคอมพวิเตอร ์

ใบความรูท้ี่ 5 เรื่อง การสรา้งช้ินงานดว้ยภาษาโลโก ้

 
1. การวาดภาพวงกลมและสว่นโคง้ 

  1)  การใชค้ าส ัง่ Repeat 

   ในโปรแกรม MSWLogo มคี าส ัง่ใชว้าดวงกลมอย่างงา่ย คือ การใชค้ าส ัง่ดงันี้ 

 repeat 360 [ fd  1  rt  1 ] 

ผลลพัธท์ี่ไดค้ือ 

                

 

รูปที่ 5.1 แสดงผลจากการใชค้ าส ัง่ repeat สรา้งรูปวงกลม 

 

 

 

 

 

   เราสามารถสรา้งรูปครึ่งวงกลมดว้ยค าส ัง่ repeat ไดด้งันี้ 

เช่น           repeat 180 [ fd  1  rt  1 ]   

 จะไดผ้ลลพัธด์งันี้  คือ  

            

รูปที่ 5.2 แสดงผลจากการใชค้ าส ัง่ repeat สรา้งรูปครึ่งวงกลม 

 ขอ้สงัเกต ของการสรา้งรูปภาพวงกลม และส่วนโคง้วงกลม ดว้ยค าส ัง่ repeat กค็ือ ไม่สามารถ

ก าหนดขนาดของวงกลมตามความตอ้งการได ้

แลว้ถา้ตอ้งการสร้างรูปส่วนโคง้ ลกัษณะคร่ึงวงกลม 
จะใชค้  าสัง่ repeat ในการสร้างรูปไดย้งัไง ? 

อยา่งน้ีตอ้งลองท าดู... 
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  2)  ค าส ัง่  arc 

   นอกจากนัน้สามารถใชค้ าส ัง่ arc ในการสรา้งวงกลมและส่วนโคง้ได ้โดยมรูีปแบบการใช ้

ค าส ัง่ดงันี้   

 รูปแบบค าส ัง่ 

    arc   องศา  รศัม ี

ตวัอย่างเช่น 

arc  360  100     

 

 

arc  180  100     

 

 

จะไดผ้ลลพัธด์งันี้  คือ  

                                        

                           arc  360  100                          arc  180  100     

รูปที่ 5.3 แสดงผลจากการใชค้ าส ัง่ arc สรา้งรูปวงกลมและส่วนโคง้วงกลม 

 

 

      ความหมายของค าส ัง่ คอื การวาดส่วนโคง้ของวงกลมทีม่ขีนาด 

180 องศา และมรีศัมเีท่ากบั 100 หน่วย  

      ความหมายของค าส ัง่ คอื การวาด

วงกลมทีม่ขีนาด รศัมเีท่ากบั 100 หน่วย  
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 3) ค าส ัง่ circle 

  การสรา้งรูปกลมที่สามารถก าหนดขนาดของวงกลมดว้ยขนาดของรศัม ีในโปรแกรม MSWLogo 

สามารถเขยีนวงกลมตามความยาวของรศัม ีสามารถท าได ้2 รูปแบบ คือ  

  3.1  การใชค้ าส ัง่ circle เป็นการสรา้งรูปวง โดยที่เต่าโลโกจ้ะอยู่ต าแหน่งที่จุดศูนยก์ลางของรูป  

      รูปแบบค าส ัง่ 

                     circle  ความยาวของรศัม ี

    ตวัอย่างการใชค้ าส ัง่ 

     circle  80 

   ผลลพัธท์ี่ได ้

 

 

 

รูปที่ 5.4 แสดงผลจากการใชค้ าส ัง่ circle สรา้งรูปวงกลมและส่วนโคง้วงกลม 

  3.2  การใชค้ าส ัง่ circle2 เป็นการสรา้งรูปวง โดยที่เต่าโลโกจ้ะอยู่ในต าแหน่งทีเ่สน้รอบวง  

     รูปแบบค าส ัง่ 

      circle2  ความยาวของรศัม ี

    ตวัอย่างการใชค้ าส ัง่ 

    circle2  80 

    ผลลพัธท์ี่ได ้

 

 

 

รูปที่ 5.5 แสดงผลจากการใชค้ าส ัง่ circle2 สรา้งรูปวงกลมและส่วนโคง้วงกลม 
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 4) ค าส ัง่ ellipse 

   การสรา้งภาพกราฟิกในรูปแบบของวงร ีสามารถใชค้ าส ัง่ ellipse ในการวาดภาพวงรไีด ้โดย

มรูีปแบบการใชค้ าส ัง่ดงันี้  

   รูปแบบค าส ัง่ 

     ellipse  ความกวา้ง ความสูง 

   ตวัอย่างการใชค้ าส ัง่ 

     ellipse    30     80 

   ผลลพัธท์ี่ได ้

 

รูปที่ 5.6 แสดงผลจากการใชค้ าส ัง่ ellipse สรา้งรูปวงกลมและส่วนโคง้วงกลม 

2. การสรา้งภาพแบบสุม่ขอ้มูล 

   การสรา้งภาพโดยไม่มขีอ้ก าหนดที่ชดัเจน (Random) เป็นวธิีการหน่ึงที่จะท าใหเ้ราไดภ้าพที่

ปรากฏบนจอแสดงผลไม่สามารถจนิตนาการล่วงหนา้ว่าผลที่เกดิจะเป็นอย่างไร เนื่องจากเป็นการสุ่มค่า

ขอ้มลูโดยคอมพวิเตอร ์ค าส ัง่เหมอืนกนัอาจจะไดภ้าพที่แตกต่างกนั    

   รูปแบบค าส ัง่ 

     random  <ค่าตวัเลข> 

   ตวัอย่างการใชค้ าส ัง่ 

     random 30  (หมายถงึ การเลอืกสุ่มค่าตวัเลขตัง้แต่ 0 - 30) 

   เราสามารถน าค าส ัง่ไปใชร่้วมกบัค าส ัง่อื่นได ้เช่น 

     repeat  300  [fd  random 30 rt random 360] 
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เอกสารประกอบการเรียนรายวชิาคอมพวิเตอร ์

   ภาพที่ปรากฏบนจอหนา้ต่างแสดงผลอาจเป็นภาพลายเสน้ ภาพแต่ละภาพอาจแตกต่างกนัไม่

จ  าเป็นตอ้งเหมอืนกนักไ็ด ้เนื่องจากคอมพวิเตอรสุ่์มขอ้มลูเอง 

 

รูปที่ 5.7 แสดงผลลพัธก์ารใชค้ าส ัง่สรา้งแบบสุ่มขอ้มลู ร่วมกบัค าส ัง่ท  าซ า้ 

   นอกจากการใชค้ าส ัง่พื้นฐานแลว้นกัเรยีนสามารถผสมผสานค าส ัง่อื่นเขา้มาร่วมดว้ยกไ็ด ้เช่น 

ค าส ัง่ PU (Pen Up) หรอื PD (Pen Down) ในการสุ่มการสรา้งภาพบนจอแสดงผลโดยการเขยีน

กระบวนงานดงันี้ 

 to square 

  repeat 4 [fd 20 rt 90] 

 end 

 to showsquare 

  repeat  30 [square penup rt random 360 fd random 50 pendown] 

 end 
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   ใชห้นา้ต่าง Editor เขยีนกระบวนงานไดต้ามตวัอย่างดงัรูป 

 

รูปที่ 5.8 แสดงผลลพัธก์ารใชค้ าส ัง่สรา้งแบบสุ่มขอ้มลูรูปสี่เหลีย่ม ร่วมกบัค าส ัง่ท  าซ า้  

จากค าส ัง่ขา้งตน้ จะเห็นว่าการเขยีนกระบวนการท างานม ี2 ข ัน้ตอนกระบวนงานที่ 1 คือ 

To..Square กระบวนงานนี้ เป็นการสรา้งภาพสี่เหลีย่มจตัุรสัความยาวแต่ละดา้นมค่ีาเท่ากบั 20 หน่วย  

ส่วนกระบวนงานที่สองคือ To Showsquare เป็นการเรียกกระบวนงานแรกมาสรา้งภาพ

แบบสุ่มค่ามมุและระยะห่างกนัของภาพสี่เหลี่ยม มีการยกปากกาขึ้นมวีาดภาพสี่เหลี่ยมเสร็จ และวาง

ปากกาลงเมือ่เริ่มวาดภาพสี่เหลีย่มภาพใหม่ ภาพสี่เหลีย่มจตัุรสัจะมจี  านวน 30 รูปบนหนา้จอ ดงัแสดง

ในรูปที่ 5.8 ขา้งตน้ 

 

รูปที่ 5.9 แสดงผลลพัธก์ารใชค้ าส ัง่สรา้งแบบสุ่ม ร่วมกบัการใชก้ระบวนงาน 
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 3.  การสรา้งภาพหลายเหลี่ยม 

   การสรา้งภาพหลายเหลี่ยม เช่น ภาพดาว นกัเรียนตอ้งท าความเขา้ใจเกี่ยวกบัภาพที่ตอ้งการสรา้ง

ก่อน เนื่องจากบางคนอาจชอบใหม้จี  านวนแฉกมาก บางคนตอ้งการดาวขนาดเลก็หรอืใหญ่แตกต่าง

กนั ภาพดาวมลีกัษณะเป็นแฉกแบบใด ดงันัน้ตอ้งมกีารออกแบบแลว้จงึมาท าการก าหนดค าส ัง่ในการ

สรา้ง ตวัอย่างเช่น การสรา้งดาวสบิแฉก 

   การสรา้งดาวสบิแฉก  มขี ัน้ตอนการกระบวนงานในสรา้งภาพกราฟิกรูปดาวสบิแฉก ดงันี้ 

   ขัน้ตอนที่ 1  เรยีกโปรแกรม Editor เพือ่พมิพค์ าส ัง่ดงันี้ 

  

รูปที่ 5.10 แสดงหนา้ต่าง Editor การพมิพค์ าส ัง่สรา้งรูปหลายแฉก 

 ขัน้ตอนที่ 2  ท าการบนัทกึที่เมนู File แลว้เลอืก save and exit จากหนา้ต่าง Editor 

 ขัน้ตอนที่ 3  พมิพค์ าส ัง่ star ในช่อง input box แลว้กด Enter จะปรากฏดาว 10 แฉกใน

หนา้ต่างแสดงผล ดงัแสดงในรูป 

 

รูปที่ 5.11 ผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการพมิพส์ ัง่สรา้งรูปหลายแฉก 
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 4.  การเขียนขอ้ความบนกระดานท างาน 

   การวาดภาพอาจมีความจ าเป็นในการแสดงภาพและขอ้ความบนกระดานท างานพรอ้มกนั  

การแสดงขอ้ความบนกระดานท างานพรอ้มกนั การแสดงขอ้ความบนกระดานท างานท าไดโ้ดยการใช ้

ค าส ัง่ Label ซึ่งมรูีปแบบค าส ัง่ดงันี้ 

   รูปแบบค าส ัง่ 

     Label   "ขอ้ความ 

   ตวัอย่างการใชค้ าส ัง่ 

     Label   "ponpanarat 

   ผลลพัธท์ี่ไดค้ือ 

 

รูปที่ 5.12 ผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการใชค้ าส ัง่ Label 

   ถา้ตอ้งการแสดงเป็นประโยคหรอืขอ้ความจ านวนมาก สามารถใส่ขอ้ความที่ตอ้งการในวงเลบ็ 

[ ] (square bracket)  

   ตวัอย่างเช่น 

     Label   [My name is ponpanarat] 
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   ผลลพัธท์ี่ไดค้ือ 

 

รูปที่ 5.13 ผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการใชค้ าส ัง่ Label แสดงขอ้ความแบบเป็นประโยค 

 

ขอ้สงัเกต 

 ขอ้ความที่ตอ้งการแสดงจะตอ้งอยู่หลงัเครื่องหมายอญัประกาศ ( " ) การแสดงขอ้ความใน

จอแสดงผลจะสมัพนัธก์บัต าแหน่งของเต่าโลโกใ้นขณะใชค้ าส ัง่น ัน้ ดงันัน้การเปลีย่นทิศทางของเต่า 

จะเปลีย่นทศิทางแสดงขอ้ความบนจอภาพดว้ย 

 

 5.  ตวัแปร (Variables) 

 5.1 นิยามตวัแปร (Variable)  

  ตวัแปร คือ อกัษรหรอืตวัอกัษรปนตวัเลขที่สามารถทดแทนค่าใดค่าหนึ่ง โดยค่าของตวั

แปรนัน้เปลีย่นแปลงได ้การก าหนดค่าตวัแปรในโปรแกรม MSWLogo มรูีปแบบค าส ัง่ดงันี้  

  รูปแบบ 

    make "ชื่อตวัแปร  ค่าตวัแปร 

    ตวัอย่างเช่น 

    make   "size   20 

  จากตวัอย่าง หมายถงึ ตวัแปรชื่อ size และตวัแปรมค่ีาเท่ากบั 20 
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  5.2 การใชต้วัแปร 

   การใชป้ระโยชนข์องตวัแปรในการเขยีนกระบวนงานจะตอ้งมกีารอา้งถงึตวัแปร โดย

การพมิพเ์ครื่องหมาย : (Colon) ไวด้า้นหนา้ชื่อตวัแปรนัน้ จากตวัอย่างขา้งตน้ สามารถอา้งถงึค่าตวัแปร

ในรูปของค าส ัง่ไดด้งันี้คือ  :.size 

   ตวัอย่างการสรา้งตวัแปรที่ก าหนดค่าตวัแปรแบบตวัเลข เราสามารถใชต้วัแปรใน 

การเขยีนกระบวนงานไดด้งันี้ 

   to  number 

    make  "size  10  

    label  :size 

   end 

 

 

     ผลลพัธท์ี่ไดค้ือ 

 

 

รูปที่ 5.14 แสดงการใชค้ าส ัง่ Make เพื่อสรา้งตวัแปรและการใชค้ าส ัง่ Label เพื่อแสดงค่าที่เก็บไวใ้นตวัแปร size 

 

    

    

     ตวัอย่างการสรา้งกระบวนงานที่ก าหนดค่าตวัแปรแบบขอ้ความ 

   to  name 

    make  "name  [ponpanarat] 

    label  :name 

   end 

ค่าของตวัแปรอาจเป็นขอ้ความก็ได ้เมือ่มกีารก าหนดค่า

ใหก้บัตวัแปรทีเ่ป็นขอ้ความ ใหค่้าเหล่านัน้จะตอ้งอยู่ใน

เครื่องหมาย [ ] (square bracket) 
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      หมายถงึ  ตวัแปร name มค่ีาของตวัแปรเป็นขอ้ความเท่ากบั ponpanarat 

     ผลลพัธท์ี่ไดค้ือ 

 

รูปที่ 5.15 แสดงการใชค้ าส ัง่ Make เพื่อสรา้งตวัแปรและการใชค้ าส ัง่ Label เพื่อแสดงค่าที่เก็บไวใ้นตวัแปร size 

 การประยุกตใ์ชง้านตวัแปรในการสรา้งภาพหลายเหลี่ยม จากที่เรียนการสรา้งภาพ

หลายเหลีย่มมาแลว้นัน้ เราสามารถน าวธิีการก าหนดตวัแปรขึ้นมาใชง้านในการสรา้งภาพหลายเหลี่ยม

ได ้ในที่นี้ เป็นตวัอย่างการสรา้งกระบวนงานที่ชื่อว่า polygon 

 ในที่นี้จะก าหนดตวัแปรขึ้นมา 2 ตวัแปรคือ 

   size แทน  ค่าจ านวนดา้นหรอืเหลีย่ม 

   edge แทน  ค่าความยาวของดา้น 

 ตวัอย่างการสรา้งกระบวนงานที่ชื่อว่า polygon 

   to  polygon  :size  :edge 

    repeat  :size [ fd  :edge  rt  360/:size ] 

   end 

 หมายเหตุ  ค าส ัง่ที่ก าหนดให ้360/:size  หมายถงึ การหาค่ามมุเลี้ยว

โดยน า 360 องศาหารดว้ยจ านวนดา้นของภาพที่ตอ้งการ จะเป็นค่าของ

มมุที่เต่าโลโกต้อ้งเลี้ยวในแต่ละดา้น มาทดลองเรยีกใชก้ระบวนงานกนั

นะครบั 



 

จดัท ำโดย นำงพรพนำรตัน ์ ชมภนุูช   โรงเรียนชยับำดำลวทิยำ จงัหวดัลพบรุี    

13 
เอกสารประกอบการเรียนรายวชิาคอมพวิเตอร ์

  หลงัจากสรา้งกระบวนงานชื่อ polygon เสรจ็แลว้ เราสามารถเรยีกใชก้ระบวนได ้

 โดยการพมิพช์ื่อกระบวนงาน และตอ้งก าหนดค่าตวัแปรลงในช่องป้อนค าส ัง่ แลว้กดปุ่ม enter หรอื

คลกิที่ปุ่ ม  ดงัตวัอย่างการเรยีกใชก้ระบวนงาน polygon ดงันี้ 

   polygon  8  50 

     ผลลพัธท์ี่ไดค้ือ 

 

รูปที่ 5.16 แสดงการใชต้วัแปรในการรบัค่าเพื่อวาดภาพ 8 เหลีย่ม 

 

 

 

 

  

 

     repeat  36 [ polygon 6 40 rt 10 ] 

 

 

 

 

น่ีคอื การสรา้งรูป 8 เหลีย่ม (octagon) แต่ละดา้นยาว 

50 หน่วย เรามาทดลองใชค้ าส ัง่ต่อเน่ืองจากค าส ัง่

ดา้นบนกนัดว้ยค าส ัง่ต่อไปน้ีนะครบั 

ทดลองพมิพค์ าส ัง่ลงในช่องป้อนค าส ัง่แลว้กดปุ่ ม Enter 

หรือคลกิปุ่ ม  เพือ่ดูผลลพัธน์ะครบั 
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  ผลลพัธท์ี่ไดค้ือ  จะไดภ้าพกราฟิกวงกลมที่ไดจ้ากการสรา้งภาพ 8 เหลีย่ม 

 

รูปที่ 5.17 แสดงการหมดุภาพ 8 เหลีย่มไดต้ามความตอ้งการโดยป้อนขอ้มลูขนาดที่ตอ้งการผ่านตวัแปรรบัค่าในกระบวนงาน 

 

6.  การหยุดการท างานของกระบวนความ 

 การหยุดการท างานของเต่านัน้ แต่เดมิเราท  าโดยการคลกิทีปุ่่ ม Halt หมายถงึการส ัง่หยุดการท างาน

ของเต่า ไม่ใช่การท างานเมือ่สิ้นสุดค าส ัง่ตามปกต ิซึ่งไม่เหมาะกบัการน าไปใชง้านในกระบวนความท ัว่ไป การ

จะท าใหห้ยุดโดยไม่กด Halt นัน้คอื การใส่เง ือ่นไขการหยุดท างาน ค าส ัง่ทใีชค้อื IF ซึ่งมรูีปแบบดงัน้ี 

  

   

 เช่น   ถา้ตอ้งการใหก้ระบวนความหยุดท างานเมือ่ตวัแปร size มากกว่า 100 ค าส ัง่ทีต่อ้งใชค้อื  

    IF :size>100 [stop] 

 หมายเหต ุ การหยุดดว้ยวธิน้ีีส่วนมากจะใชต้วัแปรมาควบคุมเงือ่นไข กระบวนความนัน้ๆ จงึมตีวั

แปรรวมอยู่ 

 

 ตวัอย่าง 

  ข ัน้ตอนที ่ 1.  สรา้งกระบวนความชื่อ s_sqr 

To s_sqr :size 

Repeat 4 [ FD :size RT 90 ] 

End 

IF   เงื่อนไข   [ Stop ] 
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 ข ัน้ตอนที ่ 2.  สรา้งกระบวนความ grow1 

To grow1 :size 

s_sqr :size 

grow1 :size+10 

IF :size > 100 [Stop] 

End 

 ข ัน้ตอนที ่ 3.  สรา้งกระบวนความ grow2 

To grow2 :size 

s_sqr :size 

IF :size>100 [stop] 

grow2 : size+10 

End 

 ข ัน้ตอนที ่ 4.  สรา้งกระบวนความ grow3 

To grow3 :size 

IF :size>100 [stop] 

s_sqr :size 

grow3 :size+10 

End 

 เมื่อพิมพเ์สร็จแลว้ใหเ้ต่าวาด grow1 10 แลว้ส ัง่ใหเ้ต่าวาด grow2 10 แลว้ก็ส ัง่ grow3 10

เปรียบเทยีบผลลพัธท์ ัง้สามค าส ัง่แลว้บนัทกึผล  เปรียบเทยีบค าส ัง่ทีแ่ตกต่างกนัในกระบวนความท ัง้สาม 

 ท ัง้สามกระบวนความนัน้แตกต่างกันที่ต  าแหน่งของเงื่อนไข ซึ่งเป็นสิ่งที่ส  าคญัในการควบคุม 

การท างานของกระบวนความ การใส่เง ือ่นไขใน grow1 ไม่สามารถหยุดไดเ้น่ืองจากเต่าไม่มโีอกาสที่จะไปท า

ค าส ัง่เง ือ่นไขหยุดการท างาน (แบบน้ีใส่กบัไม่ใส่ก็มค่ีาเท่ากนั) มาดู grow2 จะหยุดเมื่อมกีารวาดรูปที่ใหญ่

กว่า 100 แลว้ เพราะจะวาดรูปก่อนทีจ่ะไปตรวจสอบว่ามขีนาดใหญ่กว่า 100 หรือไม่ ส่วน grow3 จะตรวจ

ก่อนเลยว่าใหญ่กว่า100 หรือไม่ แลว้จึงวาดรูป ดงันัน้จะหยุดรูปที่วาดจึงไม่มรูีปไหนที่ขนาดใหญ่กว่า 100 

เลยหลกัส  าคญัทีสุ่ดของกระบวนความเรียกซ า้นี้คอื การตรวจสอบว่าจะหยุดท างานเมื่อไร วธิีที่ดทีี่สุดในการ

ไล่กระบวนความน้ีคอื การไล่ดูค าส ัง่ทลีะบรรทดัโดยสมมตวิ่าเราคอืเต่า ซึ่งท  าหนา้ที่ท  าตามค าส ัง่ทลีะบรรทดั 

แลว้จะไดผ้ลลพัธอ์ย่างไร 
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 เพื่อน ๆ มาลองสรา้งกระบวนงานตามข ัน้ตอนดา้นล่าง กนันะคะ  

แลว้สงัเกตผลทีไ่ดน้ะคะ 

  สรา้งกระบวนความชื่อ Triangle 

 To  polygon  :size  :edge 

  repeat  :size [ fd  :edge  rt  360/:size ] 

           repeat  36 [ polygon 6 40 rt 10  wait 10] 

 end 

   

6. การใชค้ าส ัง่ Wait 

 เป็นค าส ัง่ที่ควบคุมการท างานของเต่าใหห้ยุดอยู่กบัที่ตามจ านวนเวลาที่ที่ก าหนด มรูีปแบบ

ค าส ัง่ดงันี้ 

 รูปแบบค าส ัง่ 

   wait  จ านวนเวลาที่ตอ้งการใหห้ยุด 

 เช่น  wait  5 

   หมายถงึ ใหเ้ต่าโลโกห้ยุดเป็นเวลา 5 มลิลวินิาท ี

 

 

 

    

 

 

 

 

 

 

 7.  การสรา้งภาพหลายเหลี่ยมที่ขดซอ้นกนั 

 เราสามารถอาศยัค าส ัง่หลายค าส ัง่ร่วมกนัในการสรา้งภาพที่รูปแบบสวยงามต่าง ๆ ได ้

มากมาย เช่น การสรา้งภาพลายเสน้ขดซอ้นกนั โดยสรา้งใหอ้ยู่ในรูปแบบกระบวนงานไดด้งันี้ 

 ขัน้ตอนที่ 1 สรา้งกระบวนงาน สามารถก าหนดชื่อไดต้ามตอ้งการ ในที่นี้ก าหนดชื่อ

กระบวนงานว่า spiral และมตีวัแปรทีใ่ชร่้วมในการสรา้งภาพ 2 ตวัแปร คือ 

   size แทน  ค่าความยาวของดา้น 

   angle แทน  มมุเลี้ยวของรูป 
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 ตวัอย่างการสรา้งกระบวนงาน 

  to  spiral  :size  :angle 

   if  :size  > 400 [stop] 

   fd :size  rt  :angle 

   spiral   :size+2  :angle 

  end 

 ขัน้ตอนที่ 2 เมือ่สรา้งกระบวนงานเสรจ็แลว้ สามารถเรยีกใชก้ระบวนงานไดโ้ดย การพมิพช์ื่อ

กระบวนงาน และค่าตวัแปรลงในช่องป้อนค าส ัง่ แลว้กดปุ่ม enter หรอืคลกิที่ปุ่ ม    

ตวัอย่างเช่น  

   ตวัอย่างที่ 1 

 spiral   5   152 

4 123 

5 456666 

   ตวัอย่างที่ 2 

 spiral   3   91 

    

รูปที่ 5.18 แสดงการวาดภาพหลายเหลีย่มที่ขดซอ้นกนั 

 

 7.  การสรา้งภาพรูปทรงกลมและทรงเหลี่ยม 

 การสรา้งภาพรูปทรงกลมจากโปรแกรม MSWLogo เป็นอกีรูปแบบหนึ่งของภาพกราฟิก 

สามารถท าใหภ้าพที่สรา้งขึ้นมลีกัษณะที่มองดูแลว้เป็นภาพ 3 มติิได ้ซึ่งจะแตกต่างจากภาพลายเสน้

ธรรมดาที่มลีกัษณะ 2 มติิ ดงันัน้การสรา้งภาพที่เกิดจากจนิตนาการได ้จงึเป็นสิ่งที่ทา้ทายความคิดของ
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นกัเรยีนในการใชอ้งคค์วามรูท้ี่มอียู่ใหไ้ดใ้นสิ่งที่ประสงค ์ค าส ัง่สรา้งภาพ 3D ในภาษาโลโกเ้ป็นค าส ัง่ใน

การควบคุมเต่าโลโกเ้คลือ่นที่ไปตามทศิทางที่เราส ัง่ โดยสมมติว่าตวัเต่าโลโกท้ าตวัเหมอืนนกับนินัง่อยู่

ในหอ้งควบคุมเครื่องบนิ ที่สามารถบนิไดทุ้กทศิทาง 

 ค าส ัง่ที่ใชใ้นการสรา้งภาพรูปทรงกลมและทรงเหลีย่ม ประกอบดว้ย 

 7.1 ค าส ัง่ perspective 

 ค าส ัง่ perspective เป็นค าส ัง่ที่ก าหนดใหจ้อภาพอยู่ในรูปแบบ 3 มติิ เพือ่ใหไ้ดภ้าพเหมอืน

จรงิตามสดัส่วนที่ถกูตอ้ง ตวัเต่าโลโกท้ี่ปรากฏในจอจะแตกต่างจากปกติ เนื่องจากเป็นภาพเต่าที่มอง

จากสดัส่วนใหม่ จะมลีกัษณะชี้ขึ้นและบดิเลก็นอ้ย ดงัแสดงในรูป 

 

 

 

รูปที่ 5.19 แสดงภาพเต่าโลโกใ้นแบบปกติ กบั แบบ 3 มติิ โดยค าส ัง่ perspective 

 หากป้อนค าส ัง่ perspective ลงในช่องป้อนค าส ัง่แลว้ เต่าโลโกก้จ็ะเปลีย่นต าแหน่งใหอ้ยู่ใน

รูปแบบ 3 มติิดงัรูป 

 

รูปที่ 5.20 แสดงสถานะของเต่าที่เกิดจากค าส ัง่ perspective 
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 7.2  ค าส ัง่ rightroll และ leftroll 

  เป็นค าส ัง่ที่ควบคุมทศิทางการมว้นตวัของเต่าโลโกใ้หม้ว้นตวัไปตามทศิทางของค าส ัง่ 

rightroll หรอื leftroll ซึ่งมรูีปแบบการใชค้ าส ัง่ดงันี้ 

-  ค าส ัง่  rightroll  สามารถใชค้ าส ัง่ได ้2 รูปแบบ ดงันี้  

   แบบที่ 1 

               rightroll   ค่ามมุ 

   แบบที่ 2 

               rr   ค่ามมุ 

   ตวัอย่างเช่น 

    rightroll   90     หรอื    rr   90 

   หมายถงึ  ก าหนดใหเ้ต่ามว้นตวัไปทางขวามอื 90 องศา 

-  ค าส ัง่  leftroll  สามารถใชค้ าส ัง่ได ้2 รูปแบบ ดงันี้  

   แบบที่ 1 

               leftroll   ค่ามมุ 

   แบบที่ 2 

               lr   ค่ามมุ 

   ตวัอย่างเช่น 

    leftroll  90     หรอื    lr   90 

   หมายถงึ  ก าหนดใหเ้ต่ามว้นตวัไปทางซา้ยมอื 90 องศา 
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 เพือ่น ๆ มาลองสร้างกระบวนงานที่ใชใ้นการเขียนรูปทรงกลม 3 

มิติ แบบง่ายที่มีช่ือกระบวนงาน sphere กนันะคะ 
  to sphere 
   perspective 
   repeat 36 [circle  100  rr  10] 
  end 

 

 เพือ่น ๆ มาลองสร้างกระบวนงานที่ใชใ้นการเขียนรูปทรงกลม 3 

มิติ แบบง่ายที่มีช่ือกระบวนงาน sphere กนันะคะ 
  to sphere 
   perspective 
   repeat 36 [circle  100  rr  10] 
  end 

 

 7.3   ค าส ัง่ setpitch  

  เป็นค าส ัง่ปรบัระดบัใหเ้ต่ากม้หรอืเงยตามมมุที่เราตอ้งการใหว้าดภาพ มรูีปแบบการใช ้

ค าส ัง่ดงันี้ 

  รูปแบบค าส ัง่ 

              setpitch   ค่ามมุ 

  ตวัอย่างเช่น 

    setpitch     10     

  หมายถงึ  ก าหนดใหเ้ต่าเงยขึ้น 10 องศา  

    setpitch    -10     

  หมายถงึ  ก าหนดใหเ้ต่ากม้ลง 10 องศา ซึ่งจะมค่ีาเท่ากบัการเงยขึ้น 350 องศา 

 

 

  

 

 

 

   ผลลพัธท์ี่ได ้คือ 

 

รูปที่ 5.21 แสดงผลลพัธท์ี่ไดจ้ากการหมนุภาพวงกลมในแนวแกนตัง้ 
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จากตวัอย่าง เป็นการใชค้ าส ัง่  perspective ใหจ้อภาพแสดงผล 

ในรูปแบบ 3 มติ ิค าส ัง่วาดวงกลมทีม่รีศัม ี100 หน่วย ซ า้กนั 36 ครัง้ 

โดยแต่ละครัง้เต่าโลโกจ้ะเอยีงไปทางขวา 10 องศา ซึ่งการใชค้ าส ัง่ rr 10 

ในกรณีทีต่อ้งการแกนของรูปทรงกลมอยู่ในต าแหน่งอื่น อาจใชค้ าส ัง่ 

setpitch เขา้มาช่วยในการวาดภาพได ้

 

เพื่อน ๆ มาลองสรา้งกระบวนงานทีใ่ชใ้นการเขยีนรูปทรงกลม 3 มติ ิ 

ทีม่คี  าส ัง่ setpitch มาช่วยในการก าหนดทศิทางของแกนรูปทรงกลมกนันะคะ 

 to sphere 

   perspective 

  setpitch 75 

   repeat 36 [circle  100  rr  10] 

 end 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 5.22 แสดงภาพทรงกลมเปลีย่นแปลงต าแหน่งแกนทรงกลม 
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เพื่อน ๆ มาลองสรา้งกระบวนงานวาดภาพรูปสีเ่หลีย่มลูกบาศก ์กนันะคะ 

 to box 

   perspective 

   repeat 100 [fd  60  rt  90  100  rr  5] 

 end 

 

เพื่อน ๆ มาลองสรา้งกระบวนงานเพือ่สรา้งภาพไมบ้รรทดักนันะคะ 

 to ruler :n 

      label :n 

  lt   90   fd 15 

  rt 180   fd 15 

  lt   90    fd  3 

  repeat  9 [ lt 90  fd 5  rt 180  fd 5  lt 90  fd 3 ] 

  if :n>90 [stop] 

  ruler :n+10 

 end 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 5.23 ภาพกลอ่งสี่เหลีย่มแบบสดัส่วน 
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(ก) 

 

(ข) 

รูปที่ 5.24 แสดงภาพการสรา้งไมบ้รรทดั 

    (ก)  ภาพไมบ้รรทดัที่ไดจ้ากการใชค้ าส ัง่ ruler 0 

   (ข)  ภาพไมบ้รรทดัที่ไดจ้ากการใชค้ าส ัง่ ruler 20 

 

 8.  ฟงักช์นัคณิตศาสตร ์

 โปรแกรมภาษาโลโกเ้ป็นโปรแกรมหนึ่งที่มีการพฒันามาจากโปรแกรมพื้นฐานการค านวณ  

แต่ปรบัปรุงใหเ้ป็นโปรแกรมฝึกทกัษะส าหรบัเด็กในการใชค้ าส ัง่สรา้งภาพกราฟิกตามจินตนาการ 

ขณะเดยีวกนั กส็ามารถใชป้ระโยชนใ์นการค านวณทางคณิตศาสตรไ์ดด้ว้ย เช่น การบวก ลบ คูณ หาร 

และอื่น ๆ 

 8.1 ฟังกช์นัคณิตศาสตรพ์ื้นฐาน   ที่ใชง้านม ี4 ฟงักช์นัดงันี้คือ 

  - การบวก (Add) สญัลกัษณค์ือ  + 

  - การลบ (Subtract) สญัลกัษณค์ือ  - 

  - การคูณ (Multiply) สญัลกัษณค์ือ  * 

  - การหาร (Devide) สญัลกัษณค์ือ  / 

 8.2 ค าส ัง่ฟังกช์นัคณิตศาสตร ์  ส าหรบัภาษาโลโก ้คือ 

  - การประการตวัแปรและการก าหนดค่าใหก้บัตวัแปร ท าไดโ้ดยใชค้ าส ัง่ make ไดด้งันี้ 

   รูปแบบ 

     make  ชื่อตวัแปร  ค่าของตวัแปร 
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   ตวัอย่างเช่น 

     make  "size  9 (หมายถงึ ก าหนดตวัแปรชื่อว่า size มค่ีาเท่ากบั 9) 

  - การใชง้านฟังกช์นัคณิตศาสตร ์ท าไดโ้ดยใชค้ าส ัง่ label เพือ่ก าหนดใหม้กีารค านวณ

จากค่าที่ก าหนดได ้โดยมรูีปแบบการใชง้านดงันี้  

   รูปแบบ 

     label  ตวัเลข   ฟงักช์นั ตวัเลข 

     label  :ตวัแปร  ฟงักช์นั  ตวัเลข 

     label  :ตวัแปร  ฟงักช์นั  :ตวัแปร   

   ตวัอย่างที่ 1 

     label  2 * 4   

     (หมายถงึ แสดงผลลพัธก์ารค านวณค่า 2 คูณ 4 ผลลพัธท์ี่ไดค้ือ 8)  

   ตวัอย่างที่ 2 

     make  "size  9 

     (หมายถงึ ก าหนดตวัแปรชื่อว่า size มค่ีาเท่ากบั 9) 

     label  360/:size    

     (หมายถงึ แสดงผลลพัธก์ารค านวณค่าของ 360 หารดว้ยค่าของตวัแปร

     ที่ชื่อว่า size ในที่นี้คือ 9 ผลลพัธท์ี่ไดค้ือ 360/9=40)  

    

 9.  การใชค้ าส ัง่ตารางสกีบัภาพกราฟิก 

 การเลอืกสจีากตารางสใีหก้บัภาพกราฟิก เช่น สขีองปากกา  สพีื้นหลงัในหนา้ต่างแสดงผล 

และในการเติมสใีหก้บัภาพกราฟิก สามารถเลอืกสไีดจ้าก Menu Bar  ในเมนู Set แลว้เลอืกรายการ

ที่ตอ้งการเพือ่ก าหนดสตีามตอ้งการ แต่ในกระบวนงานไม่สามารถท าแบบนัน้ได ้ตอ้งเขยีน

กระบวนงานใหค้วบคุมการเปลีย่นสโีดยเลอืกใชส้ไีดจ้ากตารางต่อไปนี้  
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ตารางสสี าหรบัโปรแกรม MSWLogo 

 

ช่ือส ี ดรรชนี ค่า RGB ช่ือส ี ดรรชนี ค่า RGB 

Black (ด า) 0 [ 0  0  0 ] Brown (น า้ตาล) 8 [ 155  96  59 ] 

Blue (น า้เงนิ) 1 [ 0  0  255 ] Light Brown 9 [197  136  18 ] 

Green (เขยีว) 2 [ 0  255  0 ] Mid-Green 10 [ 100  162  64 ] 

Cyan 3 [ 0  255  255 ] Blue-Green 11 [ 120  187  187 ] 

Red (แดง) 4 [ 255  0  0 ] Salmon 12 [ 255  149  119 ] 

Magenta 5 [ 255  0  255 ] Blue-ish 13 [ 144  113  208 ] 

Yellow (เหลอืง) 6 [ 255  255  0 ] Orange (สม้) 14 [ 255  163  0 ] 

White (ขาว) 7 [ 255  255  255 ] Silver (เงนิ) 15 [ 183  183  183 ] 

 9.1 ค าส ัง่ก าหนดสขีองปากกา (Pen color)  

  รูปแบบค าส ัง่ setpencolor [R G B]   หรอื   setpc [R G B]   

  เช่น  setpc [255 0 0] 

    หมายถงึ ก าหนดสปีากกาเป็นสแีดง 

 9.2 ค าส ัง่ก าหนดสพีื้นหลงัในหน้าต่างแสดงผล (screen color)  

  รูปแบบค าส ัง่ setscreencolor [R G B] หรอื   setsc [R G B]   

  เช่น  setsc [0 0 255] 

    หมายถงึ  ก าหนดสพีื้นหลงัในหนา้ต่างแสดงผลเป็นสเีขยีว 

 9.3 ค าส ัง่ก าหนดสเีติมภาพกราฟิก (flood color)  

  รูปแบบค าส ัง่ setsfloodcolor [R G B]   หรอื   setfc [R G B]  

  เช่น  setfc [0 255 0] 

    หมายถงึ  ก าหนดสเีติมภาพกราฟิกเป็นสนี า้เงนิ 
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  การระบายสีภาพกราฟิกดว้ยค าส ัง่ floodcolor สามารถท าไดโ้ดยใชค้ าส ัง่ fill ช่วยอีกคร ัง้

หนึ่ง คือ หลงัจากก าหนดสเีติมภาพกราฟิกตามตอ้งการแลว้ ใหใ้ชค้ าส ัง่ fill ในการเติมสีใหก้บัภาพนัน้ ๆ 

โดยเต่าตอ้งอยู่ในต าแหน่งพื้นที่ของภาพกราฟิกเสยีก่อนจงึจะใชค้ าส ัง่ fill เพือ่เติมสใีหก้บัภาพได ้

  ตวัอย่างการใชค้ าส ัง่ 

    setsc [ 0  255  0 ] 

    setpc [ 0  0  0 ] 

    repeat 4 [fd 100 rt 90] 

    rt  45 

    pu 

    fd  20 

    setfc [ 255  255  0 ] 

    fill 

 

รูปที่ 5.24 ภาพทีไ่ดจ้ากการใชค้ าส ัง่ setflood color 

 

 9.4 ค าส ัง่ทดสอบดูสทีี่สรา้งข้ึน (show color)  โดยป้อนค าส ัง่ในช่องป้อนค าส ัง่ (Input Box) 

เพือ่ทดสอบสทีี่สรา้งขึ้น 

  รูปแบบค าส ัง่  

    show pen color   หรอื   show pc    

    หมายถงึ  การทดสอบดูสปีากกาที่สรา้งขึ้น 
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    show screen color   หรอื   show sc    

    หมายถงึ  การทดสอบดูสพีื้นหลงัในหนา้ต่างแสดงผล 

    show flood color   หรอื   show fc    

    หมายถงึ  การทดสอบดูสสีเีติมภาพกราฟิก 

 

 

 

  

 

 


