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ชุดกิจกรรมการเรียนรู 
 เรื่อง การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชุดที่  2 
การโปรแกรมเบื้องตน

ดวยภาษาโลโก 

เรามาใชโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอรชวย 
ในการแกปญหาดีกวา 
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 ประกอบการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  
ตามแบบซิปปา 
1. บทบาทของครูผูสอน 
 ครูผูสอนเตรียมตัวใหพรอม  โดยศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู การ
จัดชั้นเรียน  และการเตรียมสื่อการเรียนรูที่ใชประกอบการจัดการเรียนรู 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู   ครูจะตองจัดกิจกรรมใหครบตามที่ระบุไวในแผนการจัดการเรียนรู  
เพื่อใหกิจกรรมเปนไปอยางตอเนื่องและบรรลุวัตถุประสงค 
 กอนทํากิจกรรมทุกครั้ง  ครูตองอธิบาย  ชี้แจงวิธีปฏิบัติกิจกรรมใหชัดเจนเพื่อใหนักเรียนเขาใจ
ตรงกัน  จึงจะทําใหการจัดกิจกรรมการเรียนบรรลุเปาหมายและมีประสิทธิภาพ 
 ครูควรเนนใหนักเรียนทุกคนมีสวนรวมในการปฏิบัติกิจกรรมเพื่อเปนการใหนักเรียนรูจักการ
ทํางานรวมกัน  ชวยเหลือซึ่งกันและกัน  รับผิดชอบตอหนาที่และกลาแสดงออก 
 ขณะดําเนินกิจกรรม  ครูตองสังเกตกระบวนการทํางานกลุมของนักเรียนแตละกลุมและ  
บันทึกผลในแบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนรายกลุม 
 หลังจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูเสร็จสิ้นลงในแตละชุดกิจกรรม  ครูเปนผูประเมินผล       
การเรียนของนักเรียน  โดยใหนักเรียนสรางชิ้นงานและใหนักเรียนทําแบบฝกหัด 
2. สิ่งที่ครูตองเตรียม 

 แผนจัดการเรียนรู 
 สื่อประกอบ  เครื่องคอมพิวเตอร และวัสดุอุปกรณที่ใชในกิจกรรม 
 ใบงาน 
 ใบความรู 
 บัตรกิจกรรม 
 แบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนรายกลุม 
 แบบประเมินการสรางชิ้นงาน 
 แบบฝกหัด  เฉลยแบบฝกหัด 

3. การประเมินผลการเรียนรู 
 ประเมินผลจากแบบฝกหัด,ประเมินการสรางชิ้นงาน 
 แบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนรายกลุม 

คูมือคร ู
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ประกอบการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรม

ภาษาคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  
ตามแบบซิปปา 

 
1. คําแนะนําในการปฏิบัติ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู  เรื่อง  การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร                  

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  ตามแบบซิปปา 
เพื่อใหดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุจุดประสงคและมีประสิทธิภาพ  ใหนักเรียน
ปฏิบัติดังตอไปนี้ 
  1.1  กอนดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน  ใหนักเรียนปฏิบัติตามบัตรกิจกรรม  และ        
ถามีการแบงกลุมใหนักเรียนคัดเลือกประธาน  เลขานุการ  บันทึกรายชื่อสมาชิกกลุมลงใน               
ใบงาน 

1.2 เตรียมความพรอมทางดานรางกาย  และอารมณของตนเองใหพรอมสําหรับ       
การปฏิบัติกิจกรรมรวมกับเพื่อนในหองเรียนหรือภายในกลุมกับเพื่อนรวมชั้นเรียน  เพื่อใหเรียนได
อยางมีประสิทธิภาพ 

  1.3 ใหความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรมกับครูและเพื่อนภายในกลุมหรือเพื่อนรวม        
ชั้นเรียนโดยปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ อยางตั้งใจ 

2. กิจกรรมที่นักเรียนตองปฏิบัติ 
   2.1 ปฏิบัติกิจกรรมตามลําดับขั้นตอน  อานคําชี้แจงจากบัตรกิจกรรม   ใบงาน                  

ใบความรู  และบันทึกผลการปฏิบัติงาน  เพื่อใหทราบความกาวหนาในการเรียนแตละครั้ง 
  2.2 มีความกระตือรือรนในการปฏิบัติกิจกรรม  เมื่อมีปญหาให  ปรึกษาเพื่อนรวมกลุม
หรือครู  รวมกันอภิปรายและแสดงความคิดเห็นกับทุกคนอยางมีเหตุผล 

3. การประเมินผล 
นักเรียนบันทึกบัตรกิจกรรมหรือ  ใบงาน  และทําแบบฝกหัด เพื่อประเมินผลทางการเรียน 

 
 
 

คูมือนักเรียน 
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แบบบันทึกผลการประเมิน 
สําหรับประเมินนักเรียนเปนกลุม 

คําชี้แจง  ใหครูใชแนวทางการใหคะแนนและเกณฑการใหคะแนน พิจารณาให
คะแนนนักเรียนแตละกลุม ลงในชองตารางบันทึกผลคะแนนใหตรงกับความเปนจริง 
 
 
 
 
 

K(Knowled
ge) 

การวัดผล
ความรู 

P(Performance) 
การวัดผลกิจกรรมที่ปฏิบัติ 

A(Attitude) 
การวัดผลจิตพิสัย 

พฤติกรรม 
 
 
 
 
 
 
 
กลุม 

คว
าม

ถูก
ตอ

งขอ
งเน

ื้อห
า (

ตร
วจ

ใบ
งาน

) 

รวม
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ิดเห

็นใ
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าม

คิด
ริเร

ิ่มส
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สร
รค

 

กา
รน

ําเส
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งาน
 

รวม
 

กา
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รงต
อเว
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สน
ใจใ
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ารน

ําเส
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ขอ
งก

ลุม
อื่น

 

กา
รด

ูแล
รัก

ษา
อุป

กร
ณ 

รวม
 

คะแนน
รวม 

1              
2              
3              
4              
5              
6              
7              

ลงชื่อ ................................................. 
   

เกณฑการใหคะแนน 
คะแนน  3  หมายถึง  การทํางานในระดับดีมาก 
คะแนน  2  หมายถึง  การทํางานในระดับปานกลาง 
คะแนน  1  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 
 

(........................................................) 
ผูประเมิน 



 272 

แบบประเมินผลงานนักเรียน 
การแกปญหาดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร 

ชิ้นงาน เรื่อง................................................................................ 
กลุมที่/ชื่อ-สกุล ............................................................................. 

 
ผูประเมิน 

ลําดับที่ รายการประเมิน ตนเอง 
(5) 

เพื่อน 
(5) 

ผูปกครอง 
(5) 

ครู 
(5) 

1 ความสวยงาม     
2 การจัดองคประกอบของภาพ     
3 ความคิดริเริ่มสรางสรรค     
4 การใชคําสั่งขั้นสูง เชน  กระบวนความ  การวนซ้ํา     
 รวม     
 รวมทั้งหมด  

 
 

ลงชื่อ............................................ผูประเมิน ลงชื่อ....................................เพื่อนผูประเมิน 
         (................................................)               (..................................................)  
ลงชื่อ...............................................ผูปกครอง ลงชื่อ.......................................ครูผูประเมิน 
         (................................................)                (..................................................)  
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เกณฑการประเมินแบบวิเคราะหของผลงานนักเรียน 
รายการประเมิน ระดับคุณภาพและเกณฑการพิจารณา 

1. ความสวยงาม 
 

ระดับ 5 : สวยงามเหมาะสมทั้งรูปแบบและการใชสี 
ระดับ 4 : สวยงามเหมาะสมทั้งรูปแบบแตการใชสีพอใช 
ระดับ 3 : สวยงามเหมาะสมทั้งรูปแบบแตการใชสีตองแกไข 
ระดับ 2 :  รูปแบบพอใชและการใชสีตองแกไข 
ระดับ 1 :  ทั้งรูปแบบและการใชสีตองแกไข 

2. การจัด
องคประกอบภาพ 

 

ระดับ 5 :  มีการจัดองคประกอบภาพไดสวยงามเหมาะสม 
ระดับ 4 :  มีการจัดองคประกอบภาพไดเหมาะสม 
ระดับ 3 :  มีการจัดองคประกอบภาพแกไขบางเล็กนอย 
ระดับ 2 :  มีการจัดองคประกอบภาพแตไมสมบูรณ 
ระดับ 1 :  ไมมีการจัดองคประกอบภาพ 

3. ความคิดริเริ่ม
สรางสรรค 

 

ระดับ 5 :  แสดงถึงความคิดริเริ่มสรางสรรคและการนําไปประยุกตใช 
ระดับ 4 :  แสดงถึงความคิดริเริ่มสรางสรรคและแปลกใหม 
ระดับ 3 :  แสดงถึงความคิดริเริ่มสรางสรรคแตยังไมใหม 
ระดับ 2 :  แสดงถึงความคิดริเริ่มสรางสรรคแตไมสมบูรณ 
ระดับ 1 :  มีความคิดริเริ่มสรางสรรคนอย  ลอกเลียนแบบผูอื่น 

4. การใชคําสั่งขั้นสูง 
เชนกระบวนความ  
การวนซ้ํา 

 

ระดับ 5 :  มีการประยุกตใชคําสั่งขั้นสูงที่หลากหลาย 
ระดับ 4 :  มีการประยุกตใชคําสั่งขั้นสูงที่แปลกใหม 
ระดับ 3 :  มีการประยุกตใชคําสั่งขั้นสูง 
ระดับ 2 :  การประยุกตใชคําสั่งขั้นสูงนอย 
ระดับ 1 :  ไมมีการประยุกตใชคําสั่งขั้นสูง 

ระดับคุณภาพของงาน โดยพิจารณาจากคารอยละของคะแนนรวม ใชเกณฑการกําหนด
ระดับคุณภาพของงานแตละชิ้นดังนี้ 
 5  หมายถึง  ดีมาก ไดคะแนนรวมรอยละ 80 – 100 

4  หมายถึง  ดี  ไดคะแนนรวมรอยละ 60 – 79 
 3  หมายถึง  พอใช ไดคะแนนรวมรอยละ 50 – 59 
 2  หมายถึง  นอย ไดคะแนนรวมรอยละ 40 – 49 
 1  หมายถึง  ปรับปรุง ไดคะแนนรวมต่ํากวารอยละ  40 
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แผนการจัดการเรียนรูที่   3 
กลุมสาระการเรียนรู การงานอาชีพและเทคโนโลยี  รหัสวิชา   ง  31201  
รายวิชาการโปรแกรมเบื้องตน    หนวยการเรียนรูที่  2  
เรื่อง การโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษาโลโก (คําสั่งพื้นฐานโปรแกรมภาษาโลโก) 
ชั้น  มัธยมศึกษาปที่  1     จํานวน   3  ชั่วโมง 
 

1. มาตรฐานการเรียนรูของสาระในกลุมสาระการเรียนรู 
 มาตรฐานที่เปนเปาหมาย 
มาตรฐาน ง 4.1 (5) เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 มาตรฐานที่เกี่ยวของ 
มาตรฐาน ง  1.2  มีทักษะ  กระบวนการทํางาน  การจัดการ  การทํางานกลุม การแสวงหาความรู 
สามารถแกปญหาในการทํางาน  รักการทํางาน  และมีเจตคติที่ดีตองาน 
มาตรฐาน  ค  6.1  มีความสามารถในการแกปญหา 
มาตรฐาน  ค  6.5  มีความคิดริเริ่มสรางสรรค 
มาตรฐาน  ศ 1.1  สรางสรรคงานทัศนศิลปตามจินตนาการ ความคิดริเริ่มสรางสรรค และวิเคราะห 
วิพากษวิจารณคุณคางานทัศนศิลป  ถายทอด ความรูสึก  ความคิด  ตอศิลปะอยางชื่นชม  และ
ประยุกตใชในชีวิตประจําวัน 
 

2. มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

3. ผลการเรียนรูที่คาดหวัง  /  จุดประสงคการเรียนรู 
 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

1) ใชโปรแกรมพื้นฐานในการแกปญหาอยางงายได 
2) มีความรับผิดชอบ  ตรงตอเวลา  และตั้งใจปฏิบัติหนาที่ที่ไดรับมอบหมาย 

 

 จุดประสงคการเรียนรู 
1) บอกหนาที่ของคําสั่งภาษาที่ใชแกปญหาได 
2) อธิบายการใชงานโปรแกรมภาษาโลโกได 
3) ใชคําสั่งพื้นฐานโปรแกรมภาษาโลโกได 
4) ใชคําสั่งพื้นฐานโปรแกรมภาษาโลโกสรางชิ้นงานได 
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4. หลักฐานการเรียนรูของนักเรียน 
 ใบงาน 
 แบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนกลุม 
 แบบฝกหัด 

5. สาระที่  4  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 สาระสําคัญ 

หลังจากการคิด วิเคราะห  วางแผนการแกปญหา เราสามารถดําเนินการแกปญหาตาม
ขั้นตอนที่ไดวางแผนไว โดยเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการแกปญหา  โดยภาษาคอมพิวเตอรชวย
สรางคําสั่งที่สั่งการใหคอมพิวเตอรทํางานตามที่ตองการทีละขั้นตอน  ภาษาคอมพิวเตอรภาษา
หนึ่งคือภาษาโลโกเปนเครื่องมือในการแกปญหาที่ทําความเขาใจไดงาย 

เนื้อหาสาระ 
1. การคิด วิเคราะห และวางแผน 
2. การเขา – ออกโปรแกรมโลโก 
3. รูจักกับหนาตางโปรแกรมโลโก 
4. คําสั่งพื้นฐานโปรแกรมโลโก 
5. สีสวยดวยโลโก 
6. การแกปญหาดวยโปรแกรมโลโก 

 

 สาระการเรียนรู 
การโปรแกรมพื้นฐานในการแกปญหาอยางงายโดยใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  

 

6. ความรูและทักษะที่จําเปน 
 การแกปญหา 
 การคิด วิเคราะห  วางแผน 
 การจดบันทึก 
 การทํางานเปนลําดับขั้นตอน 
 การทํางานกลุม 
 

7. สื่อ อุปกรณ  
1)  ใบงานที่  3.1  การคิด วิเคราะห และวางแผน   
2)  ใบงานที่  3.2  รูจักกับหนาตางโปรแกรมโลโก   
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3)  ใบงานที่  3.3  คําสั่งพื้นฐานโปรแกรมโลโก   
4)  ใบงานที่  3.4  สรางรูปสวยดวยโปรแกรมโลโก   
5)  ใบงานที่  3.5  สรางรูปสวยดวยจิตนาการ   
6)  ใบความรูที่  3.1  เขา – ออกโปรแกรมโลโก 
7)  ใบความรูที่  3.2  รูจักกับหนาตางโปรแกรมโลโก 
8)  ใบความรูที่  3.3  คําสั่งพื้นฐานโปรแกรมโลโก 
9)  ใบความรูที่  3.4  สีสวยดวยโลโก 

8. แหลงการเรียนรู 
 หนังสือเรียนสาระการเรียนรูเพิ่มเติมเทคโนโลยีสารสนเทศ การโปรแกรมเบื้องตน 
 หองสมุดโรงเรียนชุมชนยอดแกงสงเคราะห 
 อินเทอรเน็ต 

http://oho.ipst.ac.th      เว็บไซดสาขาคอมพิวเตอร  สสวท. 
         http://www.logo.com      เว็บไซดโปรแกรมภาษาโลโก  

       http://www.google.co.th     เว็บไซดสําหรับคนหาขอมูล 
        http://mckoss.com/logo                         เบื้องตนกับภาษา โลโก 

 
9. กิจกรรมการเรียนรู   (รูปแบบซิปปา : CIPPA Model) 

ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม   
 1) ฝกกระบวนการคิด  : ใหนักเรียนหาคําตอบจากกิจกรรม คิดวันละนิด           
จิตแจมใส เพื่อเราความสนใจและฝกกระบวนการคิดของนักเรียน 
 2)  แจง หรือ ชี้แจง ทําความเขาใจ เกี่ยวกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  จุดประสงค
การเรียนรู  สาระการเรียนรู  และการวัดผลประเมินผลใหนักเรียนทราบ 
 3)  ทบทวนความรูในการเขียนขอความเปนผังงาน  และกระบวนการแกปญหา 
 ขั้นที่  2 - 3  การแสวงหาความรูใหม/การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/
ความรูเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 
 3)  แบงกลุมนักเรียนเปนกลุมละ  2  คน จัดใหนั่งประจําเครื่องคอมพิวเตอร     
กลุมละ  1  เครื่อง 
 4)  ใหสมาชิกแตละกลุมชวยกันทําใบงานที่  3.1  เรื่อง  การคิด  วิเคราะห และ
วางแผน 

http://oho.ipst.ac.th
http://www.logo.com
http://google.co.th
javascript:if(confirm('http://mckoss.com/logo  \\n\\nThis file was not retrieved by Teleport Pro, because it is addressed on a domain or path outside the boundaries set for its Starting Address.  \\n\\nDo you want to open it from the server?'))window.location='http://mckoss.com/logo'
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5)  ใหสองกลุมที่นั่งติดกันจับคู  เปนกลุมละ  4  คน  โดยนําใบงานของ           
กลุม  2  คน มาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผลการทํางานของแตละกลุม และพยายาม
ชวยกันหาขอสรุปแกไขเพิ่มเติมขั้นตอนการปฏิบัติใหสมบูรณ  เพื่อนําสงผลงานของ     
กลุม  4  คน  กลุมละ1 ใบงาน 
 
ขั้นที่  4 -5   การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจกับกลุม/การสรุปและจัดระเบียบ
ความรู 

6) ใหนักเรียนกลุม  2  คน  เปดเครื่องคอมพิวเตอร 
7) ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาใบความรูที่  3.1 เรื่องการเขาออกโปรแกรมโลโก  
8) ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่  3.2  เรื่อง รูจักกับหนาตางโปรแกรมโลโก แลว

ใหทําใบงานที่  3.2 เรื่อง  รูจักกับหนาตางโปรแกรมโลโก 
9) สุมกลุมออกนําเสนอผลการปฏิบัติงานตามใบงานที่ 3.1 และ ใบงานที่  3.2  

ขอยอยละ  1  กลุม สมาชิกกลุมอื่นรวมแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 
10) ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่  3.3  เรื่อง  ค่ําสั่งพื้นฐานโปรแกรมโลโก          

ใบความรูที่  3.4  เรื่อง  สีสวยดวยโลโก  แลวปฏิบัติตามใบงานที่  3.3 และ ใบงานที่  3.4  
11)  ใหนักเรียนอาสาออกนําเสนอผลงานของตนจากใบงานที่  3.3  และ 3.4  
12)  นักเรียนใชโปรแกรมภาษาโลโกออกแบบชิ้นงานตามจินตนาการในใบงานที่  

3.5    1 ชิ้นงาน    
  13)  นกัเรียนสรุปความรูที่ไดจากการทํากิจกรรม ลงแบบสรุปความรู  

 
ขั้นที่ 6 – 7  การปฏิบัติ และ/หรือ การแสดงผลงาน/ การประยุกตใชความรู 

14)  นักเรียนนําผลงานนําเสนอทางเครื่องฉายโปรเจ็กเตอรหนาชั้นเรียน       
พรอมอธิบายถึงแนวคิดหรือแรงบันดาลใจในการสรางชิ้นงานตามจินตนาการ   

  15)  นําผลงานติดปายนิเทศ  ครูและนักเรียนเขียนขอคิดเห็นลงในชองขอคิดเห็น
เพื่อนและครูในใบชิ้นงานของนักเรียน  พรอมทั้งใหนักเรียนนํากลับไปใหผูปกครองประเมินและ   
ลงความคิดเห็นในชิ้นงานดวย 
  16)  นักเรียนทําแบบฝกหัดทายกิจกรรม  จํานวน  10  ขอ 

10. กิจกรรมบูรณาการ 
บูรณาการทักษะการวาดภาพ  ความคิดสรางสรรค  จากกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ            

บูรณาการทํารูปทรงเรขาคณิต  กําหนดมุมและความยาว  สาระการเรียนรูคณิตศาสตร         
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บูรณาการทํางานกลุม รวมกับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี และการเขียนสรุป
ความรูรวมกับกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

11. การวัดและประเมินผล 
 ดําเนินการวัดและประเมินผล ดังนี้ 
 11.1 ) การประเมินผลจากแบบฝกหัดทายกิจกรรม (ความรู K ) 
            ตั้งแต  75  ขึ้นไป ถือวาผานเกณฑ 
 11.2 ) ใชแบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนรายกลุม  (K,P,A) 
  ระดับคะแนน  3  หมายถึง  พฤติกรรมอยูในระดับดีมาก 
  ระดับคะแนน  2  หมายถึง  พฤติกรรมอยูในระดับปานกลาง 

ระดับคะแนน  1  หมายถึง  พฤติกรรมอยูในระดับปรับปรุง 
ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………….. 
     ลงชื่อ................................................................. 
               (...........................................................) 
     

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตําแหนง หัวหนากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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“คิดวันละนิด  จิตแจมใส” 
หุนยนตเติมน้ํามัน 

หมายเลขอะไรที่ตองติดอยูบนหุนยนตเติมน้ํามันตัวสุดทาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่ 1 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม                        ใชเวลา 10  นาที 
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1)  แจง หรือ ชี้แจง ทําความเขาใจ เกี่ยวกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  จุดประสงค

การเรียนรู  สาระการเรียนรู  และการวัดผลประเมินผลใหนักเรียนทราบ 
2)  ใหนักเรียนทบทวนความรูในเรื่องกระบวนการแกปญหาและการเขียน

ขอความเปนผังงาน   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่ 2 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม                     ใชเวลา  20  นาที 
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1.  นักเรียนแบงกลุมเปนกลุมละ  2  คน จัดใหนั่งประจําเครื่องคอมพิวเตอร  

กลุมละ  1  เครื่อง 
2.  ใหสมาชิกแตละกลุมชวยกันทําใบงานที่  3.1  เรื่อง  การคิด  วิเคราะห และ

วางแผน 
3.  ใหสองกลุมที่นั่งติดกันจับคู  เปนกลุมละ  4  คน  โดยนําใบงานของกลุม       

2  คน มาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผลการทํางานของแตละกลุม และพยายามชวยกันหา
ขอสรุปแกไขเพิ่มเติมขั้นตอนการปฏิบัติใหสมบูรณ  เพื่อนําสงผลงานของกลุม  4  คน 
กลุมละ1 ใบงาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่ 3 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  2-3  การแสวงหาความรูใหม/การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรูเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 

ใชเวลา  30  นาท ี
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  a      
        
 

ใบงานที่  3.1 
การคิด  วิเคราะห  และวางแผน 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนปฏิบัติตามคําสั่งตอไปนี้ 

1. สมมติใหนักเรียนอยูที่ตําแหนง A โดยหันหนาไปทางทิศเหนือ  ใหเคลื่อนที่โดยลากเสน
ตามชุดคําสั่งการเคลื่อนที่ตอไปนี้ ในตาราง 

 
 
  เดินตรงไป 60 หนวย 
  เลี้ยวขวา 90 องศา 
  เดินตรงไป  60 หนวย 
   เลี้ยวขวา  90  องศา 
   เดินตรงไป  60  หนวย 
   เลี้ยวขวา  90  องศา 
   เดินตรงไป  60  หนวย 
   เลี้ยวขวา 90  องศา 
 
ผลลัพธที่ได  คือ..................................................................................................................... 

2. ใหนักเรียนเขียนชุดคําสั่งการเคลื่อนที่ เพื่อใหไดรูปสามเหลี่ยมหนาจั่ว  ดังในตาราง   
                                                                      ขางลาง  ชุดคําสั่งการเคลื่อนที่ 
 

 
 
 …………………………………………………
…………………………………………………
…………………………………………….........
........... 

 

มาตราสวน 1 ชอง :  20 หนวย 

       

       
       
       

       
 a      

       
 
 
 
 

มาตราสวน 1 ชอง  :  20  หนวย 
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3. ใหนักเรียนเขียนชุดคําสั่งการเคลื่อนที่เพื่อใหไดรูปบานคลายดังในตารางขางลาง 
ชุดคําสั่งการเคลื่อนที่ 

มาตราสวน 1 ชอง  :  20  หนวย 
...............................................................................................................................................

...........................................................................

...........................................................................

...........................................................................

...........................................................................

...........................................................................

...........................................................................

...........................................................................

...........................................................................

...........................................................................

...........................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
................................................................................................................................... ............
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  
 

       

       
       
       

       
 a      

       
 
 
 
 

สมาชิกกลุมที่  .......................... 
1.............................................................  2......................................................... 
3..............................................................  4......................................................... 
5..............................................................  6......................................................... 
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1)  ใหนักเรียนกลุม  2  คน  เปดเครื่องคอมพิวเตอร 
2) ใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาใบความรูที่  3.1 เรื่องการเขาออกโปรแกรมโลโก  
3)  ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่  3.2  เรื่อง รูจักกับหนาตางโปรแกรมโลโก แลวให

ทํา ใบงานที่  3.2 เรื่อง  รูจักกับหนาตางโปรแกรมโลโก 
4)  สุมกลุมออกนําเสนอผลการปฏิบัติงานตามใบงานที่ 3.1 และ ใบงานที่  3.2     

ขอยอยละ  1  กลุม สมาชิกกลุมอื่นรวมแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 
5)  ใหนักเรียนศึกษาใบความรูที่  3.3  เรื่อง  ค่ําสั่งพื้นฐานโปรแกรมโลโก  ใบความรู

ที่  3.4  เรื่อง  สีสวยดวยโลโก  แลวปฏิบัติตามใบงานที่  3.3 และ ใบงานที่  3.4  
6) ใหนักเรียนอาสาออกนําเสนอผลงานของตนจากใบงานที่  3.3  และ 3.4  
7)  นักเรียนสรุปความรูที่ไดจากการทํากิจกรรม ลงแบบสรุปความรู 
8)  นักเรียนใชโปรแกรมภาษาโลโกออกแบบชิ้นงานตามจินตนาการ พรอมตั้งชื่อ

ภาพ  และแรงบันดาลใจในการสรางภาพ   จํานวน  1 ชิ้นงาน    
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่ 4 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  4-5  การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจกับกลุม/การสรุปและจัดระเบียบความรู 

ใชเวลา  80  นาท ี
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ารเขาสูโปรแกรมโลโกและการเลิกใชงาน 
 

1. การเขาสูการใชงานโปรแกรมโลโก ทําไดหลายวิธี ยกตัวอยาง 2 วิธีดังนี้ 
 
 ดับเบิ้ลคลิกที่สัญรูป       
 
 หรือคลิกปุม  Start          Programs          Microsoft Windows Logo 

MSW Logo 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
           รูปที่  1  แสดงการเขาสูโปรแกรมโลโก 
 
 
 
             คลิก  OK  จะเขาสูหนาตาง MSWLogo Screen 
 

 
รูปที่  2  หนาตางแสดงขอมูล  
เกี่ยวกับโปรแกรมโลโก 

ก 
ใบความรูที่  3.1  

เขา-ออก
โปรแกรมโลโก 
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2. การเลิกใชงานโปรแกรมโลโก ทําไดดังนี้ 
คลิกเมนู  File              Exit 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่  3  แสดงการออกโปรแกรมโลโก 
 
 

หรือคลิกปุม                       ซึ่งอยูมุมบนดานขวาในแถบชื่อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     เปนยังไงครับนอง ๆ  ยากไหมครับสําหรับวิธีเขาและออก
โปรแกรมภาษาโลโก 

เอ.....นอง ๆ  คิดวามีวิธีการเขา และ ออกจากโปรแกรมโลโก 
ที่นอกเหนือจากนี้ไหมครับ  ถามีชวยบอกพี่สองคนดวยนะครับ 
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ใบความรูที่  3.2  
รูจักกับหนาตาง
โปรแกรมโลโก 

 

 
ารูจักกับหนาตางโปรแกรมโลโกกันดีกวา 
 
องคประกอบของหนาตางโปรแกรมโลโก แสดงดังรูปที่ 1 
            แถบชื่อหนาตาง    แถบเมนู               ปุมควบคุมการเปด – ปดหนาตาง 
 
 
สวนแสดงผลกราฟก   
 
 
หนาตางผูบังคับการ 
 
สวนแสดงผลขอความ 
 
 
ชองปอนคําสั่ง 
  แถบเลื่อนสวนแสดงผลขอความ    แถบเลื่อนสวนแสดงผลกราฟก 
        รูปที่ 1  แสดงองคประกอบของหนาตาง 
 จากรูปที่ 1  จะเห็นวาองคประกอบหลักของหนาตาง  MSWLogo  ไดแก  แถบชื่อหนาตาง  
แถบเมนูซึ่งมีคําสั่งหลัก 5 คําสั่ง  ปุมควบคุมการเปดปดหนาตาง และสวนแสดงผลกราฟกพรอม
แถบเสียง  ยังมีหนาตางยอยอีกหนาตาง  คือ  หนาตางผูบังคับการ  (Commander)  ซึ่ง
ประกอบดวยแถบเลื่อนหนาตาง  ปุมควบคุมการเปดปด  สวนแสดงผลขอความพรอมแถบ
เลื่อน  ชองปอนคําสั่งแผงปุมควบคุม 
 การสั่งใหเตาทํางานสามารถทําไดโดยปอนคําสั่งในชองปอนคําสั่งในหนาตางบังคับการ  ผลลัพธ
จากการทํางานของเตาในสวนที่เปนกราฟกจะแสดงในสวนแสดงผลกราฟกในหนาตาง  โปรแกรมโลโก  
สําหรับผลลัพธที่เปนขอความจะแสดงออกในสวนแสดงผลขอความในหนาตาง          ผูบังคับการ แผงปุม
ควบคุมใชสําหรับควบคุมการสั่งคําสั่งหรือโปรแกรม  แถบเลื่อนสวนแสดงผลขอความและแบบเลื่อนสวน
แสดงผลกราฟกใชสําหรับเลื่อนดูพื้นที่ในสวนที่ไมไดปรากฏบนจอภาพ 
 รูปสามเหลี่ยมที่ปรากฏตรงกลางสวนแสดงผลกราฟกคือ  เตาโลโก  หรือเรียกสั้น ๆ วาเตา  
ตําแหนงเริ่มตนของเตาจะอยูตรงกลางสวนแสดงผลการฟกจะเรียกวา  บานของเตา (home) 

ม 

เตาโลโก 

แผงปุมควบคุม 
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สั่งพื้นฐานโปรแกรมโลโก 
   
คําสั่งเบื้องตนในภาษาโลโก 

คํา 
คําสั่งเต็ม คําสั่งยอ ความหมาย ตัวอยาง 

FORWARD  N FD เดินตรงไปขางหนา  N หนวย หรือ(ตามระยะที่กําหนด) FD  100 
BACK  N BK ถอยหลัง  N หนวย หรือ (ตามระยะที่กําหนด) BK  50 
RIGHT  M   RT เลี้ยวขวา  M องศา หรือ(ตามมุมองศาที่กําหนด) RT 90 
LEFT M LT เลี้ยวซาย M องศาหรือ (ตามมุมองศาที่กําหนด) LT 45 
Home - สั่งใหเตากลับไปยังตําแหนงเริ่มตน Home 
Clear Screen CS ลบขอมูลทั้งหมดที่ปรากฏในหนาตางแสดงผล CS 
Hide Turtle HT ซอนภาพกราฟกเตา HT 
Show Turtle ST แสดงภาพกราฟกเตา ST 

REPEAT n [ .. ]  ทําคําสั่งในวงเล็บ [ .. ] ซ้ํา n รอบ Repeat 4[FD 50 RT 
90] 

PEN UP PU ยกปากกาขึ้น (เดินไปจะไมมีรอย) PU 
PEN DOWN PD วางปากกาลง (เดินไปจะปรากฏรอย) PD 
SETPENSIZE [ความ
กวางของเสน  ความสูง
ของเสน] 

- คําสั่งเปลี่ยนขนาดใหเสน 
SETPENSIZE [5 10] 

Circle  m - 
m  คือความยาวของรัศมี 
เขียนวงกลมตามความยาวของรัศมี แลวตําแหนงเตาโล
โกอยูที่จุดศูนยกลาง 

Circle 300 

Arc  n  m - 
n  คือ ขนาดของมุม  m คือ ความยาวของรัศมี 
เขียนสวนโคงของวงกลมตามขนาดมุมและความยาว
รัศมี 

Arc 180 200 

label  "Hello  เขียนขอความ Hello ในทิศทางที่เตาโลโกชี้อยู label  "Hello 

ใบความรูที่  3.3 
คําสั่งพื้นฐาน
โปรแกรมโลโก 
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สวยดวยโลโก 
 
 

โปรแกรมโลโกมีคําสั่งที่ทําใหภาพวาดมีสีสันสวยงามได  โดยการกําหนดสีพื้น สีเสน สีเติม  
การกําหนดสีสามารถทําไดโดยการใชคําสั่งในเมนูของหนาตาง MSWLogo  คลิกเมนู  Set  และ
เลือก  PenColor  และกําหนดสีที่ตองการใชโดยการปรับตัวชี้สัดสวนสีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน 
 

 นอกจากนี้ยังสามารถควบคุมการกําหนดสีดวนกระบวนความ  โดยใชคําสั่ง  
 

รูปแบบคําสั่งกําหนดสีพื้น คือ 
 
 
 
 
รูปแบบคําสั่งกําหนดสีปากกา คือ 
 
 
 
 
รูปแบบคําสั่งกําหนดสีภายในขอบเขตที่กําหนด คือ 
 
 
 
 

คําสั่งเทสีในสวนขอบเขตเสนที่ปากกาอยู คือ Fill หรือ  Fill “False 
คําสัง่เทสีในกรอบที่เสนนั้นครอบคลุมอยู คือ Fill “true 

 การจะไดสีอะไรนั้นขึ้นอยูกับการผสมสี 3 สี คือ  แดง  เขียว  น้ําเงิน ดังนั้นการใชคําสั่ง 
SETSC  SETPC หรือ SETFC  ตองตามดวยจํานวน  3  จํานวน แตละจํานวนมีคาจาก 0 ถึง  255 
เชน 

สี ใบความรูที่  3.4  
สสีวยดวยโลโก 

 

SETScreenColor[คาของสีแดง คาของสีเขียว  คาของสีน้ําเงิน] 
หรือ  SETSC [คาของสีแดง คาของสีเขียว  คาของสนี้ําเงิน] 

SETPenColor[คาของสีแดง คาของสีเขียว  คาของสีน้ําเงิน] 
หรือ  SETPC [คาของสีแดง คาของสีเขียว  คาของสีน้ําเงิน] 

SETFloodColor[คาของสีแดง คาของสีเขียว  คาของสีน้ําเงิน] 
หรือ  SETFC [คาของสีแดง คาของสีเขียว  คาของสีน้ําเงิน] 
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 SETSC [10 20 30]  หมายถึง  กําหนดสีพื้นใหมีสวนผสมของสีแดง 10  สีเขียว 20    และ      
สีน้ําเงิน  30  
 SETFC [255 0 0]  หมายถึง  กําหนดสีที่ตองการเทใหมีสวนผสมของสีแดง 10  สีเขียว 20    
และสีน้ําเงิน  30 
คําสั่งเหลานี้จะตองมีการกําหนดคาสี  ดังตัวอยางในตารางส ี
 

สี หมายเลข คา RGB สี หมายเลข คา RGB 
Black 0 [0 0 0] Brown 8 [155 96 59] 
Blue 1 [0 0 255] Light brown 9 [197 136 18] 

Green 2 [0 255 0] Mid-green 10 [100 162 64] 
Cyan 3 [0 255 255] Blue –green 11 [120 187 187] 
Red 4 [255 0 0] Salmon 12 [255 149 119] 

Magenta 5 [255 0 255] Blue – ish 13 [144 113 208] 
Yellow 6 [255 255 0] Orange 14 [255 163 0] 
White 7 [255 255 255] Silver 15 [183 183 183] 
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ใบงานที่ 3.2 
การเขา – ออกโปรแกรมโลโก 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนศึกษาและปฏิบัติตามขั้นตอนดังนี้ 

1.การเขาโปรแกรมโลโก 
ขั้นตอนการเขาโปรแกรมโลโกเปนดังนี้ 
1.1คลิกที่ปุม เริ่ม – Start  แลวเลื่อนตัวชี้ไปยังคําสั่ง 
Programs  และเลื่อนตัวชี้ตอยังคําสั่ง Microsofl 
Windows Logo แลวคลิกที่คําสั่ง  MSWLogo 
จะไดหนาตางแสดงขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรมโลโก ดังรูปที่ 1.2 

2.การออกจากโปรแกรมโลโก 
คลิกเมนู  File บนแถบเมนูและคลิกคําสั่ง Exit ดังรูปที่ 1.3 

3.  นักเรียนคิดวามีวิธีการเขาสูโปรแรมโลโกวิธีอื่นอีกหรือไม ถามี 
วิธีดัง 
 ดังกลาวคือ 
 ..........................................................................................  
 ......................................................................................... 
 ......................................................................................... 
 ........................................................................................ 
 ....................................................................................... 
 ......................................................................................  
4.  นักเรียนคิดวามีวิธีการเลิกใชงานโปรแกรมโลโกวิธีอื่นอีกหรือไม 
 ถามี  วิธีดังกลาว  คอื 
  ..................................................................................... 
  ....................................................................................   
  ...................................................................................  
  .................................................................................. 
  ................................................................................   

  ................................... 

รูปที่ 1.1 หนาตางแสดงขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรมโลโก 

รูปที่ 1.2  หนาตางของ MSWLogo 

รูปที่ 1.3  แสดงการเลือกเพื่อเลิกใชงาน 
สมาชิกกลุมที.่................. 
1............................................................... 2..................................................... 
3............................................................... 4..................................................... 
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ใบงานที่ 3.3 
รูจักกับหนาตางโปรแกรมโลโก 

 
คําชี้แจง  ใหนักเรียนศึกษาและปฏิบัติตามขั้นตอนดังนี้ 
1.จงลากเสนชี้บอกสวนประกอบตาง ๆ บนหนาตางโลโก ดังระบุ  

 
    แถบชื่อหนาตาง    แถบเมนู  ปุมควบคุมการเปด – ปดหนาตาง 
สวนแสดงผลกราฟก 
เตาโลโก 
แผงปุมควบคุม 
หนาตางผูบังคับการ 
สวนแสดงผลขอความ 
ชองปอนคําสั่ง 
 
 
  แถบเลื่อนสวนแสดงผลขอความ    แถบเลื่อนสวนแสดงผลกราฟก 
 
2.  จงบอกวิธีการจัดการกับหนาตางผูบังคับการตอไปนี้ 
 2.1  การปรับขนาด  :  .......................................................................................... 
 ............................................................................................................................  
 .......................................................................................................... ..................
 2.2 การยายตําแหนง : .............................................................................................  
 ................................................................................................................................  
 ................................................................................................................................  
3.  รายการในแถบเมนูตอไปนี้  แตละรายการมีรายการยอยอะไรบาง 
 3.1  File :........................................................................................................... 
 .............................................................................................................................  
 3.2  Bitmap : ................................................................................................... 
 .............................................................................................................................  
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 3.3  Set  :  ........................................................................................................ 
 ...........................................................................................................................  
 3.4  Zoom  :  .................................................................................................. 
 .............................................................................................................................  
 3.5  Help  :  ........................................................................................................ 
 ............................................................................................................................ .... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สมาชิกกลุมที.่.............................. 
1....................................................... 2................................................... 
3....................................................... 4................................................... 
5........................................................ 6.................................................. 
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ใหนักเรียนบันทึก  สรุปความรูที่ไดรับจากการศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู  
เรื่อง   คําสั่งพื้นฐานโปรแกรมภาษาโลโก 

...................................................................................................................................
............................................................................................................ ...................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
................................................................................................................................... ............
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................ ...................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................  

 
ชื่อ - สกุล ................................................................................ เลขที่........................ 

กลุมที่.............................................  ชั้นมัธยมศึกษาปที่   1 
 

สรุปความรู 
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1)  นักเรียนนําผลงานการออกแบบชิ้นงานตามจินตนาการ  นําเสนอทาง
เครื่องฉายโปรเจ็กเตอรหนาชั้นเรียน  พรอมอธิบายถึงแนวคิดหรือแรงบันดาลใจ
ในการสรางชิ้นงานตามจินตนาการ   

  2)  นําผลงานติดปายนิเทศ  ครูและนักเรียนเขียนขอคิดเห็นลงในชอง
ขอคิดเห็นเพื่อนและครูในใบชิ้นงานของนักเรียน  พรอมทั้งใหนักเรียนนํากลับไปให
ผูปกครองประเมินและ  ลงความคิดเห็นในชิ้นงานดวย 
  3)  นักเรียนทําแบบฝกหัดทายกิจกรรม  จํานวน  10  ขอ 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่ 5 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  6 - 7  การปฏิบัติ และ/หรือ การแสดงผลงาน /  การประยุกตใชความรู  

ใชเวลา  40  นาท ี
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คําชี้แจง    ตอนที่  1  ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียวโดยนําเครื่องหมาย 

  x กาลง ในขอที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว 
1.  การสั่งใหเตาทํางานไดโดยการปอนคําสั่ง  ลงในที่ใด 
 ก.  หนาตางบังคับการ 
 ข.  ชองปอนคําสั่ง 
 ค.  สวนแสดงผลกราฟก 
 ง.  สวนแสดงผลขอความ 
2.  รูปสามเหลี่ยมที่ปรากฏตรงกลางสวนแสดงผลกราฟก  เรียกวาอะไร 
 ก.  บานของเตา 
 ข.  เตาโลโก 
 ค.  ผลกราฟก 
 ง.  ขอความ 
3.  สัญลักษณที่ใชแทนโปรแกรม  MSWLogo  คือขอใด 
 
 ก.       ข. 
 
 ค.     ง. 
 
4. คําสั่ง  FD  100  BK  50 สั่งใหเตาโลโกทําอะไร 
 ก.  เดินหนา   100  หนวย  ถอยหลัง   50    หนวย  
 ข.  เลี้ยวขวา 50   หนวย  เดินหนา   100  หนวย   
 ค.  เลี้ยวซาย 50   หนวย  ถอยหลัง   50    หนวย    
 ง.  ถอยหลัง 50   หนวย  เดินหนา   100  หนวย   
 
 

แบบฝกหัด 
คําสั่งพื้นฐานโปรแกรมภาษาโลโก 
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ตอนที่  2  จงเติมขอความในชอง               ตอไปนี้ใหสมบูรณ  
 
   รูปแบบและคําสั่งในภาษาโลโก 
 

คําสั่งเต็ม คําสั่งยอ ความหมายของคําสั่ง 
1. 

 
FD  50 เดินหนา    50  หนวย 

2. 
 LT  90  

3. 
 

BK  100 ถอยหลัง  100  หนวย 

4.     ClearScreen  
 

ลบภาพทั้งหมด 

5. 
 

 ยกปากกา 

6     PENDOWN  
 

วางปากกา 

7.       Hide Turtle  
 

 

8.  
- วาดรูปวงกลมที่มีความยาวรัศมีเทากับ 200 

9. 
 

 
- 

วาดเสนโคงที่มุม  180  มีความยาวของรัศมีเทากับ 200 

10.    
SetScreenColor 

[255  255  255] 

 
กําหนดสีพื้น 
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ตอนที่  1   

1.  ข  2.  ข  3.  ข  4. ก 
 ตอนที่  2   

คําสั่งเต็ม คําสั่งยอ ความหมายของคําสั่ง 
1. 

 
FD  50 เดินหนา    50  หนวย 

2. 
 

LT  90  

3. 
 

BK  100 ถอยหลัง  100  หนวย 

4.     ClearScreen  
 ลบภาพทั้งหมด 

5. 
 

 ยกปากกา 

6     PENDOWN  
 

วางปากกา 

7.       Hide Turtle  
 

 

8.  
- วาดรูปวงกลมที่มีความยาวรัศมีเทากับ 200 

9. 
 

 
- 

วาดเสนโคงที่มุม  180  มีความยาวของรัศมีเทากับ 200 

10.    
SetScreenColor 

[255  255  255] 

 
กําหนดสีพื้น 

Forward 50 

Left 90 เลี้ยวซาย  90  องศา 

Back 100 

CS 

PU PENUP 

PD 

HT ซอนตัวเตา 

Circle 200 

Arc 180 200 

SETSC 
[255 255 
255] 

เฉลยแบบฝกหัด 
คําสั่งพื้นฐานโปรแกรมภาษาโลโก 
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แผนการจัดการเรียนรูที่  4 
กลุมสาระการเรียนรู การงานอาชีพและเทคโนโลยี  รหัสวิชา   ง  31201  
รายวิชาการโปรแกรมเบื้องตน    หนวยการเรียนรูที่  2  
เรื่อง การโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษาโลโก (คําสั่งวนซ้ํา  และกระบวนความ) 
ชั้น  มัธยมศึกษาปที่  1     จํานวน  3  ชั่วโมง 
 

1. มาตรฐานการเรียนรูของสาระในกลุมสาระการเรียนรู 
 มาตรฐานที่เปนเปาหมาย 
มาตรฐาน ง 4.1 (5) เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 มาตรฐานที่เกี่ยวของ 
มาตรฐาน  ง 1.2   มีทักษะ  กระบวนการทํางาน  การจัดการ  การทํางานกลุม  การแสวงหาความรู 
สามารถแกปญหาในการทํางาน  รักการทํางาน  และมีเจตคติที่ดีตองาน 
มาตรฐาน ค  6.4  มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรูตาง  ๆ  ทางคณิตศาสตรและเชื่อมโยง
คณิตศาสตรกับศาสตรอื่น  ๆ  ได 
มาตรฐาน ค 6.5 มีความคิดริเริ่มสรางสรรค 
มาตรฐาน ศ 1.1  สรางสรรคงานทัศนศิลปตามจินตนาการ ความคิดริเริ่มสรางสรรค และวิเคราะห 
วิพากษวิจารณคุณคางานทัศนศิลป ถายทอด ความรูสึก ความคิด ตอศิลปะอยางชื่นชม และ
ประยุกตใชในชีวิตประจําวัน 
 

2. มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

3. ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / จุดประสงคการเรียนรู 
 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

สามารถใชคําสั่งวนซ้ําและกระบวนความสรางชิ้นงานไดอยางสรางสรรค มีคุณธรรม
และความรับผิดชอบ 
 จุดประสงคการเรียนรู 

1) บอกรูปแบบของคําสั่งวนซ้ําได 
2) สามารถใชคําสั่งสรางรูปหลายเหลี่ยมที่ตองการได 
3) บอกความหมายของกระบวนความได 
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4) สรางและใชงานกระบวนความได 
 

4. หลักฐานการเรียนรูของนักเรียน 
 ใบงาน 
 แบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนกลุม 
 แบบฝกหัด 

5. สาระที่  4  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 สาระสําคัญ 

คําสั่งตาง ๆ ที่ใชสั่งใหเตาทํางาน  สามารถนํามารวมกันสรางเปนชุดคําสั่งเพื่อทํางาน  
ตามตองการ  และตั้งชื่อชุดคําสั่งไวเพื่อความสะดวกในการเรียนใชชุดคําสั่งในลักษณะนี้ เรียกวา 
กระบวนความ  การใชคําสั่ง  Repeat  ในการเรียกกระบวนความหรือคําสั่งมาทํางานซ้ําตาม
จํานวนครั้งที่ตองการ  จะชวยใหการเขียนโปรแกรมหรือกระบวนความตาง ๆ ทําไดงายขึ้น และ
โปรแกรมมีขนาดเล็กลง 

 

 สาระการเรียนรู 
การโปรแกรมพื้นฐานในการแกปญหาอยางงายโดยใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  

 

6.  ความรูและทักษะที่จําเปน 
 การแกปญหา 
 การคิด วิเคราะห  วางแผน 
 การจดบันทึก 
 การทํางานเปนลําดับขั้นตอน 
 การทํางานกลุม 

7.  สื่อ อุปกรณ  
1. กิจกรรม คําสั่งวนซ้ํา  กระบวนความ  

1)  ใบงานที่  4.1  คําสั่งวนซ้ํา     
2)  ใบงานที่  4.2  กระบวนความ     
3)  ใบงานที่  4.3  การใชคําสั่งวนซ้ําและกระบวนความการวาดรูป   
4)  ใบความรูที่  4.1  คําสั่งวนซ้ํา 
5)  ใบความรูที่  4.2  กระบวนความ 
6)   แบบฝกหัด คําสั่งวนซ้ําและกระบวนความ 
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8. แหลงการเรียนรู 
 หนังสือเรียนสาระการเรียนรูเพิ่มเติมเทคโนโลยีสารสนเทศ การโปรแกรมเบื้องตน 
 หองสมุดโรงเรียนชุมชนยอดแกงสงเคราะห 
 อินเทอรเน็ต 

http://oho.ipst.ac.th   เว็บไซดสาขาคอมพิวเตอร  สสวท. 
        http://www.logo.com   เว็บไซดโปรแกรมภาษาโลโก  

       http://www.google.co.th  เว็บไซดสําหรับคนหาขอมูล 
               http://mckoss.com/logo                        เบื้องตนกับภาษาโลโก 

9. กิจกรรมการเรียนรู   (รูปแบบซิปปา : CIPPA Model) 
ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม   
 1)  ฝกกระบวนการคิด  : ใหนักเรียนหาคําตอบจากกิจกรรม คิดวันละนิด             
จิตแจมใส เพื่อเราความสนใจและฝกกระบวนการคิดของนักเรียน 
 2)  แจง หรือ ชี้แจง ทําความเขาใจ เกี่ยวกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง จุดประสงค
การเรียนรู สาระการเรียนรู และการวัดผลประเมินผลใหนักเรียนทราบ 
 3)  ใหนักเรียนแตละกลุม (กลุมเดิมคละความสามารถ) แลกเปลี่ยนเรียนรู และ
แสดงความคิดเห็นในผลงานของตนเองและเพื่อน ๆ จากการทํากิจกรรมคราวที่แลว       
ในเรื่องของ คําสั่งพื้นฐานในโปรแกรมโลโก 
ขั้นที่  2 -3  การแสวงหาความรูใหม /การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรู และ
เชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 
 4)  นักเรียนแตละกลุม (กลุมเดิม)  ศึกษาใบความรูที่  4.1 – 4.2  

5)  แลวทํากิจกรรมตามใบงานที่  4.1-4.3   เพื่อศึกษาการทํางานของคําสั่งวนซ้ํา
และกระบวนความ  
ขั้นที่  4 -5  การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจกับกลุม /การสรุปและจัดระเบียบ
ความรู 
 6)  นักเรียนอภิปรายผลเปนกลุมถึงเรื่องของ การวนซ้ํา  กระบวนความ โดย
อธิบายตามความเขาใจ พรอมทั้งยกตัวอยางและประโยชน 

7)  แตละกลุมสงตัวแทนนําเสนอผลการอภิปรายของแตละกลุม  

http://oho.ipst.ac.th
http://www.logo.com
http://google.co.th
javascript:if(confirm('http://mckoss.com/logo  \\n\\nThis file was not retrieved by Teleport Pro, because it is addressed on a domain or path outside the boundaries set for its Starting Address.  \\n\\nDo you want to open it from the server?'))window.location='http://mckoss.com/logo'
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 8)  นักเรียนสรุปองคความรูที่ไดรับและรวมกันสรางสรรคชิ้นงานที่แสดงถึงความรู
ความเขาใจในเรื่อง คําสั่งวนซ้ําและกระบวนความ  

ขั้นที่ 6-7  การปฏิบัติ และ/หรือ การแสดงผลงาน / การประยุกตใชความรู 
 9) นักเรียนแตละกลุมสรางชิ้นงานตามจินตนาการที่ประกอบดวยคําสั่งวนซ้ําและ
กระบวนความ พรอมทั้งใหเขียนแรงบัลดาลใจที่ทําภาพนี้ขึ้นมา  และพรอมทั้งอธิบาย
ขั้นตอนการสรางภาพดวยคําสั่งโลโก 
 10) นําเสนอชิ้นงานทางปายนิเทศหนาชั้นเรียน  
 11) นักเรียนทุกคนรวมโหวดใหคะแนนภาพที่ประทับใจ  จากการนําเสนอชิ้นงาน  
จํานวน  3  ชิ้นงาน จัดลําดับ 1,2 และ 3  พรอมรับรางวัล 

12) ทําแบบฝกหัดทายกิจกรรม  จํานวน  5   ขอ 
10. กิจกรรมบูรณาการ 

บูรณาการทักษะการวาดภาพ  ความคิดสรางสรรค  จากกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  บูรณา
การทํารูปทรงตาง ๆ  รูปเรขาคณิต  กําหนดมุมและความยาว  สาระการเรียนรูคณิตศาสตร        
บูรณาการทํางานกลุมรวมกับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี และการเขียนสรุป
ความรูรวมกับกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
 

11. การวัดและประเมินผล 
 ดําเนินการวัดและประเมินผล ดังนี้ 
 11.1 ) การประเมินผลจากแบบฝกหัดทายกิจกรรม (ความรู K ) 
            ตั้งแต  75  ขึ้นไป ถือวาผานเกณฑ 
 11.2 ) ใชแบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนรายกลุม  (K,P,A) 
  ระดับคะแนน  3  หมายถึง  พฤติกรรมอยูในระดับดีมาก 
  ระดับคะแนน  2  หมายถึง  พฤติกรรมอยูในระดับปานกลาง 

ระดับคะแนน  1  หมายถึง  พฤติกรรมอยูในระดับปรับปรุง 
 

ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………….. 
     ลงชื่อ................................................................. 
              (...........................................................) 

ตําแหนง หัวหนากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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“คิดวันละนิด  จิตแจมใส” 
 

เมื่อครั้งกะลาสีคนนี้ยังหนุม  รูไหมวาเขามีหนาตาอยางไร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่  6 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม     ใชเวลา 10  นาที 
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1) แจง หรือ ชี้แจง ทําความเขาใจ เกี่ยวกบัผลการเรียนรูที่คาดหวัง จุดประสงค
การเรียนรู สาระการเรียนรู และการวัดผลประเมินผลใหนักเรียนทราบ 

2)  ใหนักเรียนแตละกลุม (กลุมเดิมคละความสามารถ) แลกเปลี่ยนเรียนรู และ
แสดงความคิดเห็นในผลงานของตนเองและเพื่อน ๆ จากการทํากิจกรรมคราวที่แลว    
ในเรื่องของ คําสั่งพื้นฐานในโปรแกรมโลโก 

  
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่  7 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม            ใชเวลา  20  นาที 
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1)  นักเรียนแตละกลุม (กลุมเดิม)  ศึกษาใบความรูที่  4.1 – 4.2  คําสั่งวนซ้ําและ

กระบวนความ 
2)  แลวทํากิจกรรมตามใบงานที่  4.1-4.3   เพื่อศึกษาการทํางานของ          

คําสั่งวนซ้ําและกระบวนความ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่  8 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  2-3  การแสวงหาความรูใหม/การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรูเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 

ใชเวลา  30  นาท ี
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สั่งวนซ้ํา 

 
 
คําสั่งวนซ้ํา 
 การเรียกคําสั่งมาทํางานซ้ําตามจํานวนครั้งที่ตองการ  จะชวยใหการเขียน
โปรแกรมหรือกระบวนความตาง ๆ ทําไดงายขั้น และโปรแกรมมีขนาดเล็กลง 
 

รูปแบบคําสั่งวนซ้ํา  คือ 
 
 
 

โดย  n  คือ จํานวนครั้งที่ตองการวนซ้ํา 
 

ตัวอยาง  การใชคําสั่ง Repeat 
 ตองการวาดรูปสี่เหลี่ยมโดยใชคําสั่งตอไปนี้ 
 
 
 
 
 

จากคําสั่งขางตน  จะเห็นไดวา  มีการใชคําสั่ง  Forward 50  Right 90  ซ้ํากัน  4  
ครั้ง ดังนั้นเพื่อไมตองเขียนคําสั่งทั้งสองซ้ํากันถึง  4  ครั้งเหมือนเดิมก็ใชคําสั่ง  Repeat 
มาชวยในการเขียนดังนี้ 
 
 
 

คํา ใบความรูที่  4.1  
คําสั่งวนซ้ํา 

 

Repeat n  [คําสั่งหรือกระบวนความหรือชุดคําสั่ง] 

Forward 50  Right 90 
Forward 50  Right 90 
Forward 50  Right 90 
Forward 50  Right 90 

 

Repeat 4 [Forward 50  Right 90] 
] 
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ระบวนความ 

 
 

คําสั่งตางๆ ที่สั่งใหเตาทํางานนั้น สามารถนํามารวมกันเปนชุดคําสั่งเพื่อชวยใหสั่งงานได
สะดวกขึ้น ชุดคําสั่งในลักษณะนี้เรียกวากระบวนความ เมื่อชื่อกระบวนความถูกสรางขึ้น ชื่อของ
กระบวนความจะเปนคําสั่งที่เตารูจัก ชุดคําสั่งของกระบวนความจะถูกเก็บไวในหนวยความจํา
ในขณะทํางาน และจะถูกลบเมื่อเลิกใชงานโปรแกรมโลโก หากตองการเก็บกระบวนความไวอยาง
ถาวรสามารถทําไดโดยการบันทึกเปนแฟมไวที่หนวยความจํารอง    รูปแบบของกระบวนความเปน
ดังนี้   

รูปแบบของกระบวนความ        ตัวอยาง  กระบวนความ   Triangle  
สรางรูปสามเหลี่ยม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

 

ก 

To   ชื่อกระบวนความ 
          คําสั่ง  1 
          คําสั่ง  2 
        . 
        . 
        . 
End 

To Triangle   
 Right 30   

Forward 100   
Right 120   
Forward 100   
Right 120   
Forward 100   
Right 90   

End 

หมายเหต ุ
   กระบวนความในภาษาโลโกจะเริ่มตนดวย To ตามดวยชื่อกระบวนความและจบดวย End 
   ชื่อของกระบวนความที่กําหนดตองไมซ้ํากับคําสั่งในภาษาโลโก 
 

ใบความรูที่  4.2  
กระบวนความ 
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การใชกระบวนความสรางชิ้นงาน 
 
ตัวอยางการใชกระบวนความวาดรูปสี่เหลี่ยม 
 
ใหนักเรียนปฏิบัติตามขั้นตอนการสอนเตาวาดรูปสี่เหลี่ยมตามขั้นตอน  ดังนี้  
 1.  พิมพ  To  Square  และกดแปน  Enter  จะปรากฏกรอบโตตอบ   To Mode (Cancel 
                 to  End) 

2. ใหพิมพคําสั่งสรางสี่เหลี่ยม  คือ  Repeat 4 [FD  50  RT  90]  และกดแปน  Enter 
3. พิมพ  End  และกดแปน  Enter  บนจอภาพจะปรากฏขอความ Square Defined  ที่

หนาตางผูบังคับการ 
4.  พิมพ  Square  และกดแปน  Enter  เตาวาดรูปสี่เหลี่ยมที่หนาตาง  MSWLogo  

Screen 
 
ตัวอยางการใชกระบวนความวาดรูปหนาตาง 
 สรางกระบวนความชื่อ Windows (แปลวาหนาตาง) เพื่อวาดหนาตาง โดยใชกระบวน
ความ Square มาชวยตามขั้นตอนดังนี้ 

1. พิมพ คําสั่ง  Cs  แลวกดแปน  Enter 
2. พิมพกระบวนความ     

To  Windows 
  Square 
  Left 90 
  Square 
  Left 90 
  Square 
  Left 90 
  Square 
  Left 90 

           End 
3. พิมพ  Windows  และกดแปน  Enter  เตาวาดรูปหนาตาง  ดังรูป 
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1)  นักเรียนอภิปรายผลเปนกลุมถึงเรื่องของ การวนซ้ํา  กระบวนความ          
โดยอธิบายตามความเขาใจ พรอมทั้งยกตัวอยางและประโยชน 

2)  แตละกลุมสงตัวแทนนําเสนอผลการอภิปรายของแตละกลุม  
3)  นักเรียนสรุปองคความรูที่ไดรับและรวมกันสรางสรรคชิ้นงานที่แสดงถึง

ความรูความเขาใจในเรื่อง คําสั่งวนซ้ําและกระบวนความ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่  9 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  4-5  การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจกับกลุม/การสรุปและจัดระเบียบความรู 

ใชเวลา  60  นาท ี
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ใหนักเรียนบันทึก  สรุปความรูที่ไดรับจากการศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู 
เรื่อง   กระบวนความและคําสั่งวนซ้ํา 

...................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
.......................................................................................................................... .....................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
................................................................................................................... ............................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................   

ชื่อ - สกุล ................................................................................ เลขที่........................ 
กลุมที่.............................................  ชั้นมัธยมศึกษาปที่   1 

สรุปความรู 
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1) นักเรียนแตละกลุมสรางชิ้นงานตามจินตนาการที่ประกอบดวยคําสั่งวนซ้ํา
และกระบวนความ พรอมตั้งชื่อภาพ  แรงบัลดาลใจที่ทําภาพนี้ขึ้นมา  และพรอมทั้ง
อธิบายขั้นตอนการสรางภาพดวยคําสั่งโลโก 

2) นําเสนอชิ้นงานทางปายนิเทศหนาชั้นเรียน  
3) นักเรียนทุกคนรวมโหวดใหคะแนนภาพที่ประทับใจ  จากการนําเสนอชิ้นงาน               

จํานวน  3  ชิ้นงาน จัดลําดับ 1,2 และ 3  พรอมรับรางวัล 
4) ทําแบบฝกหัดทายกิจกรรม  จํานวน  5   ขอ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่  10 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  6 - 7  การปฏิบัติ และ/หรือ การแสดงผลงาน /  การประยุกตใชความรู  

ใชเวลา  60  นาท ี
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1. จงพิจารณาขอความตอไปนี้    
1. คําสั่งใหเตาทํางานซ้ําตามจํานวนครั้งที่ตองการ 
2. ชวยใหงานสรางรูป สามารถทําไดงายและเร็วขึ้น 
3. เปนคําสั่งที่ซับซอน ยากตอการเขาใจ 

              ขอใดกลาวถูกตองที่สุด 
ก. ขอ  1  ขอ  2  ถูก 
ข. ขอ  1  ขอ  3  ถูก 
ค. ขอ  2  ขอ  3  ถูก 
ง. ขอ 1  ขอ  2  ขอ  3   ถูก 

2. คําสั่ง  REPEAT 8 [FD 50 RT 40] จะไดรูปอะไร 
 ก.   วงกลม   ข.   หาเหลี่ยม 
 ค.   หกเหลี่ยม   ง.   แปดเหลี่ยม 
3. ถาจะสรางรูปเหลี่ยม  Pentagon  มีดาน  5  ดาน  มุม  5  มุม  จะใหคําสั่งอะไร 

ก.  Repeat 5 [FD 100   RT  72] 
ข.  Repeat 5 [FD  100  RT  42] 
ค.  Repeat 5 [FD  100  RT  60] 

             ง.  Repeat 5 [FD  100  RT  100] 
4. ขอใด  คือ  ความหมายของกระบวนความ 
 ก.  เปนรูปแบบคําสั่งที่ทําใหเตาทํางานซ้ําตามตองการ 
 ข.  เปนชุดคําสั่งที่นําคําสั่งตาง ๆ มารวมกันทําใหสั่งงานสะดวกขึ้น 
 ค.  เปนสิ่งที่มีการกําหนดคา  เปลี่ยนแปลงเตา  และอางอิงไดดวยคําสั่งในโปรแกรม 
 ง.  ถูกหมดทุกขอ 
5.  ขอใดกลาวไมถูกเกี่ยวกับกระบวนความ 
 ก.  การตั้งชื่อของกระบวนความ  ตองไมซ้ํากับคําสั่งในภาษาโลโก 
 ข.  กระบวนความในภาษาโลโกจะเริ่มตนดวย  To  ตามดวยชื่อกระบวนความและจบดวย 
                  End เสมอ 

ค. หากตองการเก็บกระบวนความไดอยางถาวรจะตองบันทึกลงในหนวยความจําหลัก 
ง. การทํางานครั้งหนึ่ง   อาจมีการสรางกระบวนความหลาย ๆ กระบวนความได 

แบบฝกหัด 
การใชคําสั่งวนซ้ําและ กระบวนความ 
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1.  ก 
2.  ง 
3.  ก 
4.  ง 
5.  ค 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยแบบฝกหัด 
การใชคําสั่งวนซ้ําและ กระบวนความ 
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แผนการจัดการเรียนรูที่   5 
กลุมสาระการเรียนรู การงานอาชีพและเทคโนโลยี  รหัสวิชา   ง  31201   
รายวิชาการโปรแกรมเบื้องตน    หนวยการเรียนรูที่  2  
เรื่อง การโปรแกรมเบื้องตนดวยภาษาโลโก (การสรางเสียงดนตรี และภาพเคลื่อนไหว) 
ชั้น  มัธยมศึกษาปที่  1     จํานวน   3  ชั่วโมง 
 

1. มาตรฐานการเรียนรูของสาระในกลุมสาระการเรียนรู 
 มาตรฐานที่เปนเปาหมาย 
มาตรฐาน ง  4.1  (5)  เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
มาตรฐาน ง  4.1  (9)  ใชคอมพิวเตอรชวยสรางชิ้นงานหรือโครงงานจากจินตนาการหรืองานที่ทํา
ในชีวิตประจําวันอยางมีจิตสํานึกรับผิดชอบ 
 

 มาตรฐานที่เกี่ยวของ 
มาตรฐาน  ง 1.2  มีทักษะ กระบวนการทํางาน  การจัดการ  การทํางานกลุม  การแสวงหาความรู 
สามารถแกปญหาในการทํางาน  รักการทํางาน  และมีเจตคติที่ดีตองาน 
มาตรฐาน  ค  6.5  มีความคิดริเริ่มสรางสรรค 
มาตรฐาน ศ  1.1  สรางสรรคงานทัศนศิลปตามจินตนาการ ความคิดริเริ่มสรางสรรค และวิเคราะห 
วิพากษวิจารณคุณคางานทัศนศิลป  ถายทอด  ความรูสึก  ความคิด  ตอศิลปะอยางชื่นชม  และ
ประยุกตใชในชีวิตประจําวัน 
มาตรฐาน ศ  2.1  เขาใจและแสดงออกทางดนตรีอยางสรางสรรค  วิเคราะหวิพากษ  วิจารณ 
คณุคาถายทอดความรูสึก  ความคิดตอดนตรีอยางอิสระ  ชื่นชม  และประยุกตใชในชีวิตประจําวัน 

2.  มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
1)  เขาใจหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2)  ใชเทคโนโลยีสารสนเทศชวยในการจัดทําชิ้นงานหรือโครงงานอยางงาย โดยมีจิตสํานึก
และความรับผิดชอบ 

3.  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง / จุดประสงคการเรียนรู 
 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

มีความรูเขาใจสามารถเขียนโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหวและเสียงดนตรีไดอยาง
สรางสรรค 
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 จุดประสงคการเรียนรู 
5) อธิบายหลักการสรางเสียงดนตรีและภาพเคลื่อนไหวได 
6) สามารถสรางเสียงดนตรีและภาพเคลื่อนไหวเบื้องตนได 
 

4.  หลักฐานการเรียนรูของนักเรียน 
 ใบงาน 
 แบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนกลุม 
 แบบฝกหัด 
 

5. สาระที่  4  เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 สาระสําคัญ 

สามารถเขียนกระบวนความสอนใหเตารูจักระดับเสียงของตัวโนต เมื่อนําตัวโนตแตละตัว
มาประกอบเปนเพลง  จะทําใหลําโพงในคอมพิวเตอรสงเสียงเปนเพลงได  ตัวโนตแตละตัวตอง
เขียนเปนกระบวนความยอยไวในกระบวนความหลักที่เปนชื่อเพลงใหเรียกใชไดในโปรแกรมเดียว  

การสรางภาพเคลื่อนไหวสําหรับโปรแกรมโลโกนี้ ภาพเคลื่อนไหวที่ไดจะไมเหมือนกับ
ภาพเคลื่อนไหวในภาพยนตรหรือวีดีทัศน  แตจะเปนภาพเคลื่อนไหวเหมือนกับการสรางภาพ
การตูนเคลื่อนไหว  โดยอาศัยหลักการ 

1) สรางภาพหลักที่ตองการใหแสดงเปนภาพเคลื่อนไหว  1  ภาพ หรือหลายภาพก็ได 
2) ลบภาพที่สราง 
3) ยายตําแหนงไปยังจุดที่ตองการภาพใหม 
4) ทําซ้ําในขอที่  1  ถึง  3 
การแสดงภาพ การลบภาพ สั่งเคลื่อนที่  เมื่อทําซ้ํากันไปเรื่อย ๆ อยางรวดเร็ว  กอใหเกิด

เปนภาพเคลื่อนไหวขึ้นมาได 
 

 สาระการเรียนรู 
การโปรแกรมพื้นฐานในการแกปญหาอยางงายโดยใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร  

 

6.  ความรูและทักษะที่จําเปน 
 สรางภาพหลักที่ตองการใหแสดงเปนภาพเคลื่อนไหว   
 การลบภาพ 
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 การยายตําแหนงภาพ 
 ตัวโนต 
 การสรางเสียงเพลง 
 การทํางานกลุม 
 

7.  สื่อ อุปกรณ  
1. กิจกรรม การสรางเสียงดนตรี และภาพเคลื่อนไหว ประกอบดวย 

1)  ใบงานที่  5.1  การสรางเสียงดนตรี  (1)   
2)  ใบงานที่  5.2  การสรางเสียงดนตรี  (2)   
3)  ใบงานที่  5.3  การสรางภาพเคลื่อนไหว  (1)   
4)  ใบงานที่  5.4  การสรางชั้นงานตามจินตนาการ 
5)  ใบความรูที่  5.1  การสรางเสียงดนตรี 
6)  ใบความรูที่  5.2  การสรางภาพเคลื่อนไหว 

  3. การดเสียง , ลําโพงสําหรับฟงเสียงดนตรี   
 

8.  แหลงการเรียนรู 
 หนงัสือเรียนสาระการเรียนรูเพิ่มเติมเทคโนโลยีสารสนเทศ การโปรแกรมเบื้องตน 
 หองสมุดโรงเรียนชุมชนยอดแกงสงเคราะห 
 อินเทอรเน็ต 

http://oho.ipst.ac.th      เว็บไซดสาขาคอมพิวเตอร  สสวท. 
         http://www.logo.com      เว็บไซดโปรแกรมภาษาโลโก  

       http://www.google.co.th     เว็บไซดสําหรับคนหาขอมูล 
        http://mckoss.com/logo                         เบื้องตนกับภาษา โลโก 

9. กิจกรรมการเรียนรู   (รูปแบบซิปปา : CIPPA Model) 
ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม   
 1)  ฝกกระบวนการคิด  : ใหนักเรียนหาคําตอบจากกิจกรรม คิดวันละนิด          
จิตแจมใส เพื่อเราความสนใจและฝกกระบวนการคิดของนักเรียน 
 2)  แจง หรือ ชี้แจง ทําความเขาใจ เกี่ยวกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  จุดประสงค
การเรียนรู  สาระการเรียนรู  และการวัดผลประเมินผลใหนักเรียนทราบ 
 3) นักเรียนทบทวนความรูเรื่อง  คําสั่งวนซ้ํา และกระบวนความ  

http://oho.ipst.ac.th
http://www.logo.com
http://google.co.th
javascript:if(confirm('http://mckoss.com/logo  \\n\\nThis file was not retrieved by Teleport Pro, because it is addressed on a domain or path outside the boundaries set for its Starting Address.  \\n\\nDo you want to open it from the server?'))window.location='http://mckoss.com/logo'
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ขั้นที่  2-3   การแสวงหาความรูใหม /การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรู และ
เชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 
 4)  นักเรียนแตละกลุม (กลุมเดิม  คละความสามารถ)  ศึกษาใบความรูที่ 5.1  

การสรางเสียงดนตรีและทําใบงานที่  5.1 – 5.2  การสรางเสยีงดนตรี  โดยกอนที่จะทําใบงานที่  5.1  
ใหออกไปรับชุดลําโพง  กลุมละ 1  ชุด   

5) ศึกษาใบความรูที่ 5.2 การสรางภาพเคลื่อนไหว และทําใบงานที่  5.3 
6)  นักเรียนสังเกตการณทํางานของโปรแกรมตามใบงานที่ 5.1- 5.3 บันทึกสิ่งที่

เกิดขึ้นในใบงาน 
ขั้นที่  4-5 การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจกับกลุม/การสรุปและจัดระเบียบ
ความรู 

7)  นักเรียนแตละกลุมสรางงานตามจินตนาการในใบงานที่  5.4  ตามความสนใจ
และความถนัดในเรื่องภาพเคลื่อนไหวและเสียงดนตรี อยางใดอยางหนึ่งหรือทั้งสองอยางก็ได 

 8)  นักเรียนสรุปหลักการเขียนโปรแกรมสรางเสียงดนตรีและภาพเคลื่อนไหว      
ลงในแบบสรุปความรู   

ขั้นที่ 6-7  การปฏิบัติ และ/หรือ การแสดงผลงาน/การประยุกตใชความรู 
 9)  นักเรียนนําเสนอชิ้นงานตามจินตนาการ ออกทางเครื่องฉายโปรเจคเตอร    
นักเรียนและครูชวยกันประเมิน จุดเดน จุดดอย ของชิ้นงาน   
 10)  ทําแบบฝกหัดทายกิจกรรม  5  ขอ 

10. กิจกรรมบูรณาการ 
บูรณาการทักษะการวาดภาพ  ความคิดสรางสรรค  จากกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ      

การสรางเสียงดนตรี  ตัวโนต  จากสาระดนตรี   บูรณาการทํางานกลุม รวมกับกลุมสาระการเรียนรู
การงานอาชีพและเทคโนโลยี และการเขียนสรุปความรูรวมกับกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

11. การประเมินผล ดําเนินการวัดและประเมินผล ดังนี้ 
 11.1 ) การประเมินผลจากแบบฝกหัดทายกิจกรรม (ความรู K ) 
            ตั้งแต  75  ขึ้นไป ถือวาผานเกณฑ 
 11.2 ) ใชแบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเปนรายกลุม  (K,P,A) 
  ระดับคะแนน  3  หมายถึง  พฤติกรรมอยูในระดับดีมาก 
  ระดับคะแนน  2  หมายถึง  พฤติกรรมอยูในระดับปานกลาง 

ระดับคะแนน  1  หมายถึง  พฤติกรรมอยูในระดับปรับปรุง 
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ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………….. 
     ลงชื่อ................................................................. 
              (...........................................................) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตําแหนง หัวหนากลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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 ในการแขงขันฟุตบอลรายการใหญรายการหนึ่ง  เกมที่เขมขนทํา
ใหมีการแจกใบเหลืองกับผูเลนมากขึ้นในแตละรอบ  โดยรอบแรกกรรมการ
ใหไป  17  ใบ รอบที่  2  20  ใบ  รอบที่  3  26 ใบ  สวนรอบที่  4  กรรมการ
ใหไป  35  ใบ  เมื่อดูจากความสัมพันธกันของตัวเลข ลองทายสิวาใน 
รอบที่  5  จะมีการใหใบเหลืองกี่ใบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

“คิดวันละนิด  จิตแจมใส” 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่  11 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม                ใชเวลา 10  นาที 
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1)  แจง หรือ ชี้แจง ทําความเขาใจ เกี่ยวกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  จุดประสงค
การเรียนรู  สาระการเรียนรู  และการวัดผลประเมินผลใหนักเรียนทราบ 
 2) นักเรียนทบทวนความรูเรื่อง  คําสั่งวนซ้ํา และกระบวนความ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่  12 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  1  การทบทวนความรูเดิม            ใชเวลา  20  นาที 
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1)  นักเรยีนแตละกลุม (กลุมเดิม  คละความสามารถ)  ศึกษาใบความรูที่ 5.1 
การสรางเสียงดนตรีและทําใบงานที่  5.1 – 5.2  การสรางเสียงดนตรี  โดยกอนที่จะทํา
ใบงานที่  5.1  ใหออกไปรับชุดลําโพง  กลุมละ 1  ชุด   

2.) ศึกษาใบความรูที่ 5.2 การสรางภาพเคลื่อนไหว และทําใบงานที่  5.3 
2)  นักเรียนสังเกตการณทํางานของโปรแกรมตามใบงานที่ 5.1- 5.3 บันทึกสิ่งที่

เกิดขึ้นในใบงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  2-3  การแสวงหาความรูใหม/การศึกษาทําความเขาใจขอมูล/ความรูเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิม 

ใชเวลา  40  นาท ี

บัตรกิจกรรมที่  13 
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ใบงานที่  5.1 

การสรางเสียงดนตร ี(1) 
 
คําชี้แจง  ใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่อง  การสรางเสียงดนตรี จากใบความรูที่ 5.1   แลวตอบคําถาม
และปฏิบัติ  ดังนี้ 

1. ใหผูเรียนพิมพกระบวนความ  ดังนี้ 
TO  C         TO  D   TO  E 
       Sound [ 262 100]             Sound [294 100]                  Sound [330 100] 
End                                     End                                       End 
 

2. ทดลองสั่งกระบวนความทํางาน  แลวบันทึกผลลัพธที่ได  ดังนี้ 
 พิมพอักษร  C  แลวกด  Enter  ผลลัพธที่ไดคือ............................................... 

2.2  พิมพอักษร  D  แลวกด  Enter  ผลลัพธที่ไดคือ............................................... 
2.3  พิมพอักษร  E   แลวกด  Enter  ผลลัพธที่ไดคือ............................................... 

       3.  อธิบายความรูที่ไดจากการปฏิบัติในขอ 1  และ 2...................................................... 
           ............................................................................................................................ 

4. รูปแบบคําสั่งการสรางเสียง  คือ....................................................................................  
        โดยความถี่   หมายถึง..................................................................................... 
  โดยความยาว  หมายถึง................................................................................. 

 
 
  
 
 
 
 
 
 

สมาชิกในกลุมที…่.............. 
.........................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................ 
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ใบงานที่ 5.2 

การสรางเสียงดนตร ี(2) 
 
คําชี้แจง  ใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่องการสรางเสียงดนตรี แลวตอบคําถามและปฏิบัติ  ดังนี้ 

1. โปรแกรม  MSWLogo  จะสามารถแสดงเสียงดนตรีได  โดยคอมพิวเตอรจะตองติดตั้ง
อุปกรณเพิ่มเติมเพื่อแสดงเสียง.............................................................................. 

2. จากตัวอยางคําสั่ง Sound [262 100]  ใหเสียงดนตรีเปนเสียงโนตใด...................... 
โดย  เลข  262  หมายถึง.................................................................................... 
        เลข 100  หมายถึง................................................................................... 

3. ใหสรางกรบวนความ  Sound  ขางลาง  แลวบอกวา คําสั่ง  Sound  แตละบรรทัดเปนการ
แสดงเสียงโนตตัวใด 
To Sound     ใหเสียงตัวโนต 
 Sound  [262   50]  ……………………………… 

  Sound  [330   50]  ……………………………… 
Sound  [345   50]  ………………………………  
Sound  [392   150]  ……………………………… 
Wait  50 
Sound  [262   50]  ……………………………… 
Sound  [330   50]  ………………………………  
Sound  [349   50]  ………………………………  
Sound  [392   150]  ………………………………  
Sound  [330   50]  ………………………………  
Sound  [262   50]  ……………………………… 

                         Sound  [330   50]  ………………………………  
Sound  [392   50]  ……………………………… 

 End  
4. Wait  ในกระบวนความ  Song  ทําหนาที่อะไร......................................................... 
5. สั่งกระบวนความ  Song  ทํางาน  ผลลัพธที่ได  คือ 

............................................................................................................................ 
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6. ใหนักเรียนสรางกระบวนความ เปนเสียงเพลงสั้น ๆ  ตามใจชอบ    1  เพลง 
เพลงชื่อ......................................  กระบวนความมี ดังนี้ 
…………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………. 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

สมาชิกกลุมที่….......................... 
........................................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................................ 
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ใบงานที่  5.3 
การสรางภาพเคลื่อนไหว 

 
คําชี้แจง  ใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาเรื่อง  การสรางภาพเคลื่อนไหว  แลวตอบคําถามและปฏิบัติ ดังนี้  

1. ใหวิเคราะหกระบวนความตอไปนี้  (โดยยังไมตองปอนลงคอมพิวเตอร)  แลวตอบคําถาม 
To Triangle 

        RT 30 Repeat 3 [FD  50  RT  120]  LT  30 
End 
To  Move  :  x 

       PU  FD  :  x  PD 
End 
To Tri_go 

       HT  PD  SETPC  4 
        Triangle 
        SETPC 7  Wait  20 
        Triangle 
        Move  5 
        Tri_go 
End 

 กระบวนความ  Triangle  ทํางานไดผลลัพธอยางไร.............................................. 
 กระบวนความ  Move       ทํางานไดผลลัพธอยางไร............................................. 
 กระบวนความ  Tri_go       แตละบรรทัดทํางานไดผลลัพธอยางไร 

HT  PD  SETPC  4            ผลลัพธที่ไดคือ....................................................... 
Triangle            ผลลัพธที่ไดคือ..................................................... 
SETPC  7  Wait 20           ผลลัพธที่ไดคือ...................................................... 
Triangle            ผลลัพธที่ไดคือ...................................................... 
Move  5            ผลลัพธที่ไดคือ...................................................... 
Tri_go            ผลลัพธที่ไดคือ...................................................... 

2. สรางกระบวนความจากขอ 1  แลวสั่งกระบวนความ  Tri_go ทํางาน  ผลลัพธที่ไดคือ 
.............................................................................................................................  
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3. คําสั่งที่มีความสําคัญตอการทําใหเกิดภาพเคลื่อนไหว  คือ........................................ 
............................................................................................................................  

4. ถาตองการใหภาพเคลื่อนไหวเร็วขึ้นหรือชาลง  ควรแกไขที่คําสั่งใด............................. 
.............................................................................................................................  

5. สรุปหลักการสรางภาพเคลื่อนไหวอยางงาย 
........................................................................................................................... ... 
..............................................................................................................................  
............................................................................................................................. ...... 

6.  สรางกระบวนความใหม  ชื่อ  Square,  Move,  Fish  และ   Animation  ตอไปนี้แลวบันทึก 
      ลงแฟมชื่อ  Animation 
  To  Square  :  size 
         Repeat  4  [FD  :  size  RT  90] 
  End 
  To  Move  :  x 
         PU LT  90  FE  :  X  RT  90  PD 
  End 
  To  Fish  :  size 
         RT  45  Square  :  size  L/T  45 
         PU  RT  90  FD  [:size*SQRT  2]  LT  90 
         PD  RT  45  Square : size/3  LT  45 
         PU  RT  90  BK  (:size*SQRT  2) LT  90   PD 
  End 
  To  Animation  :  size : x : t 
         HT  PD  SETPC  4 
         Fish  :  size 
         SETPC  7  Wait  : t 
         Fish  :  size 
         Move  :  x 
         Animation  :  size  :x  :  t 
  End 
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7. สั่งกระบวนความใหทํางานตามลําดับ  ดังนี้ 
 กระบวนความ  Square  ผลลัพธที่ไดคือ  (วาดรูป) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 7.2  กระบวนความ  Fish  ผลลัพธที่ไดคือ  (วาดรูป) 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 กระบวนความ  Animation  ผลลัพธที่ไดคือ  (อธิบาย)..................................... 
........................................................................................................... ................ 
...........................................................................................................................  
................................................................................................................... ........ 

 
 
 

สมาชิกในกลุมที.่............................... 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
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ใบความรูที่  5.1 
การสรางเสียงดนตร ี

 

ารสรางเสียงดนตรี 
 

 
 เราสามารถเขียนกระบวนความสอนใหเตารูจักระดับเสียงของตัวโนต  เมื่อนําตัวโนตแตละ
ตัวมาประกอบเปนเพลง  จะทําใหลําโพงในคอมพิวเตอรสงเสียงเปนเพลงได  ตัวโนตแตละตัวตอง
เขียนเปนกระบวนความยอยไวในกระบวนความหลักที่เปนชื่อเพลงเพื่อใหเรียกใชไดในโปรแกรม
เดียว 
 1.  คําสั่ง  Sound 
 คําสั่ง  Sound เปนคําสั่งสรางเสียงตามความถี่  และระยะเวลาที่กําหนด  รูปแบบคําสั่ง  
Sound  ดังนี้ 
 
 
 

 เมื่อ    ความถี่  หมายถึง คลื่นความถี่ของเสียงในหนวยรอบตอวินาที 
          ชวงเวลา  หมายถึง ระยะเวลาที่ตองการใหเสียงนั้น 
 โดยตัวเลขตัวแรกเปนคาของระดับความถี่ของเสียงตัวโนต (เสียงสูง-ต่ํา) ถาตัวเลขมีคา
มากเสียงจะแหลมขึ้น  ตัวเลขตัวที่สองเปนระยะเวลาในการออกเสียงตามตัวโนต (เสียงสั้น – ยาว) 
ถาตัวเลขนี้คามากเสียงจะดังนานขึ้น เชน 
 Sound [ 523  20]  เปนเสียง   C  (โด) 
 Sound [587  20] เปนเสียง D  (เร) 
 Sound [659  20] เปนเสียง E  (มี) 
 

2. คําสั่ง  Wait 
คําสั่ง  Wait  ตามดวยตัวเลข 1 จํานวน 
รูปแบบคําสั่ง Wait  มีดังนี้ 
 

 
 
 โดยตัวเลขที่ตามหลัง  Wait  เปนตัวกําหนดระยะเวลาการหยุดและคอย  เพื่อเวน
ระยะหางของเสียงระหวางตัวโนต  เชน Wait 20  Wait 50 

 ก 

Sound [ความถี่ ชวงเวลา] 

Wait ตัวเลข 
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3. ตารางความถี่มาตรฐานของตัวโนต 
ในการสรางเสียงดนตรีจากลําโพงของคอมพิวเตอร  ไดมีการกําหนดคาความถี่สําหรับ 

การสรางเสียงในตารางที่ 9.1  ซึ่งแบงเปน 3 ระดับ  คือ  เสียงระดังต่ํา  เสียงระดับกลาง  และเสียง
ระดับสูง 

 
ตารางที่ 1  ตารางแสดงความถี่มาตรฐานของตัวโนต 

เสียงระดับต่ํา เสียงระดับกลาง เสียงระดับสูง 
ตัวโนต ความถี่ ตัวโนต ความถี่ ตัวโนต ความถี่ 

     C (โต) 262      C (โด) 523      C  (โด) 1047 
     C# 277      C# 554      C# 1109 
     D (เร) 294      D (เร) 587      D (เร) 1175 
     D# 311      D# 622      D# 1245 
     E (มี) 330      E (มี) 659      E (มี) 1319 
     F (ฟา) 349      F (ฟา) 698      F (ฟา) 1397 
     F# 370      F# 740      F# 1480 
     G (ซอล) 392     G (ซอล) 748      G (ซอล) 1568 
     G# 415      G# 831      G# 1661 
     A (ลา) 440      A (ลา) 880      A (ลา) 1760 
     A# 466      A# 932      A# 1865 
     B (ท)ี 494      B (ท)ี 988      B (ท)ี 1975 

 
4. การเขียนกระบวนความสรางตัวโนต 
  จาตารางที่ 1  เมื่อนํามาสรางเปนตัวโนต  จะเขียนเปน  กระบวนความ  แลวใสคําสั่ง 
Sound   ตามดวยคาความถี่  และชวงเวลา  เชน 
 
 
 
 
 

To  C 
 Sound [262 50] 
End 
To  D 
 Sound [294  50] 
End 
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5. การเขียนโนตไวเลนบนแผงแปนอักขระ 
การเลนดนตรีบนแปนอักขระ  โดยกดแปนตามตัวโนตที่ไมไดเรียงลําดับจะทําใหเลนได

ยาก  เพราะตองเลื่อนนิ้วไปยังแปนที่อยูตางแถวกัน  ดังนั้น  ควรตั้งชื่อกระบวนความยอยของ
ตัวโนตใหเรียงตอกันบนแถวใดแถวหนึ่ง  เชน  A  S  D  F  G  H  J  K  เพื่อใหการกดแปนไดงาย ดัง
รูปที่ 2 

โด เร มี ฟา ซอล ลา ท ี โด 
C D E F G A B C  
 
 
 
          รูปที่ 1  การใชแปนตัวอักขระแทนเสียงตัวโนตดนตรี  

6. การเขียนโนตใหเตาเลนเพลง 
       การเขียนโปรแกรมเพื่อใหเตาเลนเพลง  ตองเขียนใหตรงกับตัวโนตจริง  เสร็จแลวจึง

เขียนกระบวนความชื่อเพลงที่ตองการตอทายตัวโนต  การเขียนโนตลงในกระบวนความของชื่อ
เพลงตองใสคําสั่ง  Wait  เพื่อคั่นจังหวะในตัวโนตที่ซ้ํากัน  เชน  D  D  D  ถาไมมีคําสั่งหนวงเวลาจะ
เปนเสียง D (เร)  ยาวตลอด  เมื่อรันโปรแกรมตองคั่นดวย  Wait  20  เชน 

 D Wait 20 
 D Wait 20 
 D Wait 20  เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A S D 
 

F G H J K 

สนุกจังเลย 
เพื่อน ๆ  สั่งใหเตารองเพลง

พื้นเมืองไดหรือเปลาคะ 
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ใบความรูที่  5.2 

การสราง
ภาพเคลื่อนไหว 

 

ารสรางภาพเคลื่อนไหว 
 

 
 
นักเรียนเคยเห็นภาพเคลื่อนไหวที่ชมจากภาพยนตรหรือวิดีทัศน  ภาพเคลื่อนไหวเหลานี้  

เกิดมาจากการนําภาพนิ่งที่มีความตอเนื่องมานําเสนอดวยความรวดเร็วเกินความสามารถที่
นัยนตาของคนเราจะแยกแยะออกเปนภาพนิ่งหลายภาพตอเนื่องกัน  ในการนําเสนอ
ภาพเคลื่อนไหวของภาพยนตรนั้นจะใชภาพนิ่งมานําเสนอจํานวน  24 ภาพ  โดยนําเสนอในเวลา  1  
วินาที 
 การสรางภาพเคลื่อนไหวสําหรับโปรแกรม  MSWLogo  นี้  ภาพเคลื่อนไหวที่ไดจะไม
เหมือนกับภาพเคลื่อนไหวในภาพยนตรหรือวีดีทัศน  แตจะเปนภาพเคลื่อนไหวเหมือนกับการสราง
ภาพการตูนเคลื่อนไหว  โดยอาศัยหลักการ 

1. สรางภาพหลักที่ตองการใหแสดงเปนภาพเคลื่อนไหว  1  ภาพ  หรือหลายภาพก็ได 
2. ลบภาพที่สราง 
3. ยายตําแหนงไปยังจุดที่ตองการสรางภาพใหม 
4. ทําซ้ําในขอที่  1  ถึง  3 

ขั้นตอนการสรางภาพเคลื่อนไหว  สรุปไดดังรูปตอไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
     แผนภาพแสดงขั้นตอนการสรางภาพเคลื่อนไหว 
 การแสดงภาพ  การลบภาพ  สั่งเคลื่อนที่  เมื่อทําซ้ํากันไปเรื่อย ๆ  อยางรวดเร็ว  กอใหเกิด
เปนภาพเคลื่อนไหวขึ้นมาได 
 
  
 

ก 

แสดงภาพ ลบภาพ สั่งเคลื่อนที่ 

1 2 3 

4 
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1)  นักเรียนแตละกลุมสรางงานตามจินตนาการในใบงานที่  5.4  ตามความ
สนใจและความถนัดในเรื่องภาพเคลื่อนไหวและเสียงดนตรี อยางใดอยางหนึ่งหรือทั้ง
สองอยางก็ได 

2)  นักเรียนสรุปหลกัการเขียนโปรแกรมสรางเสียงดนตรีและภาพเคลื่อนไหว        
ลงในแบบสรุปความรู   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บัตรกิจกรรมที่  14 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  4-5  การแลกเปลี่ยนความรูความเขาใจกับกลุม/การสรุปและจัดระเบียบความรู 

ใชเวลา  70  นาท ี
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ใบงานที่  5.4 

การสรางชิ้นงานตามจินตนาการ 
 
คําชี้แจง  .ใหผูเรียนนําความรูที่ไดรับจากการเขียนโปรแกรมภาษาโลโก  มาสรางภาพตาม 
              จินตนาการ 
1. ใหนักเรียนสรางภาพตามจินตนาการของแตละคนลงในกระดาษ  แลวนําภาพที่วาดได 
       เขียนลงโปรแกรมคอมพิวเตอร 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สมาชิกในกลุมที.่............................... 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................ 
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ใหนักเรียนบันทึก  สรุปความรูที่ไดรับจากการศึกษาชุดกิจกรรมการเรียนรู  

เรื่อง   การสรางเสียงดนตรี และภาพเคลื่อนไหว 
...................................................................................................................................

............................................................................................................................................. ..

...............................................................................................................................................

............................................................................................................... ................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...................................................................................................................................... .........

...............................................................................................................................................

........................................................................................................ .......................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................

...............................................................................................................................................  
 

ชื่อ -สกุล ................................................................................ เลขที่........................ 
กลุมที่.............................................  ชั้นมัธยมศึกษาปที่   1 

 

สรุปความรู 
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1)  นักเรียนนําเสนอชิ้นงานตามจินตนาการ ออกทางเครื่องฉายโปรเจคเตอร    
นักเรียนและครูชวยกันประเมิน จุดเดน จุดดอย ของชิ้นงาน   

2)  ทําแบบฝกหัดทายกิจกรรม  5  ขอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กระบวนการซิปปา 
ขั้นที่  6 - 7  การปฏิบัติ และ/หรือ การแสดงผลงาน /  การประยุกตใชความรู  

ใชเวลา  40  นาท ี

บัตรกิจกรรมที่  15 
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1.   ขอใด  กลาวถูกตองเกี่ยวกับความถี่ของเสียงตัวโนต 
 ก.  ถาตัวเลขมีคามาก  เสียงจะแหลมขึ้น   ข.  ถาตัวเลขมีคานอย  เสียงจะแหลมขึ้น 
 ค.  ถาตัวเลขมีคานอยเสียงจะทุม     ง.  ขอ  ก  และ ค ถูก 
2.  ขอใด  คือ  การกําหนดคาระยะเวลา  ใหตัวโนตออกเสียงดังนานที่สุด 
 ก.  Sound [ 523  20]  ข.  Sound [ 659   20] 
 ค.  Sound [ 523  100]  ง.   Sound [ 659  100] 
3.  ขอใด  กลาวไมถูกตองเกี่ยวกับคําสั่ง  Wait 
 ก.  เปนตัวกําหนดระยะเวลาการหยุดและคอย 
 ข.  เปนตัวเวนระยะหางของเสียงระหวางตัวโนต 
 ค.  เปนคาของระดับความถี่ของตัวโนต 
 ง.  รูปแบบคําสั่งของ  Wait  จะตองตามหลังดวยตัวเลขเสมอ 
4.  การนําภาพนิ่ง  ที่มีความตอเนื่องมานําเสนอหลาย ๆ ภาพรวมกัน ทําใหเกิดการเคลื่อนไหว  
เปนหลักการของการสรางอะไร 
 ก.  ภาพเคลื่อนไหวจากการสรางภาพยนตร 
 ข.  ภาพเคลื่อนไหวจากสรางการตูนเคลื่อนไหว 
 ค.  ภาพเคลื่อนไหวจากการสรางภาพเคลื่อนไหวดวยภาษาโลโก 
 ง.  ถูกทุกขอ 
5.   
 
  
 
 
  จากแผนภาพเปนขั้นตอนของการสรางภาพเคลื่อนไหวในโปรแกรมโลโก               
จงเติมขอความ  หมายเลข 2  และหมายเลข 3  ที่ขาดหายไป 
 ก.  2          สั่งที่เคลื่อนที่     3            ลบภาพ   
 ข.  2          ลบภาพ            3            สั่งเคลื่อนที่  
 ค.  2          ทําซ้ํา               3            สั่งเคลื่อนที่  
 ง.   2          ลบภาพ            3            ทําซ้ํา   

แสดงภาพ 

1 3
3 

2 

4 

แบบฝกหัด 
การสรางเสียงดนตรีและภาพเคลื่อนไหว 
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1.  ง 
2.  ง 
3.  ค 
4.  ก 
5.  ข 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฉลยแบบฝกหัด 
การสรางเสียงดนตรีและภาพเคลื่อนไหว 

 


