
 

 
 
 

 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 ตัวแปรกับภาษาโลโก้ 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สาระการเรียนรู ้
1. การวาดภาพดว้ยค าส ัง่ซ  า้ 
2. การสรา้งภาพกราฟิกจากตวัแปร 
3.  การส่งค่าตวัเลขใหต้วัแปรในกระบวนงาน 
4.  การเขยีนขอ้ความบนกระดานท างาน 
5.  การหยุดการท างานของกระบวนความ 

  ผลการเรยีนรูท้ี่คาดหวงั 

         สามารถก าหนดตวัแปรเพือ่การสรา้งชิ้นงานดว้ยภาษาโลโกไ้ด ้
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ใบความรูท้ี่ 7 เรื่อง ตวัแปรกบัภาษาโลโก ้

 

1. การวาดภาพดว้ยค าส ัง่ซ ้า 

1.1 สรา้งดว้ยกระบวนงานท าซ ้า 

 สามารถน ากระบวนงานต่าง ๆ มาสรา้งภาพดว้ยค าส ัง่ท  าซ  า้ เพือ่ใหเ้กิดภาพกราฟิก ไดเ้ช่น การใช ้

ค าส ัง่สรา้งภาพ สีเ่หลีย่ม (SQUARE)  มาสรา้งกระบวนงานใหม่ทีช่ื่อว่า PATTERN เป็นค าส ัง่ทีส่ ัง่ใหว้าดภาพ

สีเ่หลีย่มซ า้ ๆ กนัได ้ ดงัตวัอย่างที ่1 

ตวัอย่างที่  

To square  

Repeat 4 [FD 100 RT 90] 

End 

  

 To  Pattern 

 Repeat 6 [Square RT 60] 

 End 

          รูปที ่แสดงภาพทีเ่กิดจากค าส ัง่ท  าซ  า้ 

 

1.2 สรา้งกระบวนงานซอ้นกระบวนงาน 

       การเรยีกซ า้ คอื การเรียกกระบวนความของตวัเองมาท  างาน เพือ่จะเขา้ใจงา่ยขึ้นลองพจิารณาการ

ท างานของกระบวนความ Star160 ซึ่งเป็นกระบวนความทีม่กีารเรียกซ า้ ตวัอย่างที ่2 

ตวัอย่างที่ 1 
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ตวัอย่างที่ 2 

 ข ัน้ตอนที ่ 1.  สรา้งกระบวนความชื่อ Triangle 

To Triangle 

FD 30 RT 120 FD 30 RT 120 FD 30 

End 

ข ัน้ตอนที ่ 2.  สรา้งกระบวนความชื่อ Flower 

To Flower 

Triangle 

RT 60 

Flower 

End 

 จะเหน็ว่าเมือ่มกีารส ัง่ใหเ้ต่าท  างานตามกระบวนความน้ี เต่าจะเริ่มโดยท าค าส ัง่ FD 100 RT 160 เมือ่

มาพบค าส ัง่ Star160 ซึ่งก็คอืการเรยีกใชก้ระบวนความ Star160 เต่าจะไปท ากระบวนความน้ีอกีคอื FD 100 

RT 160และ Star160 อกี เช่นน้ีเรื่อยไปโดยไม่มีการหยุด ถา้ตอ้งการใหห้ยุดท าไดด้งัน้ีใหค้ลกิปุ่ ม Halt ใน

หนา้ต่างบงัคบัการ กระบวนงาน Flower ก็เช่นเดยีวกนั 
 

ตวัอย่างที่ 3 

 ข ัน้ตอนที ่1    

To one 

Repeat 3 [ FD 30 RT 120 ] 

END 

 ข ัน้ตอนที ่2   

To two 

FD 30  

Repeat 3 [ FD 30 RT 120 ]  

BK 30 

END 
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2.  การสรา้งภาพกราฟิกจากตวัแปร 

 ค าส ัง่ภาษาโลโก ้ส่วนใหญ่จะเขยีนค าส ัง่และตามดว้ยจ านวน เช่น FD 20 จ านวน 20 คือค่าที่บอกว่า

จะใหเ้ต่าเดนิหนา้ไปกี่หน่วย ขอ้มลูจ านวนเหล่าน้ีจะเรียกว่า "ตวัแปร" (variable) ซึ่งจะท  าใหง้า่ยในการเปลีย่น

ค่าเหล่าน้ี เช่นหากเราท  ากระบวนความสรา้งสามเหลี่ยม แลว้ใหส้ามเหลี่ยมน้ีมีความยาวดา้นละ 30 หน่วย  

แต่หากในภายหลงัเราอยากเปลี่ยนเป็น 50 หน่วย เราก็ตอ้งเสยีเวลาไปนัง่แกไ้ข หากเราก าหนดเป็นตวัแปร 

แลว้ใหพ้มิพว์่าจะตอ้งการความยาวเท่าไหร่ เราก็ไม่ตอ้งไปเสยีเวลาไปนัง่แก ้

 รูปแบบ   

   การก าหนดกระบวนความทีม่กีารก าหนดตวัแปร 

 

 

 หากเราตอ้งการจะใชต้วัแปรใหพ้มิพ ์:ตวัแปร เช่น FD :Unit หมายถงึ ใหเ้ดนิหนา้ไปเท่ากบั ตวัแปร 

Unit สิง่ทีส่  าคญัในการเรียกตวัแปรคอืเครื่องหมาย " : " หากไม่มเีครื่องหมายน้ีเต่าจะถอืว่าเป็นชื่อกระบวน

ความ 

ตวัอย่างที่ 1 การประกาศใชง้านตวัแปร 

To sqr :size 

Repeat 4 [ FD :size RT 90 ] 

End  

ค าอธบิาย หากเราเรยีก sqr 50 เต่าจะสรา้งรูปสีเ่หลีย่มจตัรุสัขนาด 50 หน่วย หากเรยีก sqr 60 เต่า

ก็จะสรา้งรูปสีเ่หลีย่มขนาด 60 แต่ต่างจาก 

To sqr 

Repeat 4 [FD 50 RT 90] 

End 

 ซึ่งไม่ว่าจะเรียกกี่คร ัง้ก็จะสรา้งไดแ้ค่สีเ่หลีย่มทีม่ขีนาด 50  แลว้ถา้เปลีย่นมาใชต้วัแปรใน  กระบวน

ความ sqr  และกระบวนความ sqr_5 

To sqr :size 

Repeat 4 [FD :size RT 90] 

End 

To   ช่ือกระบวนความ  : ตวัแปร  :  ตวัแปร   : ... 
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To sqr_5 

sqr 10 

sqr 20 

sqr 30 

sqr 40 

sqr 50 

End 

 จะเหน็ไดว้่าเราสามารถใชก้ระบวนความเรียกกระบวนความอื่นได ้แมก้ระท ัง่ 

  

 ตวัอย่างที่ 2  วธิกีารสรา้งภาพกราฟิกรูปเหลีย่ม ดว้ยการใชค้ าส ัง่ก าหนดค่าใหก้บัตวัแปร  

 ข ัน้ตอนที ่1  ก าหนดกระบวนงานชื่อว่า  polygon 

 ข ัน้ตอนที ่2  ก าหนดตวัแปรทีช่ื่อว่า Sides (ค่าจ านวนดา้นหรือเหลีย่มทีต่อ้งการ) และ Edge  

  (ค่าความยาวดา้น) 

 ข ัน้ตอนที ่3  เขยีนกระบวนงานทีต่อ้งการดงัน้ี 

   TO Polygon :Sides :Edge 

   Repeat  :Sides [FD :Edge RT 360/:Sides] 

   End 

 หมายเหต ุ ค าส ัง่ในบรรทดัทีส่อง  ค่าของ 360/:Sides  หมายถงึการหาค่ามมุ 360 องศาดว้ย

จ านวนดา้นของภาพทีต่อ้งการ  แทนค่าการค านวณมมุทีเ่ต่าโลโกต้อ้งเลี้ยวแต่ละดา้น 

  

 พมิพค์ าส ัง่เรียกใชก้ระบวนงาน ในช่องป้อนค าส ัง่ (Input Box) 

  

          Polygon  8  50  

 

คอื  การสรา้งภาพรูป 8 เหลีย่ม แต่ละดา้นยาว 50 หน่วย 
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 ทดลองใชค้ าส ัง่ท  าซ  า้อย่างต่อเน่ืองจากดา้นบนโดยป้อนค าส ัง่ทีช่่องป้อนค าส ัง่ (Input Box) ดว้ย

ค าส ัง่ต่อไปน้ี 

 

   Repeat  36 [Polygon  6  40 RT 10] 

 

 
 

3.  การสง่ค่าตวัเลขใหต้วัแปรในกระบวนงาน 

  การส ัง่ใหเ้ต่าโลโกว้าดภาพ การก าหนดค าส ัง่ทีท่  าใหเ้กิดความคล่องตวัมากขึ้น สามารถท าไดโ้ดยการ

ส่งค่าตวัเลขใหไ้ปใชก้บัตวัแปร ในกระบวนงานนัน้โดยการ  ก าหนดชื่อตวัแปร และเครื่องหมาย : ขา้งหลงัชื่อ

กระบวนงานในบรรทดัแรกของกระบวนงาน  เช่น 

  ตวัอย่าง  

  To Square :Sizes 

  Repeat 4 [FD : Sizes RT 90] 

  End 

 เมือ่ตอ้งการเรียกใชก้ระบวนงานโดยไม่ตอ้งเขา้ไปเปลีย่นแปลงขอ้มลูตวัเลขของความยาวรูปสี่เหลี่ยม 

สามารถท าไดโ้ดยพมิพช์ื่อ  กระบวนงาน  และตามดว้ยจ านวนตวัเลขที่ตอ้งการ เช่น Square  50 ก็จะไดรู้ป

สีเ่หลีย่มทีม่คีวามยาวดา้นละ 50 หน่วย 

 

 

 

 

 

 

 
 

50 

50 
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4.  การเขียนขอ้ความบนกระดานท างาน 

 ในบางครัง้ภาพทีว่าดอาจมคีวามจ าเป็นในการแสดงภาพและเขยีนขอ้ความบนกระดานท างานพรอ้ม

กนั  การแสดงขอ้ความสามารถท าไดโ้ดยใชค้ าส ัง่  Label  ตามดว้ยเครื่องหมายค าพดู  ดงัรูปแบบ 

 รูปแบบการใชค้ าส ัง่ 

 

Label   “"ขอ้ความ 

 

 ตวัอย่าง  ลองพมิพค์ าส ัง่       Label  “"Hollo!       ในช่องป้อนค าส ัง่ 

 จะไดผ้ลลพัธด์งัรูป 

 
 

5.  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 

 

IF   เงื่อนไข   [ Stop ] 
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 ตวัอย่าง 

  ข ัน้ตอนที ่ 1.  สรา้งกระบวนความชื่อ s_sqr 

To s_sqr :size 

Repeat 4 [ FD :size RT 90 ] 

End 

 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 

 เมือ่พมิพเ์สร็จแลว้ใหเ้ต่าวาด grow1 10 แลว้ส ัง่ใหเ้ต่าวาด grow2  10 แลว้ก็ส ัง่ grow3  10 

เปรียบเทยีบผลลพัธท์ ัง้สามค าส ัง่แลว้บนัทกึผล  เปรียบเทยีบค าส ัง่ทีแ่ตกต่างกนัในกระบวนความท ัง้สาม 

 ท ัง้สามกระบวนความนัน้แตกต่างกนัทีต่  าแหน่งของเงือ่นไข ซึ่งเป็นสิง่ทีส่  าคญัในการควบคุมการ

ท างานของกระบวนความ การใส่เง ือ่นไขใน grow1 ไม่สามารถหยุดไดเ้นื่องจากเต่าไม่มโีอกาสทีจ่ะไปท าค าส ัง่

เง ือ่นไขหยุดการท างาน (แบบน้ีใส่กบัไม่ใส่ก็มค่ีาเท่ากนั) มาดู grow2 จะหยุดเมือ่มกีารวาดรูปทีใ่หญ่กว่า 100 

แลว้ เพราะจะวาดรูปก่อนทีจ่ะไปตรวจสอบว่ามขีนาดใหญ่กว่า 100 หรือไม่ ส่วน grow3 จะตรวจก่อนเลยวา่

ใหญ่กว่า100 หรือไม่ แลว้จงึวาดรูป ดงันัน้จะหยุดรูปทีว่าดจงึไม่มรูีปไหนทีข่นาดใหญ่กว่า 100 เลยหลกั
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ส าคญัทีสุ่ดของกระบวนความเรียกซ า้นี้คอื การตรวจสอบว่าจะหยุดท างานเมือ่ไร วธิทีีด่ทีีสุ่ดในการไล่กระบวน

ความน้ีคอื การไล่ดูค าส ัง่ทลีะบรรทดัโดยสมมตวิ่าเราคอืเต่า ซึ่งท  าหนา้ทีท่  าตามค าส ัง่ทลีะบรรทดั แลว้จะได ้

ผลลพัธอ์ย่างไร 

ตวัอย่าง   วธิที ารูปบา้น 

ข ัน้ตอนที ่1 รูปบา้นจะประกอบไปดว้ย สามเหลีย่มและสีเ่หลีย่ม สว่นของสามเหลีย่มจะใชค้ าส ัง่ 

  RT 90 Repeat 3 [FD 30 LT 120] 

 ข ัน้ตอนที ่2  ส่วนของสีเ่หลีย่มจะใชค้ าส ัง่ 

 Repeat 4 [FD 30 RT 90] 

 เราจะวาดสีเ่หลีย่มขา้งล่างก่อน จากนัน้ใหเ้ต่าขึ้นไปอยู่ดา้นบนของสีเ่หลีย่ม แลว้วาดสามเหลีย่ม แลว้

ใหเ้ต่ากลบัมาทีจ่ดุเริ่มตน้  กระบวนความจะเป็น 

 To House 

 Repeat 4 [FD 30 RT 90]  

 FD 30  

 RT 90 Repeat 3 [FD 30 LT 120] 

 LT 90 BK 30 

 End 

 จะเหน็ว่าหากคดิแบบงา่ยๆ กระบวนความก็จะไม่ซบัซอ้นมาก และไม่เสยีเวลาในการเขยีน หาก

ตอ้งการใชต้วัแปรในการเขยีนอาจจะเปลีย่นเป็น ใหต้วัแปรนัน้แทนขนาดของแต่ละดา้น อาจจะเขยีนไดว้่า 

 To House :size 

 Repeat 4 [FD :size RT 90] 

 FD :size 

 RT 90 Repeat 3 [FD :size LT 120] 

 LT 90 BK :size 

 End 

 ก็จะไดบ้า้นทีส่ามารถก าหนดขนาดของบา้นได ้หากเราตอ้งการสรา้งบา้นทีม่ขีนาดใหญ่ขึ้นเรื่อยๆ 

แบบภาพน้ีเราก็สามารถท าไดโ้ดยอาจจะสรา้งกระบวนความขึ้นมาเพิม่ คอื กระบวนความเคลือ่นทีเ่ต่าใหไ้ปอยู่

ต าแหน่งต่างๆ และกระบวนความส ัง่รวมกระบวนความใหเ้ต่าเคลือ่นที่ 
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 To Move :size 

 PU RT 90  

 FD :size +10 

 LT 90 PD 

 End 

 กระบวนความรวม (หากเราตอ้งการบา้น 4 หลงั) 

 To Village 

 House 10 Move 10 

 House 20 Move 20  

 House 30 Move 30 

 House 40 Move 40 

 End  

 
 เราสามารถน ากระบวนความอื่นมาเรียกกระบวนความที่เราเคยเขยีนไวแ้ลว้ จะท าใหส้ามารถเขยีน

กระบวนความทีซ่บัซอ้นได ้และเป็นการงา่ยต่อการแกไ้ขอกีดว้ยการใชต้วัแปรมากกว่า 1 ตวัแปรในกระบวน

ความเราสามารถใชต้วัแปรไดม้ากกว่า 1 ตวัแปรในกระบวนความเช่น การสรา้งรูปสีเ่หลีย่มผนืผา้ 

To Rectangle :Length :Width 

Repeat 2 [ FD :Length RT 90 FD :Width RT 90] 

End 

 อธบิายกระบวนความคอื ก าหนดใหต้วัแปร Length รบัค่าความยาวของสีเ่หลีย่มและ Width รบั

ความกวา้งของสีเ่หลีย่ม การเรียกใชเ้ช่น Rectangle 10 50 เต่าก็จะสรา้งรูปสีเ่หลีย่มผนืผา้ทีม่ขีนาดความยาว 

10 ความกวา้ง 50 (ความยาวในทีน้ี่คอืความยาวตามแนวดิง่ ความกวา้งคอื ความยาวตามแนวระดบั) เป็นตน้ 
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6.  การสรา้งภาพเคลื่อนไหว 

 ภาษาโลโกมคุีณสมบตัเิด่นอย่างหนึ่ง ก็คอืสามารถเขยีนโปรแกรมเรียกตวัเองทีเ่รยีกว่า Recursion 

ได ้ดว้ยคุณสมบตัน้ีิ ท าใหเ้ราสามารถน ามาเขยีนโปรแกรมสรา้งภาพเคลือ่นไหว ไดอ้ย่างงา่ย ๆ ตวัอย่าง 

ดงัโปรแกรมหมายเลข 1 

โปรแกรมหมายเลข 1 

 

 จะสงัเกตเหน็ว่าในโปรแกรมย่อยชื่อ TRI_GO จะมคี าส ัง่ในบรรทดัสุดทา้ยเรียกใชโ้ปรแกรมย่อยชื่อ 

TRI_GO ซึ่งก็คอืเรียกใชต้วัเอง (วธิกีารน้ีมชีื่อเรียกว่า Recursion) ลองดูอกีสกัโปรแกรมหน่ึง คราวน้ีจะเป็น

รูปปลา 1 ตวั สแีดง เคลือ่นทีไ่ปทางซา้ยมอื ชุดค าส ัง่ท ัง้หมดดงัโปรแกรมหมายเลข 2 

โปรแกรมหมายเลข 2 

 
 


