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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ 
เวลา
เรียน 

(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก 
คะแนน 

1 ภาษา 
คอมพิวเตอร์ 

1. ผู้เรียนมีความเข้าใจ
ความหมาย แยกประเภท 
และสามารถเลือกใช้
ภาษาคอมพิวเตอร์ให้
เหมาะกับงานได้ 

ภาษาคอมพิวเตอร์มีอยู่
เป็นจ านวนมาก แต่เครื่อง
คอมพิวเตอร์จะท างานได้
ภาษาเดียว คือ
ภาษาเครื่อง (Machine 
language) ซึ่งเป็นภาษาท่ี
บังคับการท างานของ
เครื่องอย่างแท้จริง ข้อเสีย
ของภาษาเครื่อง คือ 
ภาษาของแต่ละเครื่องจะ
ไม่เหมือนกัน ท้ังนี้แล้วแต่
การออกแบบระบบเครื่อง
ว่าจะเป็นแบบใด  
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2 รู้จักกับ
ภาษาโลโก้ 

2. สามารถอธิบายลักษณะ
ของเต่าโลโก้ ประวัติความ
เป็นมา การติดต้ัง
โปรแกรมภาษาโลโก้ และ
การเริ่มต้นใช้งาน
โปรแกรมโลโก้ได้ 

เมื่อประมาณปี พ.ศ. 2493  
มีนักวิทยาศาสตร์ท่านหนึ่ง
ช่ือว่า เกย์ วอลเทอร์ 
(Grey Water) ได้สร้าง
หุ่นยนต์อิเลคทรอนิกส์ตัว
เล็ก ๆ ขึ้นมาตัวหนึ่ง และ
เขียนโปรแกรมส่ังให้มัน
ท างานเหมือนจริงได้ เช่น 
เมื่อแหล่งพลังงานใน
ตัวเองลดน้อยลงหรือเหลือ
ไม่พอเพียงในการท างาน 
เจ้าหุ่นยนต์  นี้ก็จะเดินไป
หาแหล่งพลังงานเพื่อเติม
หรือเพิ่มพลังงานให้มาก
ขึ้นได้ เขาเรียกเจ้าหุ่นยนต์
ตัวน้อยนี้ว่า “Turtle” ซึ่ง
แปลว่า “เต่า” 
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หน่วย
ท่ี 

ชื่อหน่วยการ
เรียนรู้ 

ผลการเรียนรู้ สาระส าคัญ 
เวลา
เรียน 

(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก 
คะแนน 

3 เริ่มต้นใช้งาน
ภาษาโลโก้ 

3. สามารถอธิบาย
ส่วนประกอบต่าง ๆ ของ
โปรแกรม MSWLogo 
เลือกใช้ค าส่ังในการท างาน 
แล้วท าการพิมพ์ค าส่ังบน
หน้าต่าง Commander 
ร่วมกับการใช้งานปุ่มค าส่ัง 
ได้อย่างถูกต้อง 

รูปสามเหล่ียมท่ีปรากฏ
ตรงกลางส่วนแสดงผล
กราฟิกคือ เต่าโลโก้ หรือ
เรียกส้ัน ๆ  ว่า เต่า 
ต าแหน่งเริ่มต้นของเต่าจะ
อยู่ตรงกลางส่วนแสดงผล
กราฟิกจะเรียกว่า บ้าน
ของเต่า (home) การส่ัง
เต่าให้วาดภาพสามารถท า
ได้โดยพิมพ์ค าส่ังลงในช่อง
ป้อนค าส่ัง เต่าจะท าตาม
ค าส่ัง โดยแสดงผลในส่วน
แสดงผลกราฟิก 
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4 การใช้ค าส่ัง
ท าซ้ า 

4. สามารถสร้างช้ินงาน
ด้วยค าส่ังท าซ้ าได้อย่าง
ถูกต้อง 

ในชีวิตประจ าวัน เรา
มักจะเจอกับส่ิงท่ีเกิดขึ้น
ซ้ าๆ ในวิธีการหรือ
กระบวนการแบบเดิม  
ในการเขียนโปรแกรม การ 
วนซ้ านั้นเป็นส่ิงท่ีส าคัญใน
การท่ีจะท าให้โปรแกรม
สามารถท างานด้วยค าส่ัง
เดิมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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 สอบกลางภาค 1 20 
5 การสร้าง

กระบวนงาน 
5. สามารถสร้าง
กระบวนงานเพื่อการสร้าง
ช้ินงานได้อย่างถูกต้อง 

การเขียนกระบวนงานเป็น
หัวใจส าคัญในการเขียน
โปรแกรมของภาษาโลโก้  
โดยท่ัวไปแล้วกระบวนงาน
เป็นโปรแกรมขนาดเล็กท่ี
สามารถเรียกใช้งานบ่อย ๆ 
โดยอาศัยการเรียกใช้ด้วย
ค าส่ังค าส่ังเดียว  
เปรียบเสมือนชุดค าส่ังท่ี
สามารถใช้ได้ซ้ า ๆ โดยไม่
ต้องพิมพ์ชุดค าส่ังย่อย ๆ 
นั้นอีก 
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6 การสร้าง
ช้ินงานด้วย
ภาษาโลโก้ 

นักเรียนสามารถสร้าง
ช้ินงานด้วยภาษาโลโก้ได้ 

การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อ
ช่วยสร้างช้ินงาน ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายควร
เป็นการสร้างช้ินงานใน
แนวทางสร้างสรรค์อย่างมี
จิตส านึกท่ีดีทางด้านสังคม
และส่ิงแวดล้อม และการ
สร้างช้ินงานควรเป็นใน
ลักษณะการท างานท่ีมี
กระบวนการ มีการวาง
แผนการท างานอย่างเป็น
ระบบ มีข้ันตอนท่ีชัดเจน
เพื่อใช้ผลงานมีโอกาส
ประสบความส าเร็จมาก
ท่ีสุด 
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7 ตัวแปรกับ
ภาษาโลโก้ 

สามารถก าหนดตัวแปร
เพื่อการสร้างช้ินงานด้วย
ภาษาโลโก้ได้ 

สามารถน ากระบวนงาน
ต่าง ๆ มาสร้างภาพด้วย
ค าส่ังท าซ้ า เพื่อให้เกิด
ภาพกราฟิกท่ีสวยงามได้ 
โดยเข้าใจหลักการใช้งาน
ของการใช้ค าส่ัง และการ
ก าหนดค่าให้กับตัวแปร
เพื่อง่ายต่อการงานใช้งาน
และการเรียกใช้ข้อมูล 
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8 โลโก้
สร้างสรรค์
เสียง 

ใช้ค าส่ังสร้างเสียงและ
ดนตรีที่แตกต่างกัน เข้าใจ
การใช้ตารางเปรียบเทียบ
เสียงเพื่อน าไปสร้างเพลง
อย่างง่ายได้ 

การสร้างเสียงดนตรีใน
ภาษาโลโก้ เราสามารถ
เขียนกระบวนความสอน
ให้เต่ารู้จักระดับเสียงของ
ตัวโน้ต เมื่อน าตัวโน้ตแต่
ละตัวมาประกอบเป็น
เพลง จะท าให้ล าโพงใน
คอมพิวเตอร์ส่งเสียงเป็น
เพลงได้  
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