
ภาษาโลโกและการสร้างชิ�นงาน 



ความเป็นมาของภาษาโลโก

เริ�มขึ�นในปี พ.ศ.2513 เมื�อกลุ่มนักวจิัยของ
สถาบันเทคโนโลยแีมสซาชูเซตส์ นําโดย เซย์มัว 
พาเพริ์ต ได้ทาํการออกแบบและสร้างหุ่นยนต์ คล้าย
กบัของ เกย์ วอลเทอร์ เพื�อให้เดก็ ๆ สามารถเขยีน
โปรแกรมคาํสั�งที�ใช้ภาษาที�เข้าใจง่าย สั�งให้โปรแกรมทาํงานตามที�
ต้องการ พวกเขาจงึทาํการพฒันาภาษาคอมพวิเตอร์ขึ�นใหม่ 
เรียกว่าภาษา “โลโก”



เป็นภาษาที�ง่ายสําหรับเดก็ ช่วยให้เดก็สามารถ
เขยีนคาํสั�งให้หุ่นยนต์เต่า (Logo) เคลื�อนที�ไป
มาและเปลี�ยนทศิทางตามที�ต้องการ ภาษาโล
โกจงึเป็นทางเลอืกใหม่ สําหรับเดก็ในการฝึก
ทกัษะทางภาษาคอมพวิเตอร์ และสามารถสร้าง
งานจากจนิตนาการ โดยอาศัยความเข้าใจ
พื�นฐานของวชิาคณติศาสตร์ที�ใช้ใน
ชีวติประจาํวนัได้ 



ในปัจจุบันเครื�องคอมพวิเตอร์และอปุกรณ์ต่าง ๆ มี
ราคาถูก จึงได้มีการพฒันาโปรแกรมสําเร็จรูปให้
สามารถจําลองหุ่นยนต์เต่าอเิลก็ทรอนิกส์ เป็น
ภาพกราฟิกเต่า เคลื�อนที�ไปมาบนจอภาพ
คอมพวิเตอร์ ต่อมามีการเปลี�ยนแปลงรูปแบบของ
ภาพกราฟิกเต่า มาเป็นภาพสัญลกัษณ์สามเหลี�ยม 



คาํว่า “โลโก” หมายถงึหุ่นยนต์เต่า สามารถ
เคลื�อนที�ไปในทศิทางต่าง ๆ ได้โดยการควบคุม
จากเครื�องคอมพวิเตอร์ ในขณะที�เคลื�อนที�จะ
เขยีนรอยทางเดนิไปตามทศิทางนั�น ๆ ด้วย 
ผู้เขยีนโปรแกรมสามารถใช้คาํสั�งภาษาองักฤษที�
เข้าใจได้ง่าย ๆ 



ภาษาโลโกมีจุดเริ�มต้นการพฒันาโปรแกรมจาก ไบรอนั ฮาร์เวย์ 
และคณะทาํงานที�มหาวทิยาลยัแคลฟิอร์เนียร์–เบิร์กเลย์ ซึ�งเรียก
โปรแกรมนี�ว่า "โลโกเบิร์กเลย์" หลงัจากนั�นได้มีการพฒันาอย่าง
ต่อเนื�อง ให้สามารถใช้งานภายใต้ระบบปฏิบัตกิารที�แตกต่างกนั 
จากระบบยูนิกซ์ (UNIX) เป็นระบบดอส (DOS) จนถงึ
ปัจจุบัน ยอร์จ มิลส์ ได้พฒันาให้สามารถทาํงานภายใต้
ระบบปฏิบัตกิารวนิโดวส์ได้ เราเรียกโปรแกรมนี�ว่า “เอม็เอ
สดบับลวิโลโก”(MSWLogo) 



MSWLogo เป็นโปรแกรมรุ่นที�มปีระสิทธิภาพ
สูงสุดจากโปรแกรมโลโกที�มใีช้ทั�งหมดในขณะนี� เหมาะ
สําหรับใช้ในการเรียนระดบัประถมศึกษาและมธัยมศึกษา
ตอนต้น และได้มกีารเรียนการสอนเกี�ยวกบัโปรแกรมนี�
อย่างแพร่หลายในประเทศสหรัฐอเมริกา ญี�ปุ่ น 
ออสเตรเลยี และประเทศอื�น ๆ ทั�วโลก การใช้งานสะดวก 
ไม่ยุ่งยาก เหมอืนโปรแกรมอื�นๆ 



MSWLogo โปรแกรมนี�จะกระตุ้นให้นักเรียนมี
ความกล้าในการสร้างสรรค์งานกราฟิกรูปแบบต่าง ๆ จาก
จนิตนาการของตนเองได้ง่าย ช่วยให้มีพื�นฐานและความถนัด
เบื�องต้นในการเขยีนโปรแกรม นอกจากนี�ความแพร่หลายของ
โปรแกรม MSWLogo ที�นําไปสอนในโรงเรียนต่าง ๆ ทาํ
ให้มีการสนับสนุนทางด้านวชิาการและตวัอย่างโปรแกรมที�
น่าสนใจเป็นจาํนวนมาก โดยสามารถสืบค้นจากอนิเทอร์เน็ตได้ 



เมื�อเรารู้จักกบัประวตัคิวาม
เป็นมาของโลโก้กนัแล้ว คราวนี� 
มาดูหน้าตาของโปรแกรมกนั

ดกีว่า 



หน้าตาของโปรแกรม 



hbhg

คาํสั�งพื�นฐานในการ เขยีนโปรแกรมโลโก
เราสามารถเขียนคาํสั�งย่อ (Shortcut Commands) ได้ดงันี�

Home   ไม่มคีาํย่อ     กลบัไปยงัจุดเริ�มต้น
CS        หมายถึง      ClearScreen  (เคลยีร์หน้าจอ)
HT         หมายถึง      Hide Turtle   (การซ่อนเต่า)
ST          หมายถึง     Show Turtle  (การแสดงตวัเต่า)
Pu          หมายถึง     Penup  (ยกเต่า)
Pd          หมายถึง     Pendown (วางเต่า)
Fill          หมายถึง    เทสีภายใน
Pe       =  เปลี�ยนจากปากกาเป็นยางลบ
PPt      =  PenPaint  คอื เปลี�ยนจากยางลบเป็นปากกา



คาํสั�งพื�นฐานในการ เขยีนโปรแกรมโลโก
เราสามารถเขียนคาํสั�งย่อ (Shortcut Commands) ได้ดงันี�

FD     = Forward (เดนิหน้า)
BK     = Back  (ถอยหลงั)
RT      = Right  (เลี�ยวขวา)
Lt        = Left  (เลี�ยวซ้าย)
Ellipse = วงรี    เช่น  ellipse 100 200
Circle = วงกลม   เช่น  circle 60
Arc    =   รัศม ี  เช่น  arc 180  100
Setsc  = setscreencolor (ใช้กาํหนดสีฉากหลงัของจอภาพ)
Setpc  = setpencolor (ใช้ในการเปลี�ยนสีของปากกา)
Setfc   = setfillcolor (กาํหนดสีของพื�น)
Repeat  4 [ fd 100 rt 90]  คอื สร้างรูปสี�เหลี�ยม



เกี�ยวกบัสี
การผสมสี   3 สี  คอื  แดง  เขียว  ฟ้า   แทนค่าตั�งแต่  0 ถึง 255  
เช่น   setsc [R G B]    =  setsc [50 200 255]
หรือ สีที�ผสมแล้ว   ใช้ setsc  ….   เช่น  setsc 3

0   =  สีดาํ 1  =   สีนํ�าเงนิ 2  =   สีเขียว
4 = แดง 5  = ม่วง 6  =   เหลอืง
7 = ขาว 8  = นํ�าตาล 9  =   นํ�าตาลอ่อน
                 เป็นต้นฯ



การเปลี�ยนสีพื�นจอ
Cs

Setsc [0 0 255]   ได้สี................................
Setsc [0 0 0] ได้สี................................
Setsc [255 255 255] ได้สี..........................
Setsc [10 20 30] ได้สี................................
Setsc [255 0 0] ได้สี................................
Setsc [0 255 0] ได้สี................................



การลากเส้นสี
Cs

SetPc [0 0 255]   ได้สี................................
Fd  100
SetPc [255 0 0] ได้สี..................................
Fd  100
SetPc [0 255 0] ได้สี..................................
Fd  100
SetPc [0 0 0] ได้สี........................................
Fd  100



กระบวนความ
คอื คาํสั�งต่าง ๆ ที�ใช้สั�งเต่าให้ทาํงาน สามารถนํามารวมกนัสร้างเป็น

ชุดคาํสั�งเพื�อทาํงานตามต้องการ และตั�งชื�อคาํสั�งไว้เพื�อความสะดวกในการเรียกใช้
 

รูปแบบของกระบวนความ
  To  ชื�อกระบวนความ
             คาํสั�ง 1  
             คาํสั�ง 2

.
   .
END

ตวัอย่าง เช่น

To  m01

Repeat 4 [ fd 100 rt 90]

End



การเรียกใช้กระบวนความ

โดยพมิพ์  Edit “.…. ในส่วนที�ไว้ป้อนคาํสั�ง



การแก้ไขกระบวนความ

เลอืกเมนู file แล้วเลอืก edit



1. การบันทกึกระบวนความที�หน้าต่าง Editor

-เลอืกเมนู file 

- เลอืก Save and Exit

2. การบันทกึกระบวนความที�หน้าต่างโปรแกรม 
msw logo

- เลอืกเมนู file

- เลอืก Save as  ระบุที�อยู่



To  m01

Repeat 4 [ fd 100 rt 90]

End

กระบวนความสร้างรูปสี�เหลี�ยม



To  m02

m01 Lt 90

M01 Lt 90

M01 Lt 90

M01

End

กระบวนความสร้างรูปสี�เหลี�ยม จํานวน 4 รูป



To  m03

m02

rt 45

m02

End

กระบวนความสร้างรูปสี�เหลี�ยม ซ้อนกนั 2 รูป



Star

Repeat  5 [fd 100 rt 145]

สร้างกระบวนความ Star

To  star

Repeat  5 [fd 100 rt 144]

End



1. การบันทกึงานกราฟิกที�สร้างเสร็จแล้ว

-เลอืกเมนู Bitmap

- เลอืก Save as  แล้วระบุที�อยู่

2. การบันทกึกระบวนความเกบ็ไว้ใช้

- เลอืกเมนู file

- เลอืก Save as  ระบุที�อยู่



1. การเปิดภาพกราฟิกขึ�นมาแก้ไข

-เลอืกเมนู Bitmap

- เลอืก Load แล้วเลอืกไฟล์รูป (GiF , bmp

2. การเปิดกระบวนความที�เกบ็ไว้มาใช้งาน

- เลอืกเมนู file

- เลอืก Load  แล้วเลอืกกระบวนความที�จะใช้(.Lgo)



คาํสั�งพมิพ์ข้อความ

Label “Navamin

คาํสั�งกาํหนดของเต่าบนจอภาพ
Setpos [x y]

เช่น Setpos [-100 50]

โดย โดย โดย โดย คา คา คา คา X X X X เป็นตาํแหนงในแนวนอนเป็นตาํแหนงในแนวนอนเป็นตาํแหนงในแนวนอนเป็นตาํแหนงในแนวนอน

คา คา คา คา Y Y Y Y เป็นตาํแหนงในแนวต ัง้เป็นตาํแหนงในแนวต ัง้เป็นตาํแหนงในแนวต ัง้เป็นตาํแหนงในแนวต ัง้

ตาํแหนงเริม่ตนของเตาคอื ตาํแหนงเริม่ตนของเตาคอื ตาํแหนงเริม่ตนของเตาคอื ตาํแหนงเริม่ตนของเตาคอื HOME HOME HOME HOME คา คา คา คา X X X X = = = = 0000    และคา และคา และคา และคา Y Y Y Y = = = = 0000

LABEL [THIS IS TURTLE]



Setpos [x y]



รู้จกักบัตวัแปรในภาษาโลโก
ตัวแปร เป็นตัวอกัษรหรือตัวอกัษรปนตัวเลข ที�กาํหนดขึ�นเพื�อแทน
ค่าใดค่าหนึ�ง อาจเป็นค่าตัวเลข หรือข้อความ หรือรายการ

ตัวแปร หมายถึง ข้อมูลที�มีการกาํหนดค่าและเปลี�ยนแปลงค่าด้วยคาํสั�ง
ภายในโปรแกรม ประกอบด้วย ชื�อตัวแปร ค่าตัวแปร
และตําแหน่งที�เกบ็ค่าตัวแปรในหน่วยความจํา

ตัวแปรมีสองชนิด คอื ชนิดตวัเลข (numeric) คือ ตัวแปรที�มีค่าเป็นตัวเลข
ใช้คาํนวณได้ และชนิดสายอกัขระ (string) คือตัวแปร
ที�เป็นข้อความ 



การกาํหนดตัวแปรของภาษาโลโกมี 2 วธิี 

• วธิีแรกเป็นการใช้คาํสั�ง Make 
หรือ ตวัแปรสาธารณะ (global variable)

• วธิีใช้กระบวนความที�มกีาร
กาํหนดให้ใส่ค่าตวัแปร 

หรือ ตวัแปรเฉพาะงาน (local variable)



รูปแบบกระบวนความที�มกีารกาํหนดค่าตวัแปร

คอื
To ชื�อกระบวนความ  :ตัวแปร1  :ตัวแปร2  :...

เช่น  To m01 :times :size

วธิีป้อน   Edit “m01:times:size



ข้อควรระวงั 

1. ต้องเว้นวรรคระหว่างชื�อกระบวนความกบัตวัแปร 
และตวัแปรกบัตวัแปร 

2. ตวัแปรทุกตวัต้องนําหน้าด้วยเตรื�องหมาย :
และ ไม่มีช่องว่างระหว่าง : กบัชื�อตวัแปร 

3. การอ้างถงึตวัแปรในกระบวนความต้องมีเครื�องหมาย : 
กาํกบัหน้าชื�อตวัแปรทุกครั�ง



เปรียบเทยีบกระบวนความที�กาํหนดค่าคงที� กบั กาํหนดตวัแปร



การสร้างกระบวนความวงกลม

Edit “N_circle:times:size
To N_circle :times :size

repeat :times[pu fd 20 pd circle :size]

End

to cir_cir :x
repeat 10[pu fd :x pd circle :x rt 36]

end 



การสร้างกระบวนความ วงรี

to wongree :x :y
repeat 10[ellipse :x :y rt 18]

end 



to petal :size
pu fd :size pd
arc -90 :size
pu bk :size rt 90
fd :size rt 90 pd
arc -90 :size
pu rt 90 fd :size rt 90 pd
end



to flower :size
repeat 6[petal :size rt 60]
end

to stem :size
fd :size petal :size
fd :size * 2
end



to tree :size
stem :size
flower :size
bk :size * 3
end



to myhome
Pu fd 100 rt 90 pd

Repeat 3 [ fd 100 lt 120 ]

Rt  90 

Repeat 5 [ fd 100 lt 90 ]

Fd 30 lt 90

Repeat 2 [ fd 60 rt 90 fd 40 rt 90 ]

Pu rt 90 fd 10 lt 90 fd 10

Setfc [ 220 210 60 ] fill

Fd 60

Setfc [ 70 160 210 ] fill

Fd 70

Setfc [ 30 250 220 ] fill

Home

Lt 90 fd 150 rt 90 fd 100  pd

End



to mytree
Lt 120

Repeat 7 [ repeat 120 [ fd 1 rt 1 ] lt 70]

Rt 120

Pu fd 60 pd

Lt 180 fd 160 rt 100 fd 55 rt 100 fd 160

Pu fd 20 setfc [ 20 200 60 ] fill

Rt 170

Pu fd 60

Setfc [ 200 140 140 ] fill

End



to square  :size
Repeat 4 [ fd  :size  rt  90 ]
End

to move  :x
Pu  lt  90  fd  :x  rt   90  pd
End

to fish  :size
Rt  45  square  :size  lt 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 fishgo  :size :x  :y
Ht pd setpc 4
Fish  :size
Setpc 7 wait :y
Fish  :size
Move :x
Fishgo :size :x :y
End

คาํสั�งวาดรูปปลา



โครงสร้างข้อมูลและคาํสั�งจดัการข้อมูล

1. ตวัเลข คาํ และรายการ
บทบาทของคอมพวิเตอร์ คอื การประมวลผลข้อมูลหรือการจัดการ
ข้อมูล (data processing) ดังนั�นสิ�งสําคญัของการสั�งให้
คอมพวิเตอร์ทาํงานนอกจากคาํสั�งต่างๆ คอื ข้อมูล 

ภาษาโลโกมีการจัดการข้อมูล 3 ชนิด คอื  

- ตัวเลข (numbers)
-  คาํ (words)
- รายการ (List)



ตวัเลข (numbers)

ตัวเลข คอื จํานวน ซึ�งเต่าจะสามารถนํามา บวก ลบ คูณ หาร 

เปรียบเทยีบ  เช่น ใช้คาํสั�ง PRINT ซึ�งมีรูปแบบดังนี�

PRINT จํานวน   หรือ PRINT นิพจน์
ผลลพัธ์ที�ได้จะแสดงในส่วนแสดงผลข้อความ



กจิกรรมเรื�อง ตวัเลข

1) พมิพ์คาํสั�งต่อไปนี�ในช่องป้อนคาํสั�ง
PRINT 145
PRINT 4+5
PRINT 36-6
PRINT 36 2 7
PRINT (3+5)*7
PRINT 3+5*7
PRINT (6+8)/2



กจิกรรมเรื�อง ตวัเลข

2)  พมิพ์สั�งคาํสั�งสําหรับเปรียบเทยีบจาํนวนในช่องป้อนคาํสั�ง
ดงันี�

PRINT 5=7

PRINT 5=(7-2)
PRINT 5>7
PRINT 5<7



คาํ (words)

คาํในภาษาโลโกมีความหมายเหมือนกบัคาํใน
ภาษาองักฤษ โดยมีเครื�องหมายอญัประกาศ(“) 
นําหน้าเพื�อแสดงว่า สิ�งที�ตามมาเป็นคาํ
โดยไม่ต้องมีเครื�องหมายอญัประกาศปิดท้าย



กจิกรรมเรื�อง คาํ

1) พมิพ์คาํสั�งต่อไปนี�ในช่องป้อนคาํสั�ง
PRINT “
PRINT “ HELLO
PRINT “ ABCXYZ
PRINT “ R2D2
PRINT “AB.$-)**
PRINT “ 25
PRINT “3+4
PRINT “25+ “25



รายการ (List)

รายการ เป็นการที�จะเชื�อมคาํให้เป็นกลุ่มโดยอยู่
ภายใต้วงเลบ็ก้ามปู รายการอาจคลมุทั�ง ตวัเลข 
คาํ และตวัรายการเอง



กจิกรรมเรื�อง รายการ

1) พมิพ์คาํสั�งต่อไปนี�ในช่องป้อนคาํสั�ง
PRINT []
PRINT [HELLO THERE]

PRINT [1 2 3 4 5 6]

PRINT [MY NAME IS DANG]

PRINT [THIS IS LIST:[THIS IS A LIST:]]

PRINT [[AB][CD][EF]]



คาํสั�งจดัการคาํและรายการ

ในการประมวลผลข้อมูล จําเป็นต้องมีคาํสั�ง
จัดการคาํและรายการ เพื�อช่วยให้การเขยีน
โปรแกรมสามารถใช้ข้อมูลต่างชนิดกนัได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ คาํสั�ง WORD เป็นคาํสั�งใน
การรวมคาํหลายคาํให้เป็นคาํเดยีวกนั และคาํสั�ง 
SENTENCE เป็นคาํสั�งที�ใช้ในการรวมคาํ
กบัรายการ และ รายการกบัรายการ



คาํสั�ง WORD

คาํสั�ง word ใช้สําหรับรวมคาํ มีรูปแบบดงันี�
 WORD “คาํสั�ง 1 “ คาํสั�ง 2

ถ้าต้องการเขียนคํามากกว่า 2 คาํ ให้ใส่ไว้ในวงเลบ็พร้อมกบัคํา WORD



กจิกรรมเรื�อง การใช้คาํสั�ง WORD

1) พมิพ์คาํสั�งต่อไปนี�ในช่องป้อนคาํสั�ง
PRINT WORD “BIG “WORD
PRINT WORD “WO “RD

PRINT (WORD “WO “RD)

PRINT WORD “BIG “GER “WORD

PRINT (WORD “BIG “GER “WORD)

PRINT WORD (“BIG “GER “WORD)



คาํสั�ง SENTENCE

คาํสั�ง sentence ใช้ในการเชื�อมคาํกบัคาํ 
คาํกบัรายการ และรายการกบัรายการ โดยมีรูปแบบดงันี�

SENTENCE “คาํที� 1 “คาํที� 2  เมื�อต้องการเชื�อมคาํกบัคํา 

SENTENCE “คาํ [รายการ]  เมื�อต้องการเชื�อมคาํกบัรายการ 

SENTENCE [รายการ][รายการ]  เมื�อต้องการเชื�อมรายการกบัรายการ 



หมายเหตุ

1. ถ้ามีคาํหรือรายการมากกว่า 2 ตวัที�จะมาเชื�อมต้อง
ใส่วงเลบ็โดยให้นําคาํสั�ง SENTENCE ไว้
ในวงเลบ็พร้อมกบัคาํหรือรายการที�ต้องการเชื�อม

2. SENTENCE อาจใช้ตวัย่อเป็น SE



กจิกรรมเรื�อง การใช้คาํสั�ง SENTENCE

1) พมิพ์คาํสั�งต่อไปนี�ในช่องป้อนคาํสั�ง
PRINT SENTENCE “A [Word plus a list]

PRINT SENTENCE [A List plus A] “Word

PRINT SENTENCE “TWO “WORDS

PRINT SE [TWO Lists] [MAKE A List,too]

PRINT (SE “THIS [will become][one List] “Too)



คาํสั�งตดัคาํ

โปรแกรมโลโกมคีาํสั�งที�ใช้ในการตดัคาํ ซึ�งใช้ในการ
จัดการข้อมูลวธิีหนึ�ง คาํสั�งเหล่านี�คอื  FIRST 
LAST BUTFIRST(BF) และ 
BUTLAST(BL) ใช้เมื�อต้องการส่วนหนึ�ง
ส่วนใดของคาํและรายการ



กจิกรรมเรื�อง การใช้คาํสั�งตดัคาํ

1) พมิพ์คาํสั�งต่อไปนี�ในช่องป้อนคาํสั�ง
PRINT FIRST “HELLO

PRINT LAST “HELLO

PRINT BUTFIRST “HELLO

PRINT BUTLAST “HELLO



กจิกรรมเรื�อง การใช้คาํสั�งตดัคาํ

1) พมิพ์คาํสั�งต่อไปนี�ในช่องป้อนคาํสั�ง
PRINT FIRST [HELLO MY FRIEND]

PRINT LAST [HELLO MY FRIEND]

PRINT BUTFIRST [HELLO MY FRIEND]

PRINT BUTLAST [HELLO MY FRIEND]

PRINT FIRST BUTFIRST [HELLO MY FRIEND]

PRINT BUTFIRST FIRST [HELLO MY FRIEND]



คาํสั�ง READWORD

การรับข้อมูลในการประมวลผล นอกจากจะใส่ข้อมูลลงไป
ในคาํสั�งของกระบวนความหรือการเรียกกระบวนความแล้ว
อาจจะรับข้อมูลโดยการป้อนข้อมูลขณะทาํงานได้โดยใช้
คาํสั�ง READWORD รอผู้ใช้พมิพ์ข้อมูลเข้าไป
กรอบโต้ตอบ Input Mode ก่อนทาํงานตามคาํสั�ง
ต่อไป



การใช้คาํสั�ง READWORD

To TALK
Print [Please Type Something for me To Say]
Print SE [you just made me say] READWORD

END

To BACKTALK
Print [Please Type Something for me To Say]
Print SE [But I hate to say] READWORD
BACKTALK

END



To AGREE
Print [Tell me Something you like]
Print (SE [I like] READWORD [Too])
Print [Tell me Something you hate]
Print (SE [I Hate] Readword [Even more Than 

you Do!])
AGREE

END



การใช้คาํและรายการเป็นตวัแปร

กระบวนความที�มตีวัแปร โดยค่าตวัแปรที�กาํหนดให้เป็น
ข้อมูลตวัเลขใช้สําหรับเปลี�ยนค่าของขนาดหรือรูปร่าง
ของรูปภาพ  ส่วนในกจิกรรมนี�กล่าวถึงกระบวนความที�
มตีวัแปร โดยค่าของตวัแปรจะเป็นคาํหรือรายการเพื�อ
สามารถเปลี�ยนแปลงการประมวลผลคาํได้หลายรูปแบบ
โดยใช้กระบวนความเดยีว



การกาํหนดค่าตวัแปรเป็นคาํ รายการ และตวัเลข

To SPEAK :Message
Print [The Message I am going to print is]
Print :Message

END

ป้อนคาํสั�งให้เต่าทาํงานด้วยคําสั�งต่อไปนี�
SPEAK “Hello   ผลที�ได้คอื .................................
ค่าที�กาํหนดให้กบัตวัแปร Message คอื.....................เป็นข้อมูลชนิด ......................
SPEAK [Now Is The Time] ผลที�ได้คอื..................................
ค่าที�กาํหนดให้กบัตวัแปร Message คอื.....................เป็นข้อมูลชนิด ......................
SPEAK 103 ผลที�ได้คอื.......................................
ค่าที�กาํหนดให้กบัตวัแปร Message คอื.....................เป็นข้อมูลชนิด ......................



การใช้คาํสั�ง MAKE กาํหนดค่าตวัแปรเป็น คาํ รายการ 
และตวัเลข

1. สั�งเต่าให้ทาํงานตามคาํสั�งต่อไปนี�ในช่องป้อนคาํสั�ง
MAKE “message [this is getting silly]
PRINT :message
MAKE “message “Hello
PRINT :message 
MAKE “message 1000
PRINT :message 1000
PRINT “message
PRINT :message



การใช้คาํสั�ง MAKE เพื�อเปลี�ยนค่าของตวัแปรชนิดตวัเลข

1. สั�งเต่าให้ทาํงานตามคาํสั�งต่อไปนี�ในช่องป้อนคาํสั�ง
MAKE “Number 5
PRINT :Number
MAKE “Number :Number + 5
PRINT :Number



การใช้คาํสั�ง MAKE เพื�อเปลี�ยนค่าของตวัแปรชนิดรายการ
หรือคาํ

1. สั�งเต่าให้ทาํงานตามคาํสั�งต่อไปนี�ในช่องป้อนคาํสั�ง
MAKE “Message [Hello There]
PRINT :Message
MAKE “Message Sentence :Message “Friend
PRINT :Message



การกาํหนดค่าตวัแปรเป็น คาํ รายการ และตวัเลข

1.สร้างกระบวนความ grow :message 
To grow :message

PRINT [Type Something new]
MAKE “NewPart Readword
MAKE “


