
ภาคผนวก ข 

เครื่องมือในการวิจัย 
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คู่มือการสอน วชิา การโปรแกรมเบื้องต้น ด้วยทักษะปฏิบัติของเดวีส์ 

ร่วมกับการเรียนแบบรว่มมือ ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  

ชั้นมัธยมศกึษาปีท่ี 3 โรงเรียนหนองสูงสามัคควีทิยา 

 

ชุดท่ี 2 เรื่อง การโปรแกรมเบื้องต้นด้วยโปรแกรม MSWLogo 

 

 

 

 

จัดท าโดย 

นางสาวศิราณ ีกลางประพันธ์ 

ต าแหน่งครู วิทยฐานะครูช านาญการ 

โรงเรยีนหนองสูงสามัคคีวิทยา ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศกึษา เขต 22 
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ค าชี้แจงประกอบการใช้คู่มือ 
 

 การใชคู้่มอืการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ  

ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง เพื่อเสริมสร้างวินัยในตนเอง ความคิดสร้างสรรค ์

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน วชิา การโปรแกรมเบือ้งต้น ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษา 

ปีที่ 3 โรงเรียนหนองสูงสามัคคีวิทยา ประกอบด้วยคู่มอืการสอน จ านวน 3 ชุด ดังนี้ 

  ชุดที่ 1 เรื่อง การแก้ปัญหา 

  ชุดที่ 2 เรื่อง การโปรแกรมเบือ้งตน้ด้วยโปรแกรม MSWLogo 

  ชุดที่ 3 เรื่อง การสร้างชิน้งานด้วยโครงงานอย่างง่าย  

 คู่มอืการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ ตามหลัก

ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงเล่มนี ้มวีัตถุประสงค์ เพื่อเสริมสรา้งวินัยในตนเอง ความคิด

สร้างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียน โดยการจัดการเรียนการสอนที่เน้น

ผูเ้รียนเป็นส าคัญแบบประสานแนวคิดหลักการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ ร่วมกับการ

เรียนแบบร่วมมือ ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ซึ่งผู้ศึกษาได้บูรณาการสอน

ขึน้มา ประกอบด้วยการสอน 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียม เป็นขั้นสร้างประสบการณ์ ที่ผู้สอนเป็นผูส้ร้างประสบการณ์ 

ที่เป็นรูปธรรมแก่นักเรียน เป็นขั้นเตรียมความพร้อม สร้างแรงจูงใจในการเรียน ทบทวน

ความรูเ้ก่าของนักเรียนใหเ้กิดความตระหนักที่จะเรียนรูแ้ละเชื่อมโยงความรู้ใหม่ เป็นขั้นตอน 

ที่ผู้สอนช้ีแจงจุดประสงค์ของบทเรียน จัดกลุ่มนักเรียนเป็นกลุ่มย่อย แตล่ะกลุ่มมสีมาชิก 

ที่มคีวามสามารถแตกต่างกัน ในขั้นนี้ผู้เรยีนควรที่จะรู้ด้วยว่าจะได้รับสิทธิประโยชน์อย่างไร

บ้างหลังจากที่ได้เรียนจบบทเรียน ผลงานผู้เรียนควรที่จะเป็นอย่างไร และที่ส าคัญผูส้อน

ต้องระบุบทบาทความรับผิดชอบของผูเ้รียนแตล่ะคนแต่ละกลุ่มดว้ยว่าใครมีหน้าที่อะไรใน

ระหว่างการปฏิบัติ วัตถุประสงค์ของการเรียน ผูส้อนแนะน าวิธีการท างานกลุ่มและบทบาท

ของสมาชิกในกลุ่ม แนะน าผูเ้รียนในการสังเกต และชี้แนะจุดส าคัญที่ควรให้ความสนใจเป็น

พิเศษในการสังเกต      

  ขั้นที่ 2 ขั้นสอนสาธิตปฏิบัติทักษะย่อย ผูส้อนจะต้องจัดเตรียมและวิเคราะห์

เนือ้หาให้เป็นไปอย่างมีล าดับขั้นตอนที่ชัดเจน ควรมีตัวอย่างและค าถามที่หลากหลาย 

และมีการใช้ค าถาม เพื่อให้นักเรียนฝึกคิดวิเคราะห ์คิดสังเคราะห ์คิดสร้างสรรค์ และคดิ

แก้ปัญหา ในระหว่างการสอน และในการสอนแตล่ะขั้นตอนหรือแตล่ะเนือ้หา ควรที่จะมี

การใชส้ื่อโสตทัศนูปกรณ์ประกอบการสอน และให้ผู้เรียนได้มสี่วนรว่มในการเรียนรู้  
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ในขั้นนีถ้ือได้ว่ามีความส าคัญมากโดยเฉพาะในส่วนของการจัดเรียงล าดับเนือ้หา ซึ่งจะ 

เป็นการน าความรูจ้ากผู้สอนไปสู่ผูเ้รียนโดยตรง การสอนควรเป็นไปตามล าดับขั้นตอน  

เรียงจากง่ายไปหายาก หรอืจากรูปธรรมเป็นนามธรรม ตามล าดับ เพื่อให้ผู้เรยีนได้ฝกึ

วิเคราะหไ์ตร่ตรองประสบการณ์ ในกิจกรรมขัน้ที่ 1 โดยผูส้อนสาธิตให้ผูเ้รียนดูทั้งหมด

ตั้งแตต่้นจนจบเนือ้หาย่อยนั้นๆ ทักษะหรอืการกระท าที่สาธิตให้ผู้เรยีนดูนั้นจะต้องกระท า

ในลักษณะที่เป็นธรรมชาติ ไม่ช้าหรือเร็วเกินไป เมื่อผูเ้รียนได้เห็นภาพรวมของการกระท า

หรอืทักษะทั้งหมดแล้ว ผูส้อนควรแบ่งทักษะทั้งหมดให้เป็นทักษะย่อย หรอืแบ่งออกเป็น

ส่วนย่อยๆ และสาธิตส่วนย่อยแต่ละส่วนให้ผูเ้รียนได้สังเกตและท าตามไปทีละส่วนเป็น 

ขั้นบูรณาการเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือแบบ คิดเดี่ยว-คิดคู่-ร่วมกันคิด (Think-Pair-

Share) 

  ขั้นที่ 3 ขั้นให้ผูเ้รียนฝกึปฏิบัติทักษะย่อยเป็นกลุ่ม เป็นขั้นที่ผูเ้รียนลงมอื

ปฏิบัติทักษะย่อยนั้นโดยไม่มกีารสาธิตหรอืมีแบบอย่างให้ดู หากผูเ้รียนติดขัดจุดใดผูส้อน

ควรใหค้ าช้ีแนะ และช่วยแก้ไขจนผูเ้รียนสามารถปฏิบัติได้จนครบทุกทักษะย่อย ขั้นตอนนี้

เป็นขั้นตอนให้ผู้เรยีนได้ฝกึอิสระโดยผู้สอนมอบหมายงานให้ผู้เรยีนได้ท าโดยอิสระการฝึก

อิสระผู้สอนต้องตรวจสอบการท างานของผู้เรยีนอย่างระมัดระวัง ทั้งการท ารายบุคคล 

หรอืกลุ่มได้ เป็นขั้นตอนที่นักเรียนได้สะท้อนประสบการณ์เป็นแนวคิด ปรับประสบการณ์

เป็นความคดิรวบยอด ผูส้อนกระตุน้ให้นักเรียนได้รวบรวมประสบการณ์ ความรู้ เพื่อสร้าง

ความเข้าใจพื้นฐานของแนวคิดหรอืความคิดรวบยอดอย่างชัดเจน โดยแนะน าแหล่งขอ้มูล 

ค้นคว้าหรอืให้ข้อมูลพื้นฐานส าหรับการคิดวิเคราะห ์คิดสังเคราะห ์คิดสร้างสรรค์ และคดิ

แก้ปัญหา ซึ่งเป็นการสร้างองค์ความรู้ตามเงื่อนไขด้านความรูต้ามหลักปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียง เป็นการ บูรณาการเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือแบบ คิดเดี่ยว-คิดคู่-

ร่วมกันคิด (Think-Pair-Share) และเป็นขั้นตอนที่ชว่ยใหน้ักเรียนฝึกพัฒนาความรับผดิชอบ 

ซื่อสัตย์ และอดทน ซึ่งเป็นพืน้ฐานของการพัฒนาคุณลักษณะที่พึงประสงค์ คอืความมีวนิัย

ในตนเอง และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

  ขั้นที่ 4 ขั้นใหเ้ทคนิควิธีการเพิ่มเติม เมื่อผูเ้รียนปฏิบัติได้แล้ว ผูส้อนจะ

แนะน าเทคนิควิธีการที่จะช่วยใหผู้เ้รียนสามารถท างานได้ดขีึน้ เช่น ท าได้ง่ายขึ้น ประณีต 

สวยงาม ริเริ่มสร้างสรรค์ หรอืสิน้เปลืองน้อยลง เป็นขั้นตอนพัฒนาหลักการหรอืแนวคิด 

โดยใหผู้เ้รียนวิเคราะหแ์นวคิดที่ได้จากขั้นที่ 3 และผูส้อนเป็นผู้ถ่ายทอดเนือ้หาที่เกี่ยวเนื่อง

กับหลักการหรอืแนวคิดที่ได้ ผู้เรยีนเกิดความคิดรวบยอด โดยผู้เรยีนสามารถปฏิบัติได้
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อย่างอัตโนมัติ มีการปฏิบัติแบบคล่องแคล่วว่องไว ละเอียดลออ ยืดหยุ่นได้มากขึ้น  

และเพื่อผูเ้รียนรูจ้ักใช้แป้นคีย์ลัด หรอืรู้จักใช้เมาส์ปุ่มขวาแทนการเปิดเมนูทีละค าสั่ง  

เป็นขั้นตอนการบูรณาการเทคนิคการเรียนแบบร่วมมือแบบคิดเดี่ยว-คิดคู่-ร่วมกันคิด 

(Think-Pair-Share)  

  ขั้นที่ 5 ขั้นให้ผูเ้รียนเชื่อมโยงทักษะย่อยๆ เป็นทักษะที่สมบูรณ์ เมื่อผูเ้รียน

สามารถปฏิบัติแต่ละส่วนได้แล้ว จงึให้ผูเ้รียนปฏิบัติทักษะย่อยๆ ตอ่เนื่องกันตั้งแต่ต้นจนจบ 

และฝกึปฏิบัติหลายๆ ครั้งจนกระทั่งสามารถปฏิบัติทักษะที่สมบูรณ์ได้อย่างช านาญ โดยให้ 

ลงมอืปฏิบัติจากกรอบความคิดที่ก าหนด ให้ผูเ้รียนด าเนินการตามแนวคิดและลงมือปฏิบัติ

หรอืทดลอง โดยการท าแบบฝกึหัดเพื่อสง่เสริมความรู้ ได้ฝึกทักษะที่ได้เรียนรู้จากขั้นที่ 3 

และขั้นที่ 4 เป็นการบูรณาการเทคนิคการเรียนแบบร่วมมอืแบบท าเป็นกลุ่ม-ท าเป็นคู่- 

ท าคนเดียว (Team-Pair-Solo) คือ  

   5.1 ผูเ้รียนร่วมมอืกันท างานตามบทบาทหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย ทุกคน

ร่วมรับผดิชอบงาน ร่วมคดิ ร่วมแสดงความคิดเห็น การจัดกิจกรรมในขั้นนี ้ผู้สอนใช้เทคนิค

การเรียนรูแ้บบร่วมแรงร่วมใจที่นา่สนใจและเหมาะสมกับนักเรียน เช่น มุมสนทนา  

คู่ตรวจสอบ คู่คิด และอื่นๆ ซึ่งเป็นขั้นตอนของการฝึกความมีวนิัยในตนเอง อันเป็นเงื่อนไข

คุณธรรมในหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  

   5.2 ผูส้อนสังเกตการท างานกลุ่มคอยเป็นผู้อ านวยความสะดวก ให้ความ

กระจา่งในกรณีนักเรียนสงสัยหรือตอ้งการความช่วยเหลอื 

  ขั้นที่ 6 ขั้นตรวจสอบผลงาน เป็นขั้นตอนของการสร้างชิน้งานเพื่อสะท้อน

ความเป็นตนเอง ให้ผู้เรยีนต่อเติม สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยการรวบรวมข้อมูลเพื่อ

น ามาใช้ในการศกึษา ค้นพบองค์ความรู้ด้วยตนเอง เป็นการบูรณาการเทคนิคการเรียน

แบบร่วมมือแบบเทคนิคท าคนเดียว (Solo) ผูเ้รียนได้ฝึกทักษะจนเกิดความช านาญ ความ

คล่อง เกิดความคิดสร้างสรรค์งานใหม่ และค้นพบความสามารถของตนเองอันน าไปสู่การ

สร้างงานอาชีพ ฝึกวิเคราะหชิ์น้งานและแนวทางในการน าไปใช้ใหเ้กิดประโยชน์ วิเคราะห์

แนวทางที่จะน าความรู้ไปใช้เป็นแนวทางส าหรับการเรียนรูเ้พิ่มเติม ได้ตรวจสอบผลงาน 

รายงานผลการท างานกลุ่ม ผูส้อนและเพื่อนกลุ่มอื่นๆ อาจซักถามเพื่อให้เกิดความกระจา่ง

ชัดเจน เพื่อตรวจสอบและทดสอบผลงานของกลุ่มหรอืรายบุคคล เป็นการบูรณาการ

เทคนิคการเรียนแบบร่วมมือแบบ คิดเดี่ยว-คิดคู่-ร่วมกันคิด (Think-Pair-Share)    
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  ขั้นที่ 7 ขั้นสรุปและประเมินผล เป็นขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณเ์รียนรู้กับ

ผูอ้ื่น นักเรียนลงมอืปฏิบัติและแลกเปลี่ยนประสบการณ์ โดยการคิดค้นความรูท้ี่

สลับซับซ้อนดว้ยตนเอง แล้วน ามาเสนอแลกเปลี่ยนความรูซ้ึ่งกันและกัน เป็นการบูรณา

การเทคนิคการเรียนแบบร่วมมอืแบบท าเป็นกลุ่ม-ท าเป็นคู่-ท าคนเดียว (Team-Pair-Solo) 

คือ ขั้นสรุปบทเรียนและประเมินผลการท างาน ขัน้นี้ผู้สอนและผูเ้รียนช่วยกันสรุปบทเรียน 

เพื่อเป็นการคิดสรุปบทเรียน โดยใช้หลักการมีเหตุผล การพอประมาณ และการมีภูมคิุ้มกัน 

ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง ผูส้อนควรชว่ยเสริมเพิ่มเติมความรูใ้ห้ครบตาม

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ที่ก าหนด และร่วมกันประเมินผลการท างานกลุ่ม และงานบุคคล  

ทั้งส่วนที่เด่นและส่วนที่ควรปรับปรุงแก้ไข  
 

จุดประสงค์การเรียนรู้หลัก 

     1. เพื่อให้นักเรียนมีความรูค้วามเข้าใจวิธีการแก้ปัญหาด้วยกระบวนการทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

     2. เพื่อให้นักเรียนสามารถใช้โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมอืในการ

แก้ปัญหา 

     3. เพื่อให้นักเรียนใช้คอมพิวเตอร์สรา้งช้ินงานจากจินตนาการหรอืงานใน

ชีวติประจ าวัน เพื่อเป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

     4. เพื่อให้นักเรียนรู้จักการท างานเป็นทีมหรอืกลุ่มและยอมรับฟังความคิดเห็น

ของผู้อื่น เพื่อเสริมสร้างคุณลักษณะที่พึงประสงค์ด้านความมีวนิัยในตนเอง และความ

สามัคคีกันในกลุ่ม 
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โครงสร้างคู่มือการสอน 

 คู่มอืการสอนทักษะปฏิบัติทักษะปฏิบัติของเดวีส์ ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 

ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง รายวิชา การโปรแกรมเบือ้งตน้ มทีั้งหมด 3 ชุด  

ใช้เวลาเรยีน 36 ช่ัวโมง ดังนี้ 

  ชุดที่ 1 เรื่อง การแก้ปัญหา (เวลา 8 ช่ัวโมง 2 หนว่ยการเรียนรู้) 

  ชุดที่ 2 เรื่อง การโปรแกรมเบือ้งต้นด้วยโปรแกรม MSWLogo (เวลา 18 ช่ัวโมง 

4 หนว่ยการเรียนรู้) 

  ชุดที่ 3 เรื่อง การสร้างชิน้งานด้วยโครงงานอย่างง่าย (เวลา 10 ช่ัวโมง  

1 หน่วยการเรียนรู้) 

 ในคู่มอืการสอนแตล่ะชุดประกอบด้วย 

  1. ค าชีแ้จงประกอบการใช้คู่มอื 

2. โครงสรา้งคู่มือการสอน 

3. ข้อปฏิบัติในการใช้คู่มือ 

4. ประมวลรายวิชา  

5. ก าหนดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

6. คู่มอืครู 

7. คู่มอืนักเรียน 

8. แบบบันทึกผลการประเมิน 

 9. แผนการจัดการเรียนรู้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บัณ
ฑิต
วทิ
ยาล
ัย ม
หา
วทิ
ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



 
 

261 
 

ข้อปฏิบัตใินการใช้คู่มอื 

 เพื่อช่วยใหก้ารจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ดว้ยคู่มือการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ 

ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง บรรลุวัตถุประสงค์

และมีประสิทธิภาพ ผู้สอนควรด าเนนิการดังนี้ 

  1. ครูผูส้อนต้องศกึษาและท าความเข้าใจเกี่ยวกับคู่มอืครู แผนการจัดการ

เรียนรู้ เพื่อให้ครูน าคู่มอืการสอนไปใช้ในการจัดกิจกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพต่อไป 

  2. ครูผู้สอนเตรียมอุปกรณ์ และสื่อการสอนให้พร้อม 

  3.  ก่อนด าเนนิการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ครูต้องเตรียมสื่อหรอือุปกรณ์การ

เรียนรู้ให้พรอ้มและเพียงพอกับจ านวนนักเรียนหรอืกลุ่มนักเรียน 

  4. ก่อนด าเนินกิจกรรมการเรียนรู ้ครูตอ้งช้ีแจงให้นักเรียนรูจ้ักบทบาทหนา้ที่

ของนักเรียนในการใช้สื่อหรืออุปกรณ์การเรียนรู ้ดังนี้ 

   4.1 ศึกษาบทบาทของนักเรียนใหเ้ข้าใจก่อนการปฏิบัติกิจกรรมการ

เรียนรู ้

   4.2 ปฏิบัติกิจกรรมตามล าดับขั้นตอน โดยการอ่านค าชีแ้จงจากบัตร

กิจกรรม/ใบความรู้ ใบงาน เพื่อให้นักเรียนได้ทราบว่าจะปฏิบัติกิจกรรมอะไร อย่างไร 

   4.3 นักเรียนตอ้งตัง้ใจปฏิบัติกิจกรรม อย่างเต็มความสามารถ ต้องให้

ความรว่มมอืช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ไม่รบกวนผูอ้ื่นและไม่ชักชวนเพื่อนออกนอกลู่นอกทาง 

   4.4 หลังจากปฏิบัติกิจกรรมแล้ว นักเรียนตอ้งจัดเก็บสื่ออุปกรณ์ทุกชิน้

ให้เรียบร้อยพร้อมใช้งานในครั้งต่อไป ซึ่งเป็นการฝกึความรับผิดชอบ และความมวีินัย 

ในตนเอง 

   4.5 เมื่อมีการประเมินผล นักเรียนต้องปฏิบัติอย่างตั้งใจและรอบคอบ 

  5. ก่อนด าเนินกิจกรรมการเรียนรูค้รูใหน้ักเรียนท าแบบวัดความถนัด

ทางการเรยีน แบบวัดความมีวนิัยในตนเอง แบบวัดความคิดสรา้งสรรค์ และแบบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรยีนก่อนเรียน 

  6. ขณะที่นักเรียนทุกกลุ่มปฏิบัติกิจกรรม ครูต้องเดินดูการท างานของ

นักเรียนแต่ละคนแตล่ะกลุ่มอย่างใกล้ชิด หากนักเรียนคนใดหรือกลุ่มใดมีปัญหา ครูควร 

เข้าไปให้ความช่วยเหลอื จนปัญหาน้ันคลี่คลาย  
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  7. ครูคอยให้การเสริมแรง กล่าวยกย่องชมเชย ให้รางวัลในบางโอกาสแก่

นักเรียนที่ท างานดี มผีลงานส าเร็จ และให้ก าลังใจแก่นักเรียนที่ท าไม่ได้ เพื่อไม่ให้นักเรียน

เกิดความท้อแท้และเบื่อหน่าย 

  8. การสรุปผลที่ได้จากการจัดการเรยีนรู้ควรเป็นกิจกรรมรว่มของนักเรียน

ทุกกลุ่ม หรอืตัวแทนกลุ่มร่วมกัน และเปิดโอกาสใหน้ักเรียนได้แสดงออกทุกคนและให้มาก

ที่สุด 

  9. ท าการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรยีนหลังสิ้นสุดกระบวนการเรียนรู้ 

เพื่อตรวจสอบผลการเรียนรู้ (ประเมินระหว่างเรียน) 

  10. หลังจากด าเนินการจัดการเรียนรูค้รบทุกกิจกรรมเรียบร้อยแล้ว ให้

นักเรียนท าแบบวัดความมวีินัยในตนเอง แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ และแบบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรียน เพื่อเป็นการวัดและประเมินผลความก้าวหน้าทางการเรียน 
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ประมวลรายวิชา (Course Syllabus) 

1. ชื่อวิชา       การโปรแกรมเบือ้งตน้ รหัสวิชา ง20243 

2. จ านวนหน่วยกิต    1.0 หน่วย 

3. กลุ่มสาระการเรียนรู้  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

4. ภาคเรยีน/ปีการศึกษา  1/2559 

5. จ านวนคาบ/สัปดาห์   2 คาบ/สัปดาห์ 

6. ระดับชั้น      ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 

7. สถานภาพวิชา      พืน้ฐาน   เพิ่มเติม  เลือกเพิ่มเติม (เสรี) 

8. อัตราส่วนของคะแนน  ก่อนกลางภาค (40) กลางภาค (10) หลังกลางภาค (30)  

       ปลายภาค (20) 

9. ชื่อครูผู้สอน     นางสาวศิราณี กลางประพันธ์ 

10. ค าอธิบายรายวิชา    

 ศกึษาเกี่ยวกับองค์ประกอบคอมพิวเตอร์ หลักการโปรแกรมเบือ้งตน้ 

โครงสรา้งและส่วนประกอบของโปรแกรม ค าสั่งพืน้ฐาน ตัวแปร โครงสร้างควบคุม  

และกระบวนความ 

 อธิบายองค์ประกอบคอมพิวเตอร์ โครงสร้างและส่วนประกอบของโปรแกรม 

ค าสั่งพืน้ฐาน ตัวแปร โครงสร้างควบคุม กระบวนความ และปฏิบัติการเขียนโปรแกรม

เบือ้งตน้ โดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์โปรแกรมภาษาโลโก 

 เพื่อให้มคีวามรูค้วามเข้าใจ เกี่ยวกับองค์ประกอบคอมพิวเตอร์ หลักการ

โปรแกรมเบือ้งตน้ โครงสร้างและส่วนประกอบของโปรแกรม ค าสั่งพืน้ฐาน ตัวแปร 

โครงสรา้งควบคุม และกระบวนความ และสามารถเขียนโปรแกรมโดยใช้ภาษา 

คอมพิวเตอร์พืน้ฐานได้อย่างมจีติส านึกและความรับผดิชอบ 
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11. ผลการเรียนรู้ 

  1. อธิบายองค์ประกอบ วธิีการประมวลผลของคอมพิวเตอร์ 

  2. มีความรูค้วามเข้าใจ อธิบายหลักการและวิธีการแก้ปัญหาดว้ย

กระบวนการแก้ปัญหาตามขั้นตอนวิธี เห็นประโยชน์และน าไปใช้ในการตัดสินใจ 

อย่างมเีหตุผล 

  3. มีความรูค้วามเข้าใจและอธิบายเกี่ยวกับหลักการโปรแกรมเบือ้งตน้ 

  4. สามารถอธิบายส่วนประกอบและหน้าที่การท างานของหน้าต่างโปรแกรม 

MSWLogo 

  5. ใชง้านค าสั่งสร้างชิน้งาน วาดรูป ก าหนดสีพื้นและเส้น เขียนรูปวงกลม 

ส่วนโค้ง และบันทึกลงแผ่นบันทึก 

  6. สามารถสร้างกระบวนความแก้ปัญหาการท างาน บันทึก ลบกระบวน

ความ เรียกช่ือแฟ้มในหน่วยความจ าและสามารถใช้กระบวนความสร้างช้ินงานได้ 

  7. มีความรูค้วามเข้าใจเกี่ยวกับตัวแปรภาษาโลโก และมีทักษะกระบวนการ

แก้ปัญหาในการท างาน    

  8. ปฏิบัติการเขียนโปรแกรมแบบมีโครงสรา้ง และน าไปประยุกต์ใชง้านได้

อย่างเหมาะสม 

  9. สามารถประยุกต์โปรแกรม MSWLogo กับงานต่างๆ อย่างสร้างสรรค์ 

และมีจติส านึกรับผิดชอบ   

12. หน่วยการเรียนรู้ 

 คู่มอืการสอน ชุดที่ 1 การแก้ปัญหา 

  หนว่ยที่ 1 รู้จักเครื่องคอมพิวเตอร์ 

  หนว่ยที่ 2 หลักการโปรแกรมเบือ้งตน้ 

 คู่มอืการสอน ชุดที่ 2 การโปรแกรมเบือ้งตน้ด้วยโปรแกรม MSWLogo 

  หนว่ยที่ 3 การใช้งานโปรแกรมโลโก  

  หนว่ยที่ 4 ค าสั่งพืน้ฐานภาษาโลโก  

  หนว่ยที่ 5 กระบวนความ  

  หนว่ยที่ 6 ตัวแปรภาษา  

 คู่มอืชุดที่ 3 ปฏิบัติการเพื่อความคิดสร้างสรรค์ 

  หนว่ยที่ 7 ปฏิบัติการเพื่อความคิดสร้างสรรค์  

บัณ
ฑิต
วทิ
ยาล
ัย ม
หา
วทิ
ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



 
 

265 
 

ก าหนดการจัด กิจกรรมการเรียนรู้ 

วิชา การโปรแกรมเบือ้งต้น (รหัส ง20243) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 
 

หน่วยการ

เรยีนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 

เวลา

เรยีน 

(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก

คะแนน 

เตรียมนอกเวลา - 

ทดสอบก่อนเรยีน 

  - แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  - แบบวัดความมวีินัยในตนเอง 

  - แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

  - แบบวัดความถนัดทางการเรียน 

  - แนะน าบทเรียน 

2 - 

คู่มอืการสอน 

ชุดที่ 1 

หนว่ยที่ 1 

รู้จักเครื่อง 

คอมพิวเตอร์ 

อธิบาย

องค์ประกอบ 

วิธีการ

ประมวลผลของ

คอมพิวเตอร์ 

- ความเป็นมาของการใช้

คอมพิวเตอร์ 

- ระบบคอมพิวเตอร์และการ

ประมวลผล 

- คอมพิวเตอร์กับมนุษย์ 

2 5 

คู่มอืการสอน 

ชุดที่ 1 

หนว่ยที่ 2 

หลักการ 

โปรแกรม 

เบือ้งตน้ 

มีความรูค้วาม

เข้าใจและ

อธิบายเกี่ยวกับ

หลักการ

โปรแกรม

เบือ้งตน้ 

- กระบวนการแก้ปัญหา 

- การจ าลองความคิดเป็นข้อความ

และผังงาน 

6 10 
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หน่วยการ

เรยีนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 

เวลา

เรยีน 

(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก

คะแนน 

คู่มอืการสอน 

ชุดที่ 2 

หน่วยที่ 3 

การใชง้าน

โปรแกรม 

MSWLogo 

 

สามารถอธิบาย

ส่วนประกอบ

และหน้าที่การ

ท างานของ

หนา้ต่าง

โปรแกรม 

MSWLogo 

- ประวัติความเป็นมาภาษา 

โลโก (MSWLogo) 

- การเปิด/ปิดโปรแกรมโลโก 

- ส่วนประกอบและหนา้ที่การ

ท างานของหน้าต่างโปรแกรมโลโก 

2 5 

คู่มอืการสอน 

ชุดที่ 2 

หน่วยที่ 4 

ค าสั่งพืน้ฐาน

ภาษาโลโก 

 

ใช้งานค าสั่ง

สร้างชิน้งาน 

วาดรูป ก าหนด

สีพื้นและเส้น 

เขียนรูปวงกลม 

ส่วนโค้ง และ

บันทึกภาพลง

แผ่นบันทึก 

- การเขียนโปรแกรมด้วยภาษา   

โลโก 

- ค าสั่งพื้นฐานภาษาโลโก 

- การแสดงขอ้ความ และภาพ 

- การบันทึกภาพลงแผ่นบันทึกและ

การพิมพ์ 

8 25 

คู่มอืการสอน 

ชุดที่ 2 

หน่วยที่ 5 

กระบวนความ 

 

สามารถสร้าง

กระบวนความ

แก้ปัญหาการ

ท างาน บันทึก 

ลบกระบวน

ความ เรียกช่ือ

แฟ้มใน

หนว่ยความจ า

และสามารถใช้

กระบวนความ

สร้างชิน้งานได้ 

ลงแผ่นบันทึก- การสร้างและแก้ไข

กระบวนความ 

- การบันทึกกระบวนความ 

- การเริ่มตน้งานใหม่และการบรรจุ

แฟ้มกระบวนความ 

- การเรียกดูกระบวนความ 

- การลบกระบวนความ 

10 25 
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หน่วยการ

เรยีนรู้ 
ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 

เวลา

เรยีน 

(ชั่วโมง) 

น้ าหนัก

คะแนน 

คู่มอืการสอน 

ชุดท่ี 3 

หน่วยที่ 7 

ปฏบัิตกิารเพื่อ

ความคิด

สร้างสรรค์ 

ปฏิบัติการเขียน

โปรแกรมแบบมี

โครงสรา้ง และ

น าไป

ประยุกต์ใชง้าน

ได้อย่าง 

เหมาะสมกับ

งานต่างๆ อย่าง

สร้างสรรค์ และ

มีจิตส านึก

รับผิดชอบ 

- รูปแบบการเขียนโปรแกรมแบบมี

โครงสรา้ง 

- การใช้ค าสั่ง if 

- การใช้ค าสั่ง While do 

8 15 

 

 ทดสอบหลังเรียน 

- แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน 

- แบบวัดความมวีินัยในตนเอง 

- แบบวัดความคิดสรา้งสรรค์ 

2 - 

รวม 40 100 
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 คู่มอืครูใช้ประกอบการการจัดการเรยีนรู้ เรื่อง การแก้ปัญหาดว้ยโปรแกรม

ภาษาคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับ 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 ดว้ยเทคนิคการสอนทักษะปฏิบัติ รว่มกับการเรียนแบบร่วมมือ  

ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

1. บทบาทของครูผู้สอน 

 1.1 ครูผู้สอนจะต้องเตรยีมตัวใหพ้ร้อม โดยศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการใช้

คู่มอื การจัดช้ันเรียน (แบ่งผูเ้รียนตามความถนัดทางการเรียนคละความสามารถ ระดับสูง 

ระดับปานกลาง ระดับต่ า) และเตรียมสื่อการสอนที่ใช้ประกอบการจัดกิจกรรม 

 1.2 การจัดกิจกรรมการเรยีนรู ้ครูจะต้องจัดกิจกรรมให้ครบตามที่ระบุไว้ใน

แผนการจัดการเรียนรู้ เพื่อใหก้ิจกรรมบรรลุวัตถุประสงค์และเป็นไปอย่างตอ่เนื่อง 

 1.3 ก่อนท ากิจกรรมทุกครั้ง ครูตอ้งอธิบาย ช้ีแจงวิธีปฏิบัติกิจกรรมใหชั้ดเจน 

เพื่อให้นักเรียนเข้าใจตรงกัน จึงจะท าให้การจัดกิจกรรมการเรียนบรรลุเป้าหมายและมี

ประสิทธิภาพ 

 1.4 ครูควรเน้นใหน้ักเรียนมีส่วนรว่มในการปฏิบัติกิจกรรม เพื่อให้รูจ้ักการ

ท างานร่วมกัน ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน รับผดิชอบต่อหน้าที่ กล้าแสดงออก ทุกกิจกรรม

การเรียนรูค้รูจะต้องสอดแทรกคุณธรรมดา้นวินัยในตนเอง ตระหนักในความรูคู้่คุณธรรม

ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง และสร้างสรรค์เพื่อน าไปใช้กับชีวติประจ าวัน 

 1.5 ขณะด าเนินกิจกรรม ครูตอ้งสังเกตกระบวนการท างานรว่มกันของนักเรียน 

สังเกตพฤติกรรมความมวีินัยในตนเอง แล้วบันทึกผลลงในแบบบันทึกผลการประเมินเป็น

รายกลุ่ม และรายบุคคล 

 1.6 หลังเสร็จสิน้การปฏิบัติกิจกรรมในแต่ละชุด ครูจะต้องประเมนิผลการเรียน

ของนักเรียน โดยให้นักเรียนท าแบบฝกึ 
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2. สิ่งท่ีครูต้องเตรยีม 

 แผนจัดการเรียนรู้ 

 สื่อ-อุปกรณ์จ าเป็นที่ต้องใช้ เครื่องคอมพิวเตอร์ 

 ใบความรู ้

 ใบงาน บัตรกิจกรรม 

 แบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนรายกลุ่ม รายบุคล 

 แบบฝกึหัด และแบบเฉลย 

3. การประเมินผลการเรียนรู้ 

 ประเมินจากใบงาน แบบฝกึหัด แบบบันทึกการอ่าน 

 ประเมินจากแบบบันทึกผลการประเมินนักเรียนเป็นรายกลุ่ม รายบุคคล 
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 ใช้ประกอบการการจัดการเรียนรู ้เรื่อง การแก้ปัญหาด้วยโปรแกรม

ภาษาคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับชั้น

มัธยมศกึษาปีที่ 3 ด้วยเทคนิคการสอนทักษะปฏิบัติ ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ  

ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

1. ค าแนะน าในการปฏิบัติ 

 เพื่อให้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้บรรลุตามวัตถุประสงค์และมี

ประสิทธิภาพ ให้นักเรียนปฏิบัติดังตอ่ไปนี้ 

 1.1 ก่อนด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ ให้นักเรียนปฏิบัติตามบัตรกิจกรรม ถ้ามี

การแบ่งกลุ่มใหน้ักเรียนเข้ากลุ่มตามระดับความถนัดทางการเรยีนที่ครูได้จัดแบ่งระดับไว้

แล้ว โดยการคละความสามารถแล้วคัดเลือกประธาน เลขานุการ บันทึกรายชื่อสมาชิก 

ลงในกลุ่มใบงาน 

 1.2 เตรยีมความพร้อมทางด้านร่างกาย และและอารมณ์ของตนเองให้พรอ้ม

ส าหรับการปฏิบัติกิจกรรมร่วมกับเพื่อนในห้องเรียนหรือภายในกลุ่มเพื่อนรว่มช้ันเรียน 

 1.3 ให้ความร่วมมือในการปฏิบัติกิจกรรมกับครูและเพื่อนภายในกลุ่ม โดย

ปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ดว้ยความตั้งใจ เพื่อให้บรรลุผลการเรียนรู้อย่างมปีระสิทธิภาพ 

2. กิจกรรมที่นักเรยีนต้องปฏิบัติ 

 2.1 ปฏิบัติกิจกรรมตามล าดับขั้นตอน โดยอ่านค าชีแ้จงจากบัตรกิจกรรม ใบ

ความรู ้ใบงาน บันทึกผลการปฏิบัติงาน และบันทึกข้อความรูท้ี่ได้รับลงในสมุดรักการอ่าน

ประจ าตัวของนักเรียน เพื่อให้ทราบความก้าวหน้าในการเรียนแตล่ะครั้ง 

 2.2 มีวนิัยในตนเอง กระตือรอืร้นในการปฏิบัติกิจกรรม เมื่อมีปัญหาใหป้รึกษา

เพื่อนรว่มกลุ่มหรือครู รว่มกันอภิปรายและแสดงความคิดเห็นกับทุกคนอย่างมเีหตุผล 

3. การประเมินผล 

 นักเรียนบันทึกผลการเรยีนตามบัตรกิจกรรม ใบงาน บันทึกรักการอ่าน

ประจ าตัวนักเรียน ท าแบบฝึกหัด และทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เพื่อประเมินผลทางการเรียน 
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แบบบันทึกผลการประเมิน 

ส าหรับประเมินนักเรยีนเป็นรายกลุ่ม 

ค าชี้แจง ให้ครูใช้แนวทางการใหค้ะแนนและเกณฑ์การให้คะแนน พิจารณาให้คะแนน

นักเรียนแต่ละกลุ่ม ลงในช่องตารางบันทึกผลคะแนนให้ตรงกับความเป็นจริง 

เกณฑ์การให้คะแนน 

   คะแนน 3  หมายถึง การท างานในระดับดีมาก 

   คะแนน 2  หมายถึง การท างานในระดับปานกลาง 

   คะแนน 1  หมายถึง การท างานควรปรับปรุง   

กล
ุ่ม 
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   

   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
  พ

ฤต
กิร

รม
 

การวัดผล

ความรู้ 

(K) 

การวัดผลกิจกรรมที่ปฏิบัติ 

(P) 

การวัดผลจติพิสัย(วินัยในตนเอง) 

(A) 
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มค

ะแ
นน

กา
รป

ระ
เมิ
น 

คว
าม

ถกู
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ซื่อ
สตั
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คม

 

รว
ม 

 

1                 

2                 

3                 

4                 

5                 

6                 

7                 

 

 

         ลงช่ือ............................................. ผู้ประเมิน 

             (................................................) 
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แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 4 

ประกอบการใช้คูมื่อการสอนทักษะปฏบิัติเดวีส์ ร่วมกับการเรียนแบบรว่มมือ ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกพิอเพียง 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

รายวิชา การโปรแกรมเบื้องต้น (รหัสวิชา ง320243) ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การใช้งานโปรแกรม MSWLogo 

เรื่อง การใช้งานโปรแกรม MSWLogo  จ านวน 2 ชั่วโมง 

********************************************************************** 

1.  มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 

 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ในการสบืค้นขอ้มูล การเรียนรู ้การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมี

ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

  ตัวชี้วัด ง 3.1 ม. 3/2 เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 

  ตัวชี้วัด ง 3.1 (ม.4-6/6) การเขียนโปรแกรมภาษา 

2.  สาระส าคัญ/ความคิดรวบยอด 

 ภาษาโลโก (Logo Programming Language) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูง  

ที่เหมาะส าหรับใช้ในการเรียนรู ้พัฒนาสติปัญญา และความคิดสร้างสรรค์ ช่วยให้นักเรียน

เข้าใจหลักการเขียนโปรแกรม ผู้เขียนโปรแกรมจะสามารถลองผดิลองถูก เรยีนรู้ด้วยการ

ทดลองท าแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น เกิดการเรียนรูโ้ดย การค้นพบ ท าให้มีการพัฒนาความนกึคิด

อย่างมเีหตุผล มีหลักการ มีความคิดตอ่เนื่อง และยังช่วยเสริมสร้างความสามารถทาง

วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 

3.  สาระการเรียนรู้ 

 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

  - ภาษาคอมพิวเตอร์ (Computer languages) เป็นภาษาที่ใชใ้นการ

สื่อสารระหว่างมนุษย์กับเครื่องคอมพวิเตอร์ ซึ่งต้องมชุีดค าสั่งใหค้อมพิวเตอร์ท างานที่

เรียกว่า โปรแกรม หรอื ซอฟต์แวร ์แบ่งเป็นอีก 2 ระดับ คอื ภาษาระดับต่ า (Low level 

language) และภาษาระดับสูง (High level language) 
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 สาระการเรียนรู้เพิ่มเติม 

 - ประวัติความเป็นมาภาษา MSWLogo 

 - การเปิด-ปิดโปรแกรม MSWLogo 

 - ส่วนประกอบและหนา้ที่การท างานของหน้าต่างโปรแกรม MSWLogo 

4. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง/จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

 -  มีความรูค้วามเข้าใจในความเป็นมา หลักการท างาน สามารถอธิบาย 

ส่วนประกอบ และหน้าที่การท างานของหน้าต่างโปรแกรม MSWLogo 

 จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 - บอกประวัติความเป็นมาของโปรแกรม MSWLogo 

 - บอกวิธีและปฏิบัติการเปิด – ปิดโปรแกรม MSWLogo 

 - บอกส่วนประกอบ และอธิบายการท างานของหนา้ต่างโปรแกรม MSWLogo 

4.  สมรรถนะส าคัญ/ทักษะที่ต้องการพัฒนา 

 4.1 ความสามารถในการคิด (คิดสร้างสรรค์) 

 4.2 ความสามารถในการสื่อสาร 

 4.3 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

5.  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 5.1 มีวนิัย / ใฝเ่รียนรู้  

 (มีความรับผดิชอบ ตรงตอ่เวลา และตั้งใจปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย) 

 5.2 อยู่อย่างพอเพียง 

 5.3 มุ่งมั่นในการท างาน 

6.  ภาระงาน / ชิ้นงาน 

 6.1 บัตรกิจกรรม 

 6.2 ใบงาน / แบบฝกึหัด 

 6.3 บันทึกรักการอ่าน / บันทึกสรุปความรู้ 

7.  การวัดผลประเมินผล 

 7.1 วิธีการ 

  - ตรวจใบงาน / แบบฝกึหัด / บันทึกรักการอ่าน / บันทึกสรุปความรู้ 

  - สังเกตพฤติกรรมการเรยีนรูใ้นห้องเรยีน (ความมวีินัยในตนเอง) 
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 7.2 เครื่องมือ 

  - แบบประเมินใบงาน / แบบฝกึหัด / บันทึกรักการอ่าน / บันทึกสรุปความรู้ 

  - แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (ความมีวนิัยในตนเอง) 

 7.3 เกณฑก์ารประเมิน 

  - ตรวจใบงาน / แบบฝกึหัด เกณฑก์ารผ่าน ร้อยละ 60 

  - สังเกตพฤติกรรม  เกณฑก์ารผ่าน ร้อยละ 60 

8. กิจกรรมการเรยีนรู้ (เรียนสัปดาหล์ะ 2 คาบ ซึ่งเป็น 2 คาบติดตอ่กัน คาบละ 50 นาที) 

คาบที่ 1-2 กิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง โปรแกรม MSWLogo 

คาบที่ 1  

 ขั้นที่ 1 ขั้นเตรยีม 

 1. ฝกึกระบวนการคิด : ให้นักเรียนหาค าตอบจากกิจกรรม “คิดวันละนิดจติ

แจ่มใส” เพื่อเล้าความสนใจ และฝกึกระบวนการคิดของนักเรียน (10 นาที) 

 2. นักเรียนฟังค าชีแ้จง ท าความเข้าใจผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง จุดประสงค์การ

เรียนรู้ สาระการเรียนรู้ การวัดผลประเมินผล ที่นักเรียนจะต้องผ่านเกณฑ์มาตรฐาน และ 

บทบาทของนักเรียนแตล่ะคนในกลุ่ม ตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติ

ของเดวีส์ ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง จากนั้นครู

ให้นักเรียนกลุ่มเดิม กลุ่มละ 5-6 คน โดยคละความสามารถของความถนัดทางการเรียนที่

แตกต่างกัน คือ ระดับสูง ระดับปานกลาง ระดับต่ า (กลุ่ม 6 คน 2:2:2) (กลุ่ม 5 คน 2:2:1)  

 3. ท าการแบ่งกลุ่มใหม่ ออกเป็นกลุ่มละ 2 คน จัดให้นั่งประจ าเครื่อง

คอมพิวเตอร์กลุ่มละ 2 คนต่อเครื่อง ให้คละความสามารถของความถนัดทางการเรียนที่

แตกต่างกัน และให้กลุ่มเดิมนั่งตดิกัน (5 นาที) 

 ขั้นที่ 2 ขั้นสอนสาธิตปฏิบัติทักษะย่อย 

  1. ครูน าเสนอบทเรียนโดยใช้ใบความรูท้ี่ 4.1 เรื่อง ความเป็นมาภาษาโลโก 

อธิบายประกอบตามหัวข้อย่อย จนครบทุกหัวข้อ และตอบข้อสงสัยนักเรียน (10 นาที) 

  2. ใหน้ักเรียนแต่ละกลุ่มที่จัดใหน้ั่งประจ าเครื่องเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์  

ครูสอนสาธิตการเปิด - ปิดโปรแกรมโลโกที่ถูกวิธี  และให้นักเรียนปฏิบัติตาม (5 นาที) 

  3. ครูแนะน าส่วนประกอบและการใชเ้มนูต่างๆ ของโปรแกรมโลโกด้วยการ

สาธิตการใช้เมนูต่างๆ ตามล าดับ (10 นาที)   
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 ขั้นที่ 3 ขั้นให้ผู้เรยีนฝึกปฏิบัติทักษะย่อยเป็นกลุ่ม 

 ครูใหน้ักเรียนในกลุ่ม 2 คน ร่วมกันศกึษาอภปิรายใบความรูท้ี่ 4.1 เรื่อง  

ความเป็นมาภาษาโลโก และฝกึปฏิบัติการเปิด – ปิดโปรแกรมที่ถูกต้องจากใบความรูท้ี่ 4.2 

เรื่อง การใช้งานโปรแกรมภาษาโลโก และศกึษาเพิ่มเติมจากหนังสอืเรียนรายวิชาเพิ่มเติม 

เทคโนโลยีสารสนเทศ การโปรแกรมเบือ้งตน้ ของ สสวท. และสบืค้นเพิ่มเติมจาก

อินเทอร์เน็ต เกี่ยวกับความเป็นมาของภาษาโลโก และการใชโ้ปรแกรม โดยการเขียนสรุป

เป็นองค์ความรูข้องกลุ่ม ส่งตรวจเป็นผลงานของกลุ่ม 2 คน (10 นาที) 

คาบที่ 2 

 ขั้นที่ 4 ขั้นให้เทคนิควิธีการเพิ่มเติม 

 1. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอวิธีการเปิด – ปิดโปรแกรมที่ถูกต้องในรูปแบบ

ต่างๆ ที่ค้นพบจากการสบืค้นอินเทอร์เน็ต โดยมีเงื่อนไขว่า ถ้ากลุ่มไหนสามารถน าเสนอ

วิธีการเปิด – ปิดโปรแกรมที่ถูกต้องและไม่ซ้ ากับกลุ่มใด จะได้รับรางวัลจากครู 

 2. ครูเพิ่มเตมิเทคนิคที่นักเรียนยังไม่น าเสนอ ให้นักเรียนแตล่ะคนได้ฝกึทักษะ

เพิ่มเติม เพื่อให้เกิดทักษะพิเศษในการใชง้านง่ายและรวดเร็ว (10 นาที) 

 ขั้นที่ 5 ขั้นให้ผู้เรยีนเชื่อมโยงทักษะย่อยๆ เป็นทักษะที่สมบูรณ์ 

 1. นักเรียนท าใบงานที่ 4.1 เรื่อง ประวัติความเป็นมาของภาษาโลโก โดยให้

นักเรียนรายบุคคลเขียนตอบค าถามลงในสมุดจดบันทึกการอ่านของนักเรียน (ตอบเป็นข้อ 

ๆ) แล้วรวบรวมส่งครู (10 นาที)   

 2. นักเรียนกลุ่ม 2 คน ร่วมกันท าใบงานที่ 4.2 เรื่อง การเปิด – ปิดโปรแกรม

ภาษาโลโก แล้วรวบรวมส่งครู (10 นาที) 

 ขั้นที่ 6 ขั้นตรวจสอบผลงาน 

  ครูน าใบงานของนักเรียนแต่ละคน (ใบงานที่ 4.1) และใบงานกลุ่ม 2 คน  

(ใบงานที่ 4.2) สลับแลกเปลี่ยนกันเพื่อแลกกันตรวจ โดยฟังครูอธิบายเฉลย กติกาการ

ตรวจ คือ นักเรียนจะต้องไม่ตรวจผลงานของตนเอง และจะไม่มีการแก้ไขค าตอบใหเ้พื่อน 

บันทึกผลคะแนนและลงช่ือผูต้รวจก ากับ แล้วส่งใบงานที่ตรวจเสร็จแลว้ส่งครูอกีครั้ง  

เพื่อรับรองการตรวจสอบความถูกต้องจากครูผูส้อน (15 นาที) 
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 ขั้นที่ 7 ขั้นสรุปและประเมินผล 

  ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับภาษาโลโก เป็นภาษาที่ใชใ้นการสื่อสาร

ระหว่างมนุษย์กับเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งต้องมีชุดค าสั่งให้คอมพิวเตอร์ท างานที่เรียกว่า 

โปรแกรม หรอื ซอฟต์แวร์ แบ่งเป็นอีก 2 ระดับ คือ ภาษาระดับต่ า (Low level language) 

และภาษาระดับสูง (High level language) ประวัติความเป็นมาของภาษโลโก และการใช้

งานโปรแกรม โดยการอธิบายข้อที่นักเรียนส่วนใหญ่ตอบผดิ และซักถามข้อสงสัยจาก

นักเรียน (5 นาที) 

9.  สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

 สื่อการเรียน 

  - บัตรกิจกรรมที่ 1 “คิดวันละนดิจิตแจ่มใส” 

  - ใบความรูท้ี่ 4.1 เรื่อง ความเป็นมาของภาษาโลโก 

  - ใบงานที่ 4.1 ประวัติความเป็นมาของภาษาโลโก 

  - ใบความรูท้ี่ 4.2 เรื่อง การใชง้านโปรแกรมภาษาโลโก 

  - ใบงานที่ 4.2 เรื่อง การเปิด – ปิด ภาษาโลโก 

 อุปกรณ์ 

  - เครื่องคอมพิวเตอร์ โปรเจคเตอร์ 

  - ซอฟแวร์คอมพิวเตอร์ Microsoft WindowsLogo 

  - ชุดเครื่องมอืซ่อมและท าความสะอาดเครื่องคอมพิวเตอร์ 

 แหล่งเรียนรู้ อินเทอร์เน็ต หอ้งสมุด รา้นคอมพิวเตอร์ ครอบครัว 

  - http://oho.ipst.ac.th  เว็บไซด์สาขาคอมพิวเตอร์ สสวท. 

  - http://www.logo.com  เว็บไซด์โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 

  - http://www.google.co.th เว็บไซด์ส าหรับค้นหาข้อมูล 

  - http://mckoss.com/logo  เบือ้งตน้กับภาษาโลโก 

  - http://school.obec.go.th/nikhomwit/mswlogo 

  - http://www.tharua.ac.th/tharua/e-learning/mswlogo/index.html 

  - http://www.kanokrat.info/?page_id=448 

  - http://tom.act.ac.th/teach/p6-2549/logo/index.htm 
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10.) การใช้หลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงในการจัดการเรียนรู้ 

 10.1 การน าหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียงมาจัดการเรียนรู้ของ

ผู้สอน 

     3 ห่วง                      

ประเด็น 
หลักพอประมาณ หลักมีเหตุผล 

หลักสร้างภูมิคุ้มกันท่ีดี

ในตัว 

1. ภาระ

งาน/หนา้ที่ 

วิเคราะห์หลักสูตร

แกนกลางการศกึษาขั้น

พืน้ฐาน พุทธศักราช 

2551 มาตรฐานการ
เรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระ

การเรียนรู ้และบริบท

ของโรงเรียน 

 

มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมี

ความรู ้ทักษะ และ

คุณลักษณะอันพึง

ประสงค์บรรลุตาม 

มาตรฐานการเรียนรู ้

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้ 

ของหลักสูตรแกนกลาง

การศกึษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 และ

บริบทของโรงเรียน 

มีการวางแผนและบริหาร

จัดการ เพื่อจัดการเรยีนรู้ 

ให้ตรงตามหลักสูตร

แกนกลางการศกึษา 

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2551 มาตรฐานการ

เรียนรู้ ตัวชี้วัด สาระ 

การเรียนรู ้และบริบท 

ของโรงเรียน 

2. การ

วางแผน 

จัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

โดยใช้สื่อ/แหล่งเรียนรู/้

ทรัพยากรที่มอียู่ให้เกิด

ประโยชน์สูงสุดตาม

มาตรฐานและตัวชีว้ัดมี

ลักษณะพึงประสงค์  

ตามที่หลักสูตรก าหนด 

เหมาะสมกับวัย 

ระดับช้ัน และเวลาเรียน

ของผู้เรยีน 

เพื่อจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนบรรลุตาม

มาตรฐานและตัวชีว้ัดมี

ลักษณะพึงประสงค์  

ตามที่หลักสูตรก าหนด 

เหมาะสมกับวัย 

ระดับช้ัน และเวลาเรียน

ของผู้เรยีน 

 

วางแผนการเตรยีมการ

สอนไม่ให้บกพร่อง โดย

จัดท าแผนจัดการเรียนรู้ 

สื่อ แบบวัดและ

ประเมินผล ที่เหมาะสม

กับมาตรฐาน ตัวชีว้ัด 

สาระการเรียนรู้ และ

บริบทของโรงเรียน  

เหมาะสมกับวัย ระดับช้ัน 

และเวลาเรียนของผูเ้รียน 

3.เทคนิค/

วิธีสอน 

เลือกกิจกรรมการ

เรียนรู้ให้เหมาะกับ

บริบทของ 

ออกแบบการจัดการ

เรียนรู้ เพื่อให้เห็น

คุณค่าการน า 

 จัดเตรียมสื่อ / แหลง่

เรียนรู้ / ทรัพยากรที่ม ี

วัสดุ อุปกรณ์ในการ  
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     3 ห่วง                      

ประเด็น 
หลักพอประมาณ หลักมีเหตุผล 

หลักสร้างภูมิคุ้มกันท่ีดี

ในตัว 

 ผูเ้รียน ครู ชุมชน  

ธรรมชาติวิชา และ 

ทรัพยากรที่มอียู่ 

 

เทคโนโลยี สื่อ/แหลง่

เรียนรู้/ทรัพยากรที่มี

อยู่ มาใช้ใหเ้กิด

ประโยชน์สูงสุด 

จัดการเรยีนการสอนให้

เพียงพอกับผูเ้รียน เตรียม

สื่อ (โปรแกรมช่วยสอน) 

ในกรณีที่ครูไม่สามารถมา

สอนได้ ล่วงหน้า 

4. การ

เลือกใช้  

เครื่องมือ 

วิธีการ และ

เกณฑก์าร

วัดผล

ประเมินผล 

เลือกและใชเ้ครื่องมอื 

วิธีการ และเกณฑก์าร

วัดผลประเมินผลให้

เหมาะสมกับกิจกรรม

การเรียนรูแ้ละ

ศักยภาพของผู้เรยีน 

เพื่อให้ผู้เรยีนบรรลุ 

ตามวัตถุประสงค์การ

จัดการเรยีนรู้ของ

หลักสูตรแกนกลาง

การศกึษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2551 

เตรียมวิธีป้องกันปัญหา  

ที่อาจเกิดจากการจัดการ

เรียนรู้ การใชเ้ครื่องมือไม่

ตรงตามแผนที่วางไว้  

วัดและประเมินผลบรรลุ

ตามวัตถุประสงค์ 

ที่ก าหนด  
      ความรู้:  รอบรู้หลักสูตรสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3 มาตรฐาน/ตัวชีว้ัด เนือ้หาความรูเ้รื่อง พืน้ฐานทางคอมพิวเตอร์  

การวัดผล ประเมนิผล และเทคนิควิธีสอน 

    คุณธรรม: ใฝเ่รียนรู้ ความรับผดิชอบ ความเสียสละ  ความขยัน ความยุติธรรม  

รัก และเมตตาต่อศิษย์ 
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 10.2 คุณลักษณะ “อยู่อย่างพอเพียง” ที่เกิดกับผู้เรยีน 
 

หลักพอประมาณ หลักมีเหตุผล 
หลักสร้างภูมิคุ้มกันท่ีดี 

ในตัว 

1. เลือกใช้ฮาร์ดแวรแ์ละ 

ซอฟต์แวรต์ามความจ าเป็นใช้

งานไม่ฟุ่มเฟือย เสียค่าใช้จา่ย

เกินความจ าเป็น 

2. แบ่งหน้าที่การท างานได้

ตรงกับความสามารถของ

สมาชิกแตล่ะคนในกลุ่ม

ภายใต้เวลาที่ก าหนด 

1.ตัดสินใจเลือกใช้เครื่อง

คอมพิวเตอร์และโปรแกรม

ต่างๆ ได้ตรงตามความ

ต้องการใช้งาน 

2. ยอมรับความคิดเห็นและ 

ความสามารถของสมาชิก 

ในกลุ่ม 

1. มกีารวางแผนในการ

เรียน การท างานกลุ่ม 

อย่างรอบคอบและ 

เป็นระบบ  

 

 

ปฏิบัติงานโดยใช้ระยะเวลาที่

เหมาะสม ทั้งนีต้้องเกิดจาก

การวางแผนการท างานที่ดี

และท างานอย่างเป็นระบบ

รู้จักใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม

กับภาระงาน  

ใช้ทักษะกระบวนการ

ท างานกลุ่ม ทักษะการใช้

เทคโนโลยี การท างานนอก

เวลาเรียนเพื่อใหภ้าระงาน

บรรลุตามเป้าหมาย  

 

1. เตรียมพร้อมแก้ปัญหา 

ที่อาจเกิดขึ้นในช่วงที่สร้าง

งานและน าเสนอผลงาน 

2. เตรียมพร้อมส าหรับผล

คะแนนที่จะได้รับจากการ

ตรวจช้ินงานและน าเสนอ

งานของครูผู้สอน 

      ความรู้:  มคีวามรู ้ความเข้าใจในหลักการท างานของคอมพิวเตอร์ บทบาทและ

ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ ตลอดจนการใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสร้างและน าเสนอ

งาน รวมทั้งบริบทที่เกี่ยวข้องรอบด้าน ใชค้วามรอบคอบ ระมัดระวัง ที่จะน าความรู้

เหล่านั้นมาเชื่อมโยงกัน เพื่อให้เกิดองค์ความรู้อันจะน าไปสู่การสรา้งงาน 

    คุณธรรม: มคีวามซื่อสัตย์ในการปฏิบัติงาน ขยัน รับผดิชอบ มุ่งมั่นในการท างาน  

มีความประหยัดในการเลือกวัสดุและอุปกรณ์เทคโนโลยี มีน้ าใจช่วยเหลือเพื่อนในช้ันเรยีน

ทั้งด้านความรูแ้ละทรัพยากรที่เกี่ยวข้องกับบริบทของการสร้างและน าเสนองานโดยใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และส่งงานตรงเวลา 
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10.3 น าไปสู่ สมดุลและพร้อมรับการเปลี่ยนแปลง 
 

ด้านวัตถุ ด้านสังคม 
ด้าน

สิ่งแวดล้อม 
ด้านวัฒนธรรม 

- มีความรูใ้นการวางแผนการ

ท างาน การจัดแบ่งหน้าที่ตาม

ความรูค้วามสามารถของแต่

ละคน 

- มีความรูใ้นเรื่องการสบืค้น

การสรุปองค์ความรู ้และการ

จัดการความรูโ้ดยใช้

คอมพิวเตอร์ตามหลักปรัชญา

ของเศรษฐกิจพอเพียง 

 - มีความรู้ ความเข้าใจใน

เรื่องของการใช้งานโปรแกรม

MSWLogo  และอุปกรณ์

ประกอบอื่นเพื่อการสร้างงาน 

- มีทักษะในการวางแผนการ

ท างานและการใชว้ัสดุอุปกรณ์ 

เพื่อให้เกิดความคุ้มค่า 

-  มีทักษะในการออกแบบ

และการสร้างชิ้นงานโดยใช้

คอมพิวเตอร์ตามหลักปรัชญา

ของเศรษฐกิจพอเพียง 

- มีทักษะในการเลือก

คอมพิวเตอร์และวัสดุอุปกรณ์

ประกอบในการสร้างงานและ

น าเสนออย่างเหมาะสม 

- การท างาน

ร่วมกับเพื่อนในกลุ่ม 

- แลกเปลี่ยน

เรียนรู้รว่มกันกับ

เพื่อน และครู 

- ประยุกต์ใช้

เทคโนโลยีในการ

ท างานอย่าง

สร้างสรรค์ 

- รู้ระเบียบการ

ปฏิบัติในการใช้

คอมพิวเตอร์

ร่วมกับผูอ้ื่น 

- มีทักษะในการ

ท างานร่วมกัน 

แบ่งปันเอือ้เฟื้อ 

เผื่อแผ่  

- ทักษะการ

ท างานอย่าง 

เป็นระบบมีการ

วางแผนในการ

ท างาน 

- ปฏิบัติตาม

ระเบียบการใช้

คอมพิวเตอร์

ร่วมกับผูอ้ื่น 

-  มีความรูใ้น

การเลือกใช้

เทคโนโลยี เพื่อ

ใช้ประโยชน์ได้

อย่างเหมาะสม

กับสภาพ 

แวดล้อม 

- มีความรูใ้น

การใชเ้ทคโนโลยี

อย่างคุ้มค่าและ

ประหยัด

พลังงาน 

- มีทักษะในการ

เลือกใช้

เทคโนโลยี เพื่อ

ใช้ประโยชน์ได้

อย่างเหมาะสม

กับสภาพ 

แวดล้อม 

- มีทักษะในการ

ใช้เทคโนโลยี

อย่างคุ้มค่าและ

ประหยัด

พลังงาน 

- รู้วัฒนธรรม 

ในการท างาน

ร่วมกับผูอ้ื่น 

-  รู้วัฒนธรรม  

ในการแบ่งปัน 

การใชเ้ทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ใน

การสรา้งช้ินงาน 

- รู้มารยาทใน

การใชเ้ทคโนโลยี

ร่วมกับผูอ้ื่น 

- ถ่ายทอด

วัฒนธรรมในการ

แบ่งปันการใช้

เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์ใน

การสรา้งช้ินงาน 

 - มีมารยาทใน

การใชเ้ทคโนโลยี

ร่วมกับผูอ้ื่น 
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ด้านวัตถุ ด้านสังคม 
ด้าน

สิ่งแวดล้อม 
ด้านวัฒนธรรม 

- ตระหนักและเห็นคุณค่าของ

การวางแผนการท างานและ

การใชว้ัสดุอุปกรณ์ เพื่อให้เกิด

ความคุ้มค่า 

-  ตระหนักและเห็นคุณค่า

ของการอกแบบและการสร้าง

ชิน้งานโดยใช้คอมพิวเตอร์ตาม

หลักปรัชญาของเศรษฐกิจ

พอเพียง 

-  มีเจตคตทิี่ดใีนการใช้

คอมพิวเตอร์เพื่อการน าเสนอ

ความรู้ 

-  มีเจตคตทิี่ดใีน

การช่วยเหลือ

เกือ้กูลแบ่งปัน 

เอือ้เฟื้อเผื่อแผใ่น

การท างาน 

- เห็นคุณค่าของ

การท างานอย่าง

เป็นระบบและมีการ

วางแผนในการ

ท างาน 

-ตระหนักและเห็น

คุณค่าของการเป็น

แบบอย่างที่ดีในการ

ปฏิบัติตามระเบียบ

การใชค้อมพิวเตอร์

ร่วมกับผูอ้ื่น 

 

- ตระหนักและ 

เห็นคุณค่าของ

การเลือกใช้

เทคโนโลยี เพื่อใช้

ประโยชน์ได้อย่าง

เหมาะสมกับ

สภาพแวดล้อม 

- ตระหนักและ

เห็นคุณค่าของ

การใชเ้ทคโนโลยี

อย่างคุ้มค่าและ

ประหยัด

พลังงาน 

 

 

 

-  เกิดความ

ภาคภูมิใจผลงาน 

ที่ท า 

- ตระหนักและ 

เห็นคุณค่าของ 

การใชก้ารรักษา

ทรัพยากรส่วนรวม

อย่างประหยัด  

และคุ้มค่า  

- มีเจตคติที่ดีต่อ

วัฒนธรรมการใช้

เทคโนโลยีรว่มกับ

ผูอ้ื่น 
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11. ความเห็น/ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

         

          ลงช่ือ ......................................... 

     หัวหนา้กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 

ความเห็น/ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

 

                (.............................................) 

    หัวหนา้กลุ่มงานวิชาการโรงเรียนหนองสูงสามัคคีวิทยา 

ความเห็น/ข้อเสนอแนะ 

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

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

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

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

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

         

                         (……………………………………………) 

                      ผูอ้ านวยการโรงเรียนหนองสูงสามัคคีวิทยา 
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12.  บันทึกผลหลังการเรียนรู้ 

 12.1 ผลการเรียนรู้ 

 ด้านความรู้

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

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

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

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

 ด้านกระบวนการ 

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

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

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

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

 ด้านจติพิสัย 

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

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

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

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

 12.2 ปัญหา / อุปสรรค 

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

......................................................................................................................................... 
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      ลงช่ือ ......................................ผูส้อน 

             (นางสาวศิราณี  กลางประพันธ์) 

        วันที่ ...... เดือน  …………….  พ.ศ. ………… 
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“คดิวันละนิด จิตแจ่มใส” 
 

มีผลไม้อยู่ 4 ชนิด คอื แอบเปิ้ล มะเขือเทศ สับปะรด และกล้วย มผีลไม้ 2 ชนิดไหนที่นกยัง

ไม่ได้เลือกกิน 

 

 
 

 

 

 

บัตรกจิกรรมที่ 1 

ประกอบการสอนขัน้ที่ 1 ขั้นเตรียม เป็นขั้นเตรียมความพร้อม ขั้นสร้างประสบการณ์ 
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ความเป็นมาของภาษาโลโก  

 ภาษาโลโกเริ่มขึ้นในปี พ.ศ.2513 เมื่อกลุ่ม

นักวิจัยของสถาบันเทคโนโลยีแมสซาชูเซตส์ น าโดย  

เซย์มัว พาเพิรต์ ได้ท าการออกแบบและสร้างหุ่นยนต์ 

คล้ายกับของ เกย์ วอลเทอร์ เพื่อให้เด็กๆ สามารถเขียน

โปรแกรมค าสั่งที่ใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย สั่งให้โปรแกรม

ท างานตามที่ต้องการ พวกเขาจึงท าการพัฒนา

ภาษาคอมพิวเตอร์ขึ้นใหม่ เรียกว่าภาษา “โลโก”  

เป็นภาษาที่ง่ายส าหรับเด็ก ช่วยใหเ้ด็กสามารถเขียน

ค าสั่งให้หุ่นยนต์เต่า (Logo) เคลื่อนที่ไปมาและเปลี่ยน

ทิศทางตามที่ตอ้งการ 

 

 

 

 ภาษาโลโกจงึเป็นทางเลือกใหม่ ส าหรับเด็กในการฝกึทักษะทาง

ภาษาคอมพิวเตอร์ และสามารถสร้างงานจากจินตนาการ โดยอาศัยความเข้าใจพืน้ฐาน

ของวิชาคณิตศาสตร์ที่ใชใ้นชีวติประจ าวันได้ ในปัจจุบันเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์

ต่างๆ มีราคาถูก จงึได้มกีารพัฒนาโปรแกรมส าเร็จรูปใหส้ามารถจ าลองหุ่นยนต์เต่า

อิเล็กทรอนิกส์ เป็นภาพกราฟิกเต่า เคลื่อนที่ไปมาบนจอภาพคอมพิวเตอร์ ต่อมามีการ

เปลี่ยนแปลงรูปแบบของภาพกราฟิกเต่า มาเป็นภาพสัญลักษณ์สามเหลี่ยม 

ลักษณะของภาษาโลโก มีลักษณะ ดังนี้  

 1. เป็นกันเอง (Friendly) ภาษาโลโกใช้งานง่าย เนื่องจากใช้ลักษณะกราฟิก  

ท าให้เหมอืนผูเ้รียนควบคุมการเคลื่อนที่ของเต่าบนจอเมื่อใช้ค าสั่งให้เตา่เคลื่อนที่ 

 2. ตอบสนองทันที (Immediate Feedback) เมื่อสั่งให้เต่าเคลื่อนที่ เต่าก็จะท า

ทันที 

 3. ยืดหยุ่นได้ (Flexible) ใช้ประโยชน์ได้ทั้งเด็กและผูใ้หญ่ 

 4. ขยายได้ (Extensible) สามารถสอนและสร้างค าสั่งใหมไ่ด้ 

 5. มกี าลัง (Powerful) มีเครื่องมอืที่จ าเป็นทั้งหมดในการเขียนโปรแกรมใชง้าน 
 

ใบความรู้ที่ 4.1 

เรื่อง ความเป็นมาของภาษาโลโก 

 

 

บัณ
ฑิต
วทิ
ยาล
ัย ม
หา
วทิ
ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



 
 

287 
 

ภาษาโลโกบนระบบปฏิบัติการวินโดว์ 

          ภาษาโลโกได้รับการพัฒนามาอย่างตอ่เนื่องตัง้แต่ปี พ.ศ.2513 และเมื่อตน้ปี 

พ.ศ.2523 กลุ่มผู้เช่ียวชาญในการพัฒนาภาษาคอมพิวเตอร์ น าทีมโดย เซย์มัว พาเพิรต์ ได้

ออกแบบโปรแกรมสรา้งภาพกราฟิกที่มปีระสิทธิภาพสูงและใช้งานง่าย เรียกว่า ภาษาโลโก 

 ค าวา่ “โลโก” หมายถึงหุน่ยนต์เตา่ สามารถเคลื่อนที่ไปในทิศทางตา่งๆ ได้โดย

การควบคุมจากเครื่องคอมพิวเตอร์ ในขณะที่เคลื่อนที่จะเขียนรอยทางเดินไปตามทิศทาง

นั้นๆ ด้วย ผูเ้ขียนโปรแกรมสามารถใช้ค าสั่งภาษาอังกฤษที่เข้าใจได้ง่ายๆ เชน่ เมื่อต้องการ

ให้เต่าเคลื่อนที่ไปด้านหน้าจะใช้ค าสั่งว่า Forward (ซึ่งแปลว่า เดินหน้า) หรือ ต้องการให้

ย้อนกลับจะใช้ค าสั่งว่า reverse (ซึ่งแปลว่า ย้อนกลับ) และค าสั่งให้เลีย้วขวาหรอืเลี้ยวซ้าย

จะใช้ว่า right หรอื left เป็นต้น 

          ภาษาโลโกมีจุดเริ่มตน้การพัฒนาโปรแกรมจาก ไบรอัน ฮารเ์วย์ และ

คณะท างานที่มหาวิทยาลัยแคลิฟอรเ์นียร์ – เบิรก์เลย์ ซึ่งเรียกโปรแกรมนี้วา่ โลโกเบิรก์เลย์ 

หลังจากนั้นได้มีการพัฒนาอย่างตอ่เนื่อง ให้สามารถใช้งานภายใต้ระบบปฏิบัติการที่

แตกต่างกัน จากระบบยูนิกซ์ (UNIX) เป็นระบบดอส (DOS) จนถึงปัจจุบัน ยอร์จ มิลส์  

ได้พัฒนาให้สามารถท างานภายใต้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ได้ เราเรยีกโปรแกรมนี้ว่า  

“เอ็มเอสดับบลิวโลโก”(MSWLogo) 

 MSWLogo เป็นโปรแกรมรุน่ที่มปีระสิทธิภาพสูงสุดจากโปรแกรมโลโกที่มใีช้

ทั้งหมดในขณะนี้ เหมาะส าหรับใช้ในการเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศกึษาตอนตน้ 

และได้มกีารเรียนการสอนเกี่ยวกับโปรแกรมนี้อย่างแพร่หลายในประเทศสหรัฐอเมริกา 

ญีปุ่่น ออสเตรเลีย และประเทศอื่นๆ ทั่วโลก การใชง้านสะดวก ไม่ยุ่งยาก เหมอืนโปรแกรม

อื่นๆ ที่มปีุ่มเลอืกและสัญลักษณ์รูปต่างๆ เป็นจ านวนมาก โปรแกรมนี้จะกระตุ้นให้นักเรียน

มีความกล้าในการสร้างสรรค์งานกราฟิกรูปแบบต่างๆ จากจินตนาการของตนเองได้ง่าย 

ช่วยใหม้ีพื้นฐานและความถนัดเบือ้งตน้ในการเขียนโปรแกรม นอกจากนี้ความแพร่หลาย

ของโปรแกรม MSWLogo ที่น าไปสอนในโรงเรยีนต่างๆ ท าให้มกีารสนับสนุนทางด้าน

วิชาการและตัวอย่างโปรแกรมที่น่าสนใจเป็นจ านวนมาก โดยสามารถสืบค้นจาก

อินเทอร์เน็ตได้โดยงา่ย 

 โปรแกรม MSWLogo ย่อมาจากไมโครซอฟต์วินโดวส์โลโก (Microsoft Windows 

Logo) ใช้งานได้กับระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 95, 98, เอ็กซ์พี และวินโดวส์ 2000 หรอื

วินโดวส์เอ็นที ในการศกึษาต่อไปนีจ้ะเรียก MSWLogo ว่า “โลโก” 
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 โปรแกรมภาษาโลโกที่จะใช้ในการศกึษาต่อไปนี ้คอื เอ็มเอสดับเบิลยูโลโก 

(MSWLogo) ซึ่งย่อมาจาก MicroSoft Windows Logo เป็นโปรแกรมที่อนุญาตใหน้ ามาใช้เพื่อ

การศกึษาได้ สามารถค้นหาโปรแกรมนี้ได้โดยไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายจากเครือข่าย

อินเทอร์เน็ต ในการศกึษาต่อไปนีจ้ะเรียก เอ็มเอสดับเบิลยูโลโกว่า โลโก 
 

การเข้าสู่โปรแกรมโลโกและการเลิกใช้งาน 

 การเข้าสู่การใชง้านโปรแกรมโลโก มีขัน้ตอนดังนี้ 

  1) ดับเบิลคลิกสัญลักษณ์รปู  หรอืคลิกที่เริ่ม Start แล้วเลื่อนตัวชี้ไปยัง 

Programs และเลื่อนตัวชีต้่อไปยัง MicroSoft Windows Logo แล้วคลิกที่ MSWLogo จะได้

หนา้ต่างแสดงข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรมโลโก ดังรูป แล้วคลิก OK 

  2) เมื่อคลิกปุ่ม OK ของหน้าต่าง About MSWLogo แล้วจะได้หน้าต่างของ 

MSWLogo ดังรูป 
 

 
ภาพแสดง การเปิดใช้โปรแกรม 

 

ใบความรู้ที่ 4.2 

เรื่อง การใช้งานโปรแกรมภาษาโลโก 
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 จะเห็นว่าองค์ประกอบหลักของหน้าต่าง MSWLogo ประกอบด้วย แถบชื่อ

หนา้ต่าง แถบเมนูซึ่งมีค าสั่งหลัก 5 ค าสั่ง ปุ่มควบคุมหน้าต่าง และสว่นแสดงผลกราฟิก

พร้อมแถบเลื่อน นอกจากนี้ยังมีหน้าต่างผูบ้ังคับการ (Commander) ซึ่งประกอบด้วยปุ่ม

ควบคุมการเปิดปิด ส่วนแสดงผลข้อความพร้อมแถบเลื่อน ช่องป้อนค าสั่ง แผงควบคุม 

การท างาน ดังรูป 

 
ภาพแสดง องค์ประกอบหลักของหน้าต่าง MSWLogo 

 

 การสั่งใหเ้ต่าท างานสามารถท าได้โดยป้อนค าสั่งในชอ่งป้อนค าสั่งในหน้าต่าง

บังคับการ (Commander) ผลลัพธ์จากการท างานของเต่าในส่วนที่เป็นภาพกราฟิกจะแสดง

ในส่วนแสดงผลกราฟิกในหน้าต่าง MSWLogo ส าหรับผลลัพธ์ที่เป็นข้อความจะแสดงออก

ในส่วนแสดงผลขอ้ความในหนา้ต่างผูบ้ังคับการ แผงปุ่มควบคุมใช้ส าหรับควบคุมการสั่ง

ค าสั่งหรือโปรแกรม แถบเลื่อนส่วนแสดงผลขอ้ความ และแถบเลื่อนส่วนแสดงผลกราฟิกใช้

ส าหรับเลื่อนดูพื้นที่ในส่วนที่ไม่ได้ปรากฏบนจอภาพ 

 รูปสามเหลี่ยมที่ปรากฏกลางสว่นแสดงผลกราฟิก คือ เต่าโลโก หรอืเรียกสั้นๆ 

ว่า เต่า ต าแหน่งเริ่มต้นของเต่าจะอยู่ตรงกลางสว่นแสดงผลกราฟิก และเรียกต าแหน่ง

ดังกล่าวว่า บ้านของเต่า (home) 
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 3) การเลิกใช้งานโปรแกรมโลโก ท าได้โดยคลิกเมนู File บนแถบเมนูและคลิก

รายการย่อย Exit ดังรูป หรือ คลิกปุ่ม  ซึ่งอยู่มุมบนด้านขวาในแถบชื่อ 

 
ภาพแสดง การเลิกใช้งานโปรแกรมโลโก 

 

 
ภาพแสดง ส่วนประกอบของโปรแกรม 

หนา้จอหลัก แสดงผลแบบกราฟิกของโปรแกรมภาษาโลโก 

ส่วนท่ีแสดงค าสั่งและผลของค าสั่ง (Re-Call Box) 

ส่วนท่ีไว้ป้อนค าสั่ง  (Input Box) 

 ส่วนหัวโปรแกรม (Title Bar) 
แถบค าสั่ง ( Menu Bar) 

  เตา่ (Turtle)    ปุ่มค าสั่ง (Command  Buttons) บัณ
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 แนะน าส่วนประกอบของโปรแกรม  จากรูปภาพส่วนประกอบของโปรแกรม 

มีอยู่หลายส่วน เริ่มจากส่วนบนสุดเรียกว่า ส่วนหัวของโปรแกรม (Title Bar) จะเป็น 

ส่วนแสดงช่ือโปรแกรมซึ่งผูใ้ช้สามารถใช้สว่นนีเ้พื่อท าการย่อขยายหน้าต่าง และค าการ

เคลื่อนย้ายหน้าต่างไปตามต าแหน่งที่ตอ้งการ 

แถบค าสั่ง (Menu Bar) จะเป็นแถบรายการค าสั่งเพื่อความสะดวกในการท างานต่างๆ   

 

 

 

 

 
 

ภาพแสดงเมนู File 

เมน ูFile จะมีรายการ 

 New  เพื่อท าการเปิดแฟ้มข้อมูลเพื่อท างานใหม่ 

 Load  ใช้ส าหรับเปิดแฟ้มข้อมูลเก่าเพื่อน ามาใช้งานหรอืแก้ไขต่อ 

 Save  ใช้เพื่อบันทึกแฟ้มในหนว่ยความจ าลงสู่แฟ้มขอ้มูลเก่าที่ตัง้ไว้ 

 Save As ใช้เพื่อบันทึกลงในแฟ้มขอ้มูลที่ตัง้ขึ้นใหมห่รอืย้ายไปลงสู่แฟม้ข้อมูลใหม่ 

 Edit   ใช้เพื่อท าการบันทึกและแก้ไขชุดค าสั่ง ในการท างานโดย

เปรียบเสมอืนโปรแกรม หรือชุดค าสั่งย่อยซึ่งในส่วน นี้เหมอืนกับโปรแกรม Editor ทั่วๆ ไป  

 Erase  ใช้เพื่อลบค าสั่งย่อยที่ไม่ตอ้งการออกจากแฟ้มข้อมูลหรือ

หนว่ยความจ า 

 Exit  ใช้เพื่อออกจากโปรแกรมภาษาโลโก 

 

เมนู Bitmap ใช้ส าหรับจัดการรูปภาพที่อยู่

ในแฟ้ม หรือที่อยู่บนพืน้ที่ท างานในหน้าจอ

หลักของภาษาโลโก โดยอาจจะท าการบันทึก

รูปหน้าจอลงภาพ หรอืว่า เรียกรูปภาพจาก

แฟ้มข้อมูลขึ้นมาใช้ 

 

 

 

 

 

 

ภาพแสดงเมนู Bitmap 
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เมนู Set ใช้ส าหรับการปรับแตง่

องค์ประกอบของโปรแกรมโดยใช้ 

 PenSize  ใช้ส าหรับขนาด

ปากกาที่ท าการลากเส้นบนจอภาพ 

 Label Font ใช้ปรับช่ือตัวอักษร

และขนาดตัวอักษรเวลาพิมพ์ ลงบนจอภาพ 

 Commander Font  ใช้ส าหรับ

ปรับขนาดและประเภทตัวอักษรที่พิมพ์ ลงใน

ช่องป้อนชุดค าสั่ง 

 

 

ภาพแสดงเมนู Set 

 

 Pen Color ใช้ส าหรับปรับสีของเส้นที่จะลากหรือวาดบนจอภาพ 

 Flood Color ใช้ส าหรับปรับสีพื้นหลังของจอภาพพื้นที่ท างาน แต่จ าเป็นต้องใช้

ค าสั่งเทสีด้วย และจะท าการเทสีลงในพืน้ที่ปิดคล้ายกับโปรแกรม Paint 

 Screen Color ใช้ปรับสีพื้นหลังของหนา้จอหลักของโปรแกรมภาษาโลโก 

 

เมนู Zoom ใช้ส าหรับย่อและขยายขนาดภาพบน

หนา้จอหลักของโปรแกรมภาษาโลโก 

 In เป็นการขยายเข้าใหใ้หญ่ขึน้  

 Out เป็นการย่อขนาดภาพใหเ้ล็กลง  

 Normal เป็นการสั่งให้ปรับเป็นขนาด

มาตรฐาน ภาพเมนู Zoom 

 เมนู Help ใช้เพื่อสนับสนุนการใชง้านภาษาโลโก เช่น Index เป็นสารบัญตัวอย่างค าสั่ง

เพื่อให้ค้นค าอธิบาย ชุดค าสั่งพร้อมตัวอย่าง Demo เป็นตัวอย่างโปรแกรมที่เขียนไว้ให้ 

ในภาษาโลโกนี้ เราจะเห็นรูปสามเหลี่ยมตรงกลางบนพื้นที่ของหน้าจอหลักของโปรแกรม

นั้น เดิมทีใน MSWLOGO เวอร์ช่ันแรกๆ จะเป็นรูปเต่า แต่ในเวอร์ช่ันใหม่กลายเป็นรูป

สามเหลี่ยม แต่เราก็ยังเรียกสามเหลี่ยมส่วนนีว้่า "เต่า" ในพืน้ที่บริเวณนี ้โลโกจะใชเ้ป็นพืน้ที่

แสดงผลทางกราฟิก ดังนั้นผลของการวาดรูป ลากเส้น และการโหลดภาพจากไฟล์ 

ที่เป็นรูปภาพต่างๆ จะแสดงบริเวณพืน้ที่ของหน้าจอหลัก อีกส่วนหนึ่งที่อยู่ด้านล่าง คอื

หนา้ต่าง Commander แบ่งออกเป็น 3 ส่วนคือ   
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                                           ภาพเมนู Help 

 

 Input Box คือพื้นที่บรรทัดเดียวด้านล่างใช้ป้อนค าสั่งเข้าไปทีละบรรทัด 

 Re-Call Box คือพื้นที่ด้านบนของ Input Box โดยพืน้ที่ตรงนี้จะใช้แสดงค าสั่ง 

ที่โปรแกรมประมวลผลไปแล้ว พรอ้มกับแสดงผลของค าสั่งที่เป็นผลทางคณิตศาสตร ์และ

ผลของค่ารีจิสเตอร์ต่างๆ ผู้เรียนสามารถใช้เมาส์ไปคลิก หรอื กด Tab ไปทีค่ าสั่งเดิมที่

ประมวลผลไปแล้วมาใช้ใหม่ได้ ก็จะปรากฏใน Input Box ท าให้ไม่ตอ้งพิมพ์ใหม่  

 Command Buttons คือกลุ่มของปุ่มค าสั่งมรีายละเอียดดังนี้ 

 Halt ใช้หยุดการท างานของโปรแกรมขณะที่ก าลังท างานตามค าสัง่อยู่อย่างไม่มี

เงื่อนไข 

 Trace ใช้แสดงค าสั่งแตล่ะบรรทัดบนพืน้ที่ของ Re-Call Box ขณะท าการ

ประมวลค าสั่งในส่วนปลีกย่อยไปจนครบทั้งหมด เมื่อคลิกทีหนึ่งแล้วก็จะมี Untrace ซึ่งก็จะ

ตรงกันข้าม Trace คือจะไม่เห็นการประมวลค าสั่งในแต่ละบรรทัด 

 Pause ใช้หยุดการท างานของโปรแกรมเชน่กันแต่เป็นแบบช่ัวคราว 

  Status ใช้ดูสถานะของโปรแกรม หลังจากคลิกปุ่มนีไ้ปแล้ว ปุ่มจะแสดง 

เป็น UnStatus แทนที่ซึ่งเป็นค าสั่งตรงกันข้ามกัน 

  Step ใช้สั่งท างานอย่างเป็นขั้นตอน มี UnStep เป็นค าสั่งตรงกันข้ามกัน 

  Reset  ใช้เซ็ตการท างานทั้งหมดใหม้ีสภาพเริ่มการท างานใหม ่

  Execute เป็นค าสั่งให้โปรแกรมเริ่มท างาน ซึ่งให้ผลเช่นเดียวกันกับการกด

ปุ่ม Enter 

  Edall หมายถึง Edit All เป็นปุ่มส าหรับต้องการเข้าไปแก้ไขโปรแกรมในไฟล์

ที่เราสร้างขึน้มา โดยจะแสดงทุกโปรแกรมที่มีอยู่ในไฟล์นัน้ๆ ซึ่งจะใหผ้ลเช่นเดียวกับการ

เข้าเมนู Edit แล้ว ตามด้วย All 
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ค าชี้แจง ให้ศกึษาใบความรู้หรอืสืบค้นข้อมูลทางอนิเทอร์เน็ตเพิ่มเติม เรื่อง ประวัติความ

เป็นมาของภาษาโลโก แล้วเขียนตอบค าถามต่อไปนีใ้นสมุดจดบันทึกการอา่นของนักเรียน 

(ตอบเป็นข้อ ๆ) 

1. ใครเป็นผู้พัฒนาภาษาโลโก และพัฒนาขึน้เมื่อ พ.ศ. อะไร 

2. ค าวา่ "โลโก" (Logo) หมายถึงอะไร และใช้แทนด้วยสัญลักษณ์อะไร 

3. ใครเป็นผู้พัฒนาภาษา "โลโกเบิรก์เลย์" และโปรแกรมที่ใช้ในระบบปฏิบัติการ

วินโดว์มีช่ือเรยีกว่าโปรแกรมอะไร 

4. ชุดค าสั่งที่ใช้ในโปรแกรมโลโก ใชภ้าษาอะไร 

5. ท าไมโปรแกรมโลโกจึงสามารถสร้างเส้นลวดลายต่างๆ ได้ 

6. ประเทศใดบ้างที่มกีารน าโปรแกรมโลโกไปใช้ในการเรียนการสอนกันอย่าง

แพร่หลาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบงานที่ 4.1 

เรื่อง ประวัติความเป็นมาของภาษาโลโก 
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ค าชี้แจง ให้นักเรียนศึกษาและปฏิบัติตามขั้นตอน ดังนี้ 

 1. การเปิดหรอืการเข้าสู่โปรแกรมโลโก 

  1.1 คลิกที่ปุ่ม Start แล้วเลื่อนตัวชี้เมาส์ไปที่ All Program เลื่อนตัวชีไ้ปที่

สัญลักษณ์ Folder Microsoft Windows Logo แล้วคลิกเลือกค าสั่ง Microsoft Windows Logo 

จะได้หน้าต่างแสดงขอ้มูลเกี่ยวกับโปรแกรมโลโก  

ดังรูป...................................................................(ให้เขียนชื่อภาพประกอบตามใบความรู)้ 

 2. การปิดหรอือกจากโปรแกรมโลโก 

  2.1 คลิกเมนู File บนแถบเมนู แล้วคลิกเลือกค าสั่ง Exit  

ดังรูป...................................................................(ใหเ้ขียนชื่อภาพประกอบตามใบความรู)้ 

 3. นักเรียนคิดว่ามีวธิีการเข้าสู่โปรแกรมโลโกด้วยวิธีอื่นหรอืไม่ .......................

ถ้ามีจะปฏิบัติอย่างไร แสดงวธิีให้ได้มากที่สุด 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ช่ือสมาชิกในกลุ่ม 

1. ด.ช./ด.ญ. ............................................... เลขที่ .......... 

2. ด.ช./ด.ญ. ............................................... เลขที่ .......... 

ใบงานที่ 4.2 

เรื่อง การเปิด-ปิดโปรแกรมภาษาโลโก 

 

 

บัณ
ฑิต
วทิ
ยาล
ัย ม
หา
วทิ
ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



 
 

296 
 

คู่มือการเรียนรู้ตามปกติ 

แผนการจัดการเรียนรูท่ี้ 4 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

รายวิชา การโปรแกรมเบื้องต้น (รหัสวิชา ง320243) ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การใช้งานโปรแกรม MSWLogo 

เรื่อง การใช้งานโปรแกรม MSWLogo  จ านวน 2 ชั่วโมง 

********************************************************************** 

1. มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 

 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน

การสบืค้นขอ้มูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมี

ประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

  ตัวชี้วัด ง 3.1 ม. 3/2 เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 

  ตัวชี้วัด ง 3.1 (ม.4-6/6) การเขียนโปรแกรมภาษา 

2. สาระส าคัญ/ความคดิรวบยอด 

 ภาษาโลโก (Logo Programming Language) เป็นภาษาคอมพิวเตอร์ระดับสูง  

ที่เหมาะส าหรับใช้ในการเรียนรู ้พัฒนาสติปัญญา และความคิดสร้างสรรค์ ช่วยให้นักเรียน

เข้าใจหลักการเขียนโปรแกรม ผู้เขียนโปรแกรมจะสามารถลองผดิลองถูก เรยีนรู้ด้วยการ

ทดลองท าแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น เกิดการเรียนรูโ้ดย การค้นพบ ท าให้มีการพัฒนาความนกึคิด

อย่างมเีหตุผล มีหลักการ มีความคิดตอ่เนื่อง และยังช่วยเสริมสร้างความสามารถทาง

วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ 

3. สาระการเรียนรู้ 

 สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

  - ภาษาคอมพิวเตอร์ (Computer languages) เป็นภาษาที่ใชใ้นการ

สื่อสารระหว่างมนุษย์กับเครื่องคอมพวิเตอร์ ซึ่งต้องมชุีดค าสั่งใหค้อมพิวเตอร์ท างาน 

ที่เรยีกว่า โปรแกรม หรอื ซอฟต์แวร ์แบ่งเป็นอีก 2 ระดับ คอื ภาษาระดับต่ า (Low level 

language) และภาษาระดับสูง (High level language) 
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 สาระการเรียนรู้เพิ่มเติม 

 - ประวัติความเป็นมาภาษา MSWLogo 

 - การเปิด-ปิดโปรแกรม MSWLogo 

 - ส่วนประกอบและหนา้ที่การท างานของหน้าต่างโปรแกรม MSWLogo 

4. ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง / จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

 -  มีความรูค้วามเข้าใจในความเป็นมา หลักการท างาน สามารถอธิบาย 

ส่วนประกอบ และหน้าที่การท างานของหน้าต่างโปรแกรม MSWLogo 

 จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 - บอกประวัติความเป็นมาของโปรแกรม MSWLogo 

 - บอกวิธีและปฏิบัติการเปิด – ปิดโปรแกรม MSWLogo 

 - บอกส่วนประกอบ และอธิบายการท างานของหนา้ต่างโปรแกรม MSWLogo 

4. สมรรถนะส าคัญ/ทักษะที่ต้องการพัฒนา 

 4.1 ความสามารถในการคิด (คิดสร้างสรรค์) 

 4.2 ความสามารถในการสื่อสาร 

 4.3 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

 5.1 มีวนิัย / ใฝเ่รียนรู้  

 (มีความรับผดิชอบ ตรงตอ่เวลา และตั้งใจปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับมอบหมาย) 

 5.2 อยู่อย่างพอเพียง 

 5.3 มุ่งมั่นในการท างาน 

6. ภาระงาน / ชิ้นงาน 

 6.1 บัตรกิจกรรม 

 6.2 ใบงาน / แบบฝกึหัด 

 6.3 บันทึกรักการอ่าน / บันทึกสรุปความรู้ 
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7. การวัดผลประเมินผล 

 7.1 วิธีการ 

  - ตรวจใบงาน / แบบฝกึหัด / บันทึกรักการอ่าน / บันทึกสรุปความรู้ 

  - สังเกตพฤติกรรมการเรยีนรูใ้นห้องเรยีน (ความมวีินัยในตนเอง) 

 7.2 เครื่องมือ 

  - แบบประเมินใบงาน / แบบฝกึหัด / บันทึกรักการอ่าน / บันทึกสรุปความรู้ 

  - แบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (ความมีวนิัยในตนเอง) 

 7.3 เกณฑก์ารประเมิน 

  - ตรวจใบงาน / แบบฝกึหัด เกณฑก์ารผ่าน ร้อยละ 60 

  - สังเกตพฤติกรรม  เกณฑก์ารผ่าน ร้อยละ 60 

8. กิจกรรมการเรยีนรู้ (เรียนสัปดาหล์ะ 2 คาบ ซึ่งเป็น 2 คาบติดตอ่กัน คาบละ 50 นาที) 

คาบที่ 1-2 กิจกรรมการเรียนรู ้เรื่อง โปรแกรม MSWLogo 

คาบที่ 1  

 ขั้นน า 

  1. นักเรียนฟังค าชีแ้จง ท าความเข้าใจผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง จุดประสงค์

การเรียนรู ้สาระการเรียนรู้ การวัดผลประเมินผล ที่นักเรียนจะต้องผ่านเกณฑม์าตรฐาน 

และ บทบาทของนักเรียนแต่ละคนในกลุ่ม จากนั้นให้นักเรียนแบ่งกลุ่มใหม ่ออกเป็นกลุ่มละ  

2 คน จัดให้นั่งประจ าเครื่องคอมพิวเตอร์กลุ่มละ 2 คนต่อเครื่องให้คละชายหญิง (5 นาที) 

  2. ครูและนักเรียนร่วมกันทบทวนความรูเ้ดิม เรื่อง การจ าลองความคิดเป็น

ข้อความและผังงานจากครั้งที่แลว้สรุปได้ 2 ลักษณะ คือ การจ าลองความคิดเป็นข้อความ

หรอืค าบรรยาย และและการจ าลองความคิดโดยใช้สัญลักษณ์หรอืผังงาน ซึ่งจะน าไปใช้ใน

การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แบ่งออกเป็น 3 ลักษณะ คอื โครงสร้างแบบล าดับ 

โครงสรา้งแบบวนซ้ า และโครงสรา้งแบบทางเลือก (10 นาที) 

 ขั้นสอน 

  1. ครูน าเสนอบทเรียนโดยใช้ใบความรูท้ี่ 4.1 เรื่อง ความเป็นมาภาษาโลโก 

อธิบายประกอบตามหัวข้อย่อย จนครบทุกหัวข้อ และตอบข้อสงสัยนักเรียน (10 นาที) 

  2. ใหน้ักเรียนแต่ละกลุ่มที่จัดใหน้ั่งประจ าเครื่องเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์  

ครูสอนสาธิตการเปิด-ปิดโปรแกรมโลโกที่ถูกวิธี และให้นักเรียนปฏิบัติตาม (5 นาที) 
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  3. ครแูนะน าส่วนประกอบและการใช้เมนูต่างๆ ของโปรแกรมโลโกด้วยการ

สาธิตการใช้เมนูต่างๆ ตามล าดับ (10 นาที)   

  4. นักเรียนในกลุ่ม 2 คน ร่วมกันศึกษาอภปิรายใบความรู้ที่ 4.1 เรื่อง  

ความเป็นมาภาษาโลโก และฝกึปฏิบัติการเปิด – ปิดโปรแกรมที่ถูกต้องจากใบความรูท้ี่ 4.2 

เรื่อง การใช้งานโปรแกรมภาษาโลโก และศกึษาเพิ่มเติมจากหนังสอืเรียนรายวิชาเพิ่มเติม 

เทคโนโลยีสารสนเทศ การโปรแกรมเบือ้งตน้ ของ สสวท. และสบืค้นเพิ่มเติมจาก

อินเทอร์เน็ต เกี่ยวกับความเป็นมาของภาษาโลโก และการใชโ้ปรแกรม โดยการเขียนสรุป

เป็นองค์ความรูข้องกลุ่ม ส่งตรวจเป็นผลงานของกลุ่ม 2 คน (10 นาที) 

คาบที่ 2 

 5. นักเรียนท าใบงานที่ 4.1 เรื่อง ประวัติความเป็นมาของภาษาโลโก โดยให้

นักเรียนรายบุคคลเขียนตอบค าถามลงในสมุดจดบันทึกการอ่านของนักเรียน (ตอบเป็นข้อๆ) 

แล้วรวบรวมส่งครู (10 นาที)   

 6. นักเรียนกลุ่ม 2 คน รว่มกันท าใบงานที่ 4.2 เรื่อง การเปิด – ปิดโปรแกรม

ภาษาโลโก แล้วรวบรวมส่งครู (10 นาที) 

 ขั้นสรุปและประเมินผล 

  1. ครูน าใบงานของนักเรียนแตล่ะคน (ใบงานที่ 4.1) และใบงานกลุ่ม 2 คน 

(ใบงานที่ 4.2) สลับแลกเปลี่ยนกันเพื่อแลกกันตรวจ โดยฟังครูอธิบายเฉลย กติกาการ

ตรวจ คือ นักเรียนจะต้องไม่ตรวจผลงานของตนเอง และจะไม่มีการแก้ไขค าตอบใหเ้พื่อน 

บันทึกผลคะแนนและลงช่ือผูต้รวจก ากับ แล้วส่งใบงานที่ตรวจเสร็จแลว้ส่งครูอกีครั้ง  

เพื่อรับรองการตรวจสอบความถูกต้องจากครูผูส้อน (15 นาที) 

  2. ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเกี่ยวกับภาษาโลโก เป็นภาษาที่ใชใ้นการ

สื่อสารระหว่างมนุษย์กับเครื่องคอมพวิเตอร์ ซึ่งต้องมชุีดค าสั่งใหค้อมพิวเตอร์ท างาน 

ที่เรยีกว่า โปรแกรม หรอื ซอฟต์แวร ์แบ่งเป็นอีก 2 ระดับ คอื ภาษาระดับต่ า (Low level 

language) และภาษาระดับสูง (High level language) ประวัติความเป็นมาของภาษโลโก 

และการใช้งานโปรแกรม โดยการอธิบายข้อที่นักเรียนส่วนใหญ่ตอบผดิ และซักถามข้อ

สงสัยจากนักเรียน (10 นาที) 

9. สื่อและแหล่งเรียนรู้ 

 สื่อการเรียน 

  - ใบความรูท้ี่ 4.1 เรื่อง ความเป็นมาของภาษาโลโก 
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  - ใบงานที่ 4.1 ประวัติความเป็นมาของภาษาโลโก 

  - ใบความรูท้ี่ 4.2 เรื่อง การใชง้านโปรแกรมภาษาโลโก 

  - ใบงานที่ 4.2 เรื่อง การเปิด – ปิด ภาษาโลโก 

 อุปกรณ์ 

  - เครื่องคอมพิวเตอร์ โปรเจคเตอร์ 

  - ซอฟแวร์คอมพิวเตอร์ Microsoft WindowsLogo 

  - ชุดเครื่องมอืซ่อมและท าความสะอาดเครื่องคอมพิวเตอร์ 

 แหล่งเรียนรู้ อินเทอร์เน็ต หอ้งสมุด รา้นคอมพิวเตอร์ ครอบครัว 

  - http://oho.ipst.ac.th  เว็บไซด์สาขาคอมพิวเตอร์ สสวท. 

  - http://www.logo.com  เว็บไซด์โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 

  - http://www.google.co.th เว็บไซด์ส าหรับค้นหาข้อมูล 

  - http://mckoss.com/logo  เบือ้งตน้กับภาษาโลโก 

  - http://school.obec.go.th/nikhomwit/mswlogo 

 

หมายเหตุ  ใบงานและใบความรูใ้ช้คูก่ับคู่มอืการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์  

ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ ตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
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แบบวัดวินัยในตนเองฉบับข้อความสถานการณ์ 
 

ค าชี้แจง 

 1. แบบวัดฉบับนีม้ีวัตถุประสงค์เพื่อวัดความมีวนิัยในตนเอง โดยมีข้อความ

สถานการณใ์ห้นักเรียนอ่านแล้วพิจารณาว่าข้อความสถานการณ์นั้นเป็นจริงหรอืตรงกับ

พฤติกรรมของนักเรียนหรอืไม่ ซึ่งค าตอบของนักเรียนจะไม่ม ีถูก – ผดิ และไม่สง่ผลต่อ

เกรดหรอืคะแนน เป็นเพียงความรูส้ึกหรือความคิดเห็นของนักเรียนเท่านั้น และเพื่อ

ประโยชน์ในการพัฒนาตนเอง จงึขอให้นักเรียนตอบด้วยความจริงใจที่สุด 

 2. แบบวัดความมวีินัยในตนเองแบ่งเป็น 2 ตอนดังนี้ 

 ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบวัดความมวีินัยในตนเอง 

 ตอนที่ 2 แบบวัดความมีวนิัยในตนเองฉบับข้อความสถานการณ์ จ านวน 40 ข้อ 

ใช้เวลา 30 นาที 

ตอนที่ 1 ข้อมูลสว่นตัวของผู้ตอบแบบวัดความมีวนิัยในตนเอง 

ค าช้ีแจง ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง  หน้าข้อความที่ตรงกับสถานภาพ 

ของนักเรียน 

1. เพศ 

  ชาย     หญิง 

2. ระดับช้ัน 

  ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3/1  

  ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3/2 

  ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3/3 

  ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 3/4 

 

ตอนที่ 2 แบบวัดความมวีินัยในตนเองฉบับข้อความสถานการณ์ จ านวน 40 ข้อ 30 นาที 

1. วิภามีการบ้านหลายวิชา แตเ่ธออยากดูทีวเีพราะมีรายการที่น่าสนใจ ถ้านักเรียนเป็น

วิภาจะท าอย่างไร?  

 ก. ท าการบ้านช่วงพักโฆษณา 

 ข. ท าการบ้านให้แลว้เสร็จก่อนจงึดูทีวี 

 ค. เก็บการบ้านไว้ท าตอนเช้าก่อนไปโรงเรียน 
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2. ในชั่วโมงวิชาคอมพิวเตอร์ ขณะที่ครูสอนไปได้ครึ่งช่ัวโมง บังเอิญมีธุระด่วนมาก 

จ าเป็นต้องปล่อยนักเรียนอยู่ตามล าพังในห้องเรียน โดยครูได้มอบหมายให้นักเรียนอ่าน

หนังสือไปล่วงหน้าก่อน ถ้านักเรียนเป็นคนหนึ่งที่อยู่ในหอ้งเรียนนี้ นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. น าหนังสอืมาอ่านตามที่ครูมอบหมาย 

 ข. น าหนังสือที่นักเรียนสนใจมาอ่านแทน 

 ค. ชวนเพื่อนในหอ้งเล่นเกมในโทรศัพท์มอืถือ 

3. ขนิษฐาเป็นนักเรียนที่เรียนหนังสือเก่ง ท างานเร็วไม่มีการตรวจสอบ จนท าให้งาน 

มีขอ้ผดิพลาดหลายแห่ง ขนิษฐาได้รับคัดเลือกเป็นตัวแทนของโรงเรียนไปสอบแขง่ขัน

ระดับประเทศ ถ้านักเรียนเป็นขนิษฐา นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. ท าข้อสอบใหช้้าลงจะได้ไม่ต้องตรวจทาน 

 ข. รีบท าข้อสอบเหมอืนเดิม เพราะคิดว่าตนเองเก่งอยู่แล้ว 

 ค. ท าข้อสอบอย่างรอบครอบและตรวจดูความเรียบร้อยก่อนสง่ 

4. คุณแม่ใหน้ักเรียนไปซือ้ของในตลาด ขณะที่เดินไปซือ้ของอยู่นัน้เห็นเพื่อนๆ ก าลังเล่นกัน

อย่างสนุกสนานและชวนนักเรียนมาเล่นด้วย นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. บอกเพื่อนวา่ไปซือ้ของให้แม่ก่อนแล้วจะมาเล่นด้วย 

 ข. เล่นกับเพื่อนสักพักแล้วค่อยไปซือ้ของให้แม่ใหท้ันเวลา 

 ค. บอกเพื่อนว่าเล่นด้วยไม่ได้เพราะจะต้องรบีไปซือ้ของให้แม่ 

5. ในแต่ละครั้งที่เปลี่ยนช่ัวโมงเรยีน นักเรียนทุกคนต้องรีบเข้าหอ้งเรียนเพื่อเรียนวิชาตอ่ไป 

แตส่าลนิีมักจะเข้าไม่ตรงเวลา เพื่อนๆ จงึไม่ค่อยคบกับสาลนิี ถ้านักเรียนเป็นสาลนิี 

นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. เข้าหอ้งเรียนช้าๆ ตามนิสัยที่เคยปฏิบัต ิ

 ข. พยายามปรับปรุงตนเอง โดยเข้าหอ้งเรียนพร้อมกับเพื่อนให้มากขึ้น 

 ค. เข้าหอ้งเรียนให้ตรงเวลาและควบคุมตนเอง ไม่ปล่อยตนเองตามสบาย 

6. ครูให้นักเรียนน าจดหมายจากโรงเรียนไปให้ผู้ปกครองและให้ส่งคืนในวันพรุ่งนี้ปรากฏว่า 

นักเรียนลมืน าจดหมายใหผู้้ปกครอง นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. บอกครูว่าลืมแล้วพรุ่งนี้จะน ามาให้ 

 ข. ขออนุญาตครูน าจดหมายกลับไปให้ผู้ปกครอง 

 ค. บอกครูว่าให้ผูป้กครองแล้ว แตผู่ป้กครองยังไม่ได้อ่าน 
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7. นักเรียนและเพื่อนไปซือ้ของดว้ยกัน ขณะซือ้ของอยู่นั้นเพื่อนอยากได้ตุก๊ตา แต่เงินไม่พอ

เพื่อนจงึแอบน าตุ๊กตาใส่กระเป๋า บังเอิญนักเรียนเห็นเข้าพอดี นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. ให้เพื่อนยืมเงินเพื่อซือ้ตุ๊กตา 

 ข. รีบเตือนให้คนืของแล้วบอกว่าท าอย่างนัน้ไม่ดี 

 ค. ให้เพื่อนรีบน าตุ๊กตาใส่กระเป๋าเพราะกลัวเจ้าของร้านเห็น 

8. วันนี้นักเรียนท าหน้าที่ท าความสะอาดหอ้งเรียน แตม่าสาย นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. ไม่ท า เพราะมาสายแล้ว 

 ข. รีบท าความสะอาดห้องเรียนให้เสร็จ 

 ค. ให้เพื่อนช่วยท าความสะอาดห้องเรียนจนเสร็จ 

9. ในช่ัวโมงเรยีนวิชาภาษาไทย ครูเขียนค าศัพท์บนกระดานแล้วให้นักเรียนออกมาหนา้ช้ัน

เพื่อน าเพื่อนอ่านและให้เพื่อนอ่านตาม นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. ลังเลแล้วบอกครูว่าตนอ่านไม่ได้ 

 ข. ออกไปอ่านหน้าห้องแล้วอ่านอย่างรวดเร็ว 

 ค. เดินออกไปอ่านหน้าห้องแล้วอา่นอย่างตั้งใจ 

10. ในวิชานาฏศลิป์ ครูแบ่งกลุ่มใหน้ักเรียนคิดท่าร าประกอบเพลง นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. คอยท าตามเพื่อน 

 ข. คิดท่าร ากับเพื่อนพร้อมๆ กัน 

 ค. เสนอแนะท่าร าประกอบเพลงที่หลากหลาย 

11. นักเรียนและเพื่อนเรียนวิชาคณิตศาสตรเ์มื่อครูอธิบายเสร็จแล้วครูเขียนโจทย์และให้

นักเรียนมาท าบนกระดาน นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. ดูว่ามีใครอาสาออกไปท าหรอืไม่ ถ้าไม่มีจงึออกไป 

 ข. อาสาออกมาท าคณิตศาสตรบ์นกระดานด้วยความมั่นใจ 

 ค. หลบอยู่ดา้นหลังเพื่อนเพราะกลัวครูให้ออกไปท าบนกระดาน 

12. มณแีละเพื่อนท ารายงานกลุ่ม และก าลังตกลงกันว่าใครจะเป็นตัวแทนออกไปรายงาน

หนา้ช้ันเรยีน ถ้านักเรียนเป็นมณ ีนักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. อยากออกรายงานแตก่ลัวท าได้ไม่ดี 

 ข. ออกรายงานแตใ่ห้เพื่อนออกรายงานด้วย 

 ค. รับอาสาออกไปรายงานหนา้ช้ันเรยีนเอง 
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13. ถ้านักเรียนได้รับมอบหมายใหห้ารูปภาพมาติดในรายงานกลุ่ม แต่รูปภาพหายากมาก 

นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. กลัวเพื่อโกรธจงึตอ้งหามาให้ได้ 

 ข. เมื่อได้รับมอบหมายแล้วจะต้องหามาให้ได้ 

 ค. บอกเพื่อนว่าหาแล้วแตภ่าพไม่ได้สวยเท่าของเพื่อนจึงไม่เอามา 

14. นักเรียนต้องท างานฝีมอืส่งในตอนเช้า แต่นักเรียนรู้สึกง่วงนอนมาก นักเรียนจะท า

อย่างไร? 

 ก. ให้แม่ท างานแทนแล้วเข้านอน 

 ข. พยายามท างานให้เสร็จแล้วจงึเข้านอน 

 ค. เลิกท าแล้วเข้านอน พรุ่งนีเ้ชา้ไปขอครูส่งงานในตอนเย็น 

15. วชิาศลิปะครูสั่งให้วาดภาพวิว ซึ่งเป็นงานที่นักเรียนไม่ถนัด นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. ให้เพื่อนวาดภาพแล้วตนเองระบายสีเอง 

 ข. ขอร้องให้เพื่อนท าให้เพราะตนเองท าไม่สวย 

 ค. พยายามวาดเองจนส าเร็จถึงแม้จะไม่สวยก็ตาม 

16. นักเรียนได้รับคัดเลือกเป็นตัวแทนแข่งขันคิดเลขเร็วของโรงเรียน ซึ่งมีคนเก่งจากหลาย

โรงเรียนเข้าร่วมแขง่ขันในครั้งนีด้้วย นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. เข้าร่วมแขง่ขันตามที่ได้รับมอบหมาย 

 ข. ขอถอนตัวเพราะคิดว่าตนคงสู้คู่แข่งไม่ได้ 

 ค. ตัง้ใจฝกึซ้อมและเข้าร่วมแขง่ขันจนสุดความสามารถ 

17. นักเรียนอยากเป็นนักดนตรีไทยของโรงเรียน จงึไปสมัครเรียนดนตรีไทย ปรากฏว่าครูที่

สอนเข้มงวดมากและให้นักเรียนฝึกซ้อมอย่างหนัก นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. ไม่ไปเรียนเพราะกลัวครู 

 ข. ไปบ้างไม่ไปบ้างเพราะอยากเล่นดนตรีได้ 

 ค. พยายามฝึกซ้อมใหม้ากขึน้และไปเรียนทุกวัน 

18. นักเรียนและเพื่อนได้รับมอบหมายให้จัดบอร์ดหน้าช้ันเรยีนใหเ้สร็จภายในวันนี ้ 

แตน่ักเรียนอยากกลับบ้านเร็ว นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. ท าบางสว่นก่อน พรุง่นีค้่อยมาท าตอ่ 

 ข. ช่วยกันเตรียมอุปกรณ์ไว้พรุง่นี้เช้าค่อยมาท า 

 ค. ลงมอืท าและกระตุน้เพื่อนว่าให้ช่วยกันท าให้เสร็จจะได้กลับบ้าน 
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19. ในชั่วโมงเรียนชมรมรักษ์สิ่งแวดล้อม ครูให้ช่วยกันขุดหลุมปลูกต้นไม ้ซึ่งนักเรียนไม่เคย

ท ามาก่อน นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. พยายามเรียนรูแ้ละขุดให้เสร็จจนได้ 

 ข. คอยใหก้ าลังใจเพื่อนเพราะท าไม่เป็น 

 ค. ให้เพื่อนช่วยสอนขุด และตัวเองก็พยายามขุดเท่าที่ท าได้ 

20. แม่ให้นักเรียนท าความสะอาดบ้านให้เสร็จภายในเย็นนี้ ซึ่งเป็นงานที่นักเรียนไม่ชอบ 

นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. ท าสักหนอ่ยแล้วท าเฉยเสีย 

 ข. ขอผลัดไปท าในวันเสาร ์หรอืวันอาทิตย์แทน 

 ค. ถึงไม่ชอบแต่ตอ้งท าให้เสร็จตามที่ได้รับมอบหมาย 

21. นักเรียนน าสมุดการบ้านไปส่งที่ห้องพักครู แต่เดินสะดุดโต๊ะ ท าให้แจกันบนโต๊ะ  

ครูหล่นแตก นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. รีบเดินออกจากห้องพักครูทันที 

 ข. เก็บแจกันที่แตกไปทิง้ถังขยะไปบอกครูว่าเห็นแจกกันแตกเก็บให้แลว้ 

 ค. สารภาพผดิกับครูว่าท าแจกันตกแตก แล้วหาแจกันใหมม่าคืนครู 

22. นักเรียนไปซือ้ของที่ตลาด เมื่อได้ยินเสียงเพลงชาติดังขึ้น นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. หยุดยืนตรงเคารพธงชาติ 

 ข. ท าเป็นไม่ได้ยินแล้วซือ้ของตอ่ 

 ค. ยืนตรงและสอบถามราคาสินค้าไปด้วย 

23. ขณะที่ท าการสอบอลิสาเห็นประพันธ์ท าข้อสอบไม่ได้ จงึเขียนค าตอบใส่กระดาษส่งให้

ประพันธ์ ถ้านักเรียนเป็นประพันธ์จะท าอย่างไร? 

 ก. ปฏิเสธไม่ยอมรับกระดาษค าตอบ ที่อลิสาส่งมาให้ 

 ข. รับกระดาษค าตอบจากอลิสาอย่างระมัดระวังไม่ให้ครูเห็น  

 ค. อยากรับกระดาษค าตอบจากอลิสา แต่ไมก่ล้ารับ เพราะกลัวครูเห็น 

24. สมชายไม่เขา้เรียนในรายวิชาที่ตนไม่ชอบ นักเรียนเป็นเพื่อนสมชาย นักเรียนจะช่วยเขา

อย่างไร? 

 ก. ช่วยแนะน าการท าการบ้านให้สมชาย 

 ข. เอาการบ้านของตนเองให้สมชายลอก  

 ค. คอยเตือนสมชายเรื่องการขาดเรียนบอ่ยๆ ถา้เวลาเรียนไม่พอจะไมม่ีสิทธิ์สอบ 
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25. จริาภาอยู่ในหอ้งเรียนคนเดียวเห็นกล่องดนิสอที่เคยอยากได้มานานแตไ่ม่มีเงินซือ้วาง

อยู่ที่หน้าหอ้งเรียนและไม่ได้เขียนชื่อไว้ ถ้านักเรียนเป็นจิราภาจะท าอย่างไร? 

 ก. เก็บไว้ให้ครูประกาศหาเจา้ของ 

 ข. เก็บไว้ใชเ้อง เพราะก าลังต้องการอยู่พอดี 

 ค. เก็บเอาไว้ใช้ก่อน ถ้าเจ้าของถามหาค่อยคืนให้ 

26. ครูสั่งให้ไปท าแบบฝกึหัดมาก่อนที่ครูจะท าการเฉลย ถ้านักเรียนอยู่ในสถานการณ์นัน้ 

นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. ท าแบบฝกึหัดใหค้รบโดยไม่อ่านโจทย์ 

 ข. พยายามท าความเข้าใจและท าแบบฝกึหัดตามที่ครูสั่ง 

 ค. ไม่ท าแบบฝกึหัดมาก่อน เพราะครูจะเฉลยให้ฟังอยู่แล้ว 

27. นักเรียนยืมยางลบจากเพื่อนที่นั่งข้างๆ แต่เพื่อนไม่ได้ยินที่พูด นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. หยิบยางลบของเพื่อนมาลบ 

 ข. ไปขอยืมยางลบจากเพื่อนคนอื่น 

 ค. บอกเพื่อนอีกครั้งว่าขอยืมยางลบ 

28. ถ้านักเรียนเห็นเพื่อนก าลังช่วยครูเก็บอุปกรณ์การเรียนวิชาวิทยาศาสตร ์นักเรียนจะ

ท าอย่างไร? 

 ก. ชว่ยเก็บของเพราะครูบอก 

 ข. ไม่เก็บเพราะมีคนช่วยครูเก็บของแล้ว 

 ค. ช่วยเพื่อนและครูเก็บของด้วยความเต็มใจ 

29. เพื่อนของนักเรียนมีฐานะยากจนไม่มีเงินซือ้อุปกรณ์การเรียน นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. ให้เพื่อนยืมใช้อุปกรณ์การเรียน 

 ข. แบ่งอุปกรณ์การเรียนให้ใช้ดว้ยความเต็มใจ 

 ค. ไม่แบ่งอุปกรณ์การเรียนให้ใชเ้พราะเสียดายของ 

30. ขณะที่นักเรียนนั่งรถประจ าทางกลับบ้านมคีนชราขึ้นมาบนรถและไม่มทีี่นั่งเลย 

นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. แกล้งนอนหลับบนรถ 

 ข. เสียสละที่นั่งให้กับคนชราทันที 

 ค. ดูก่อนว่ามีใครลุกให้นั่งหรอืไม่ถ้าไมม่ีจึงลุกใหน้ั่ง 
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31. ในขณะท ารายงานกลุ่มทุกคนต่างเสนอความคิดเห็นของตนเองและคิดว่าความคิดเห็น

ของตนเองดทีี่สุด นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. ไม่พอใจและเดินหนไีป 

 ข. พยายามให้ทุกคนท าตามความคิดเห็นของตน 

 ค. ฟังความคิดเห็นของทุกคนแล้วรว่มกันสรุปท ารายงาน 

32. ถ้านักเรียนเห็นเพื่อนก าลังทะเลาะกันและรุนแรงมากขึ้นเรื่อยๆ นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. ไปแจ้งให้ครูทราบ 

 ข. ช่วยไกล่เกลี่ยใหเ้ข้าใจกัน 

 ค. เข้าข้างกับคนที่ตนสนทิมากที่สุด 

33. ครูแบ่งกลุ่มใหท้ ารายงานตามความเหมาะ นักเรียนและเพื่อนสนิทอยากท างานในกลุ่ม

เดียวกัน นักเรียนควรท าอย่างไร? 

 ก. ท ารายงานกับกลุ่มที่ครูแบ่งให้ 

 ข. อยากเปลี่ยนกลุ่มแต่ไม่กล้า เพราะครูจัดให้แล้ว 

 ค. ขอเปลี่ยนกลุ่มเพื่อจะได้อยู่กลุ่มเดียวกันกับเพื่อนสนิท 

34. เมื่อครูบอกผลการสอบวิชาภาษาอังกฤษ ปรากฏว่าเพื่อนสนิทของนักเรียนได้คะแนน

น้อยที่สุด เพื่อนๆ ต่างพากันหัวเราะเยาะ นักเรียนจะท าอย่างไร? 

 ก. หัวเราะเยาะด้วยความสนุกสนาน 

 ข. บอกว่าคราวหน้าควรตั้งใจเรียนให้มากกว่านี้ 

 ค. บอกว่าไม่เป็นไร ก่อนสอบคราวหน้าจะช่วยติวให้ 

35. นักเรียนมาโรงเรียนในตอนเชา้และเห็นเพื่อนเล่นอยู่บริเวณสนาม นักเรียนจะท า

อย่างไร? 

 ก. ชวนเพื่อนขึ้นไปเล่นบนอาคารเรียน 

 ข. เล่นกับเพื่อนก่อนแล้วจึงไปเก็บกระเป๋า 

 ค. เก็บกระเป๋าก่อนแล้วจึงมาเล่นกับเพื่อน 

36. ปกติโรงเรียนจะเข้าแถวในเวลา 08.10 น. นักเรียนควรปฏิบัติตนอย่างไร? 

 ก. มาถึงก่อนเวลาทุกวัน 

 ข. มาหลัง 08.10 น. เป็นบางครัง้ 

 ค. มาก่อนเวลาเฉพาะวันที่เป็นเวร 
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37. เพื่อนสนิทของนักเรียนมาโรงเรียนสายทุกวัน นักเรียนมีความรู้สกึอย่างไรต่อการ

กระท าของเพื่อน? 

 ก. ไม่เป็นไร คนอื่นก็ท าเช่นกัน 

 ข. มาสายดีกว่าไม่มาโรงเรียน 

 ค. เขาควรปรับปรุงตัวเองให้มาเช้ากว่านี้ 

38. วันนี้นักเรียนและเพื่อนในช้ันเรยีน มีหน้าที่ท าความสะอาดบริเวณโรงเรียน นักเรียนจะ

ปฏิบัติตนอย่างไร? 

 ก. มาโรงเรียนตามปกติเหมือนทุกวัน 

 ข. มาแตเ่ช้าชวนเพื่อนๆ ช่วยกันท าความสะอาด 

 ค. มาโรงเรียนสาย เพราะจะได้ไม่ตอ้งท าความสะอาด 

39. ขณะที่นักเรียนก าลังเดินแถวเข้าหอ้งเรียนอย่างเป็นระเบียบ กรกนกเห็นคุณแม่เดินมา 

เขาอยากพบคุณแม่มาก ถ้านักเรียนเป็นกรกนก จะปฏิบัติตนอย่างไร? 

 ก. ดูว่าถ้าไม่มีครูอยู่ก็ไปหาคุณแมไ่ด้ 

 ข. รอให้เดินเข้าใกล้หอ้งเรียนก่อนค่อยแยกไปพบคุณแม่ 

 ค. รอจนเข้าหอ้งเรียนเรียบร้อยแลว้จึงขออนุญาตครูไปพบแม่ 

40. เมื่อนักเรียนรับประทานอาหารกลางวันเสร็จแล้ว นักเรียนควรปฏิบัติตนอย่างไร? 

 ก. วางภาชนะใส่อาหารไว้ที่โต๊ะ 

 ข. น าภาชนะใส่อาหารไปเก็บเข้าที่ให้เรียบร้อย 

 ค. ฝากรุ่นน้องไปเก็บภาชนะใส่อาหารแลว้ไปเล่นกับเพื่อน 
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แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

ค าชี้แจง 

 1. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ฉบับนีผู้้วิจัยได้ประยุกต์สร้างขึ้นจากแนวคิดของ 

ทอแรนซ์และกิลฟอร์ด  โดยเน้นความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 องค์ประกอบ คอื ความคิดคล่อง 

ความคิดยดืหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ 

 2. แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ฉบับนี ้เป็นแบบวัดที่เน้นให้นักเรียนเขียนค าตอบ

ได้อย่างอสิระเท่าที่นักเรียนจะตอบได้ 

 3. เวลาในการท าแบบทดสอบจ านวน 4 กิจกรรม กิจกรรมละ 5 นาที 

 4. ใหน้ักเรียนเขียนช่ือ-สกุล และหอ้งเรียนลงในกระดาษค าตอบใหชั้ดเจน 

 5. ถ้ากระดาษค าตอบไม่พอให้นักเรียนขอเพิ่มเติมได้อกี 

 6. ขอให้นักเรียนท ากิจกรรมให้ครบทุกกิจกรรม 

  

         ขอขอบคุณในความร่วมมอื 
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กิจกรรมท่ี 1 

การประกอบภาพ 

ค าชี้แจง 

 1. ให้นักเรียนน าภาพรูปเรขาคณิตที่ก าหนดให้มาประกอบสร้างเป็นภาพที่มี

ความหมายใหไ้ด้มากที่สุดพร้อมกับเขียนชื่อภาพก ากับไว้ทุกภาพ  

2. ในการประกอบภาพ จะใช้รูปเรขาคณิตที่ก าหนดให้กี่รูปก็ได้ ไม่จ าเป็นต้อง 

น ามาทั้ง 5 รูปเสมอไป อาจใชรู้ปเรขาคณิตที่ซ้ า ย่อ ขยาย หรอืเปลี่ยนทิศทางได้ 

 3. กิจกรรมนีไ้ม่มีค าตอบที่ถูกหรอืผดิ ดังนัน้นักเรียนจึงมอีิสระเต็มที่ในการคิด 

ประกอบภาพตามที่นักเรียนสนใจ (ไม่ค านงึถึงความสวยงามของภาพ) 
 4. พยายามประกอบภาพที่ก าหนดให้ได้ภาพหลายๆ แง่มุมไม่ซ้ าและไม่เหมอืน

ใครจะเป็นภาพที่ได้คะแนนดี 

 

รูปเรขาคณติที่ก าหนดให้ 
 

       

      

         วงรี สามเหลี่ยม      สี่เหลี่ยมผนืผ้า สี่เหลี่ยมคางหมู        วงกลม 

 

ตัวอย่างภาพที่ประกอบ 
 

 

 
 

แกะ 

 
 

ตู้ไปรษณีย์ 

 

 

 

 

 
 

ดินสอ 
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กิจกรรมท่ี 2 

ประโยชน์ของสิ่งของ 

ค าชี้แจง 

 1. ให้นักเรียนบอกประโยชน์ของสิ่งของที่ก าหนดมาให้มากที่สุด 

 2. พยายามคิดหาค าตอบให้ได้มากที่สุดตามความสามารถ และคิดหาค าตอบ

ให้ได้ค าตอบหลายๆ แง่มุม ไม่ซ้ าและไม่เหมอืนใคร จะได้คะแนนดี 

 3. ถ้าขอ้ค าถามใดที่ยังคิดหาค าตอบไม่ได้ให้นักเรียนท าข้ออื่นที่คิดค าตอบได้

ก่อน เมื่อมีเวลาเหลือจึงค่อยย้อนกลับมาท าใหม่ จงพยายามท าใหค้รบทุกข้อ 

 4. กิจกรรมนีไ้ม่มคี าตอบที่ถูกหรอืผดิ ดังนัน้นักเรียนจงึมีอสิระที่จะคิดอย่าง

เต็มที ่

ตัวอย่างค าถาม 

(0) ไม้ไผ่ สามารถน ามาท าอะไรได้บ้าง ให้นักเรียนบอกมาให้มากที่สุด 

 

ตัวอย่างค าตอบ 

1. สร้างบ้าน 

2. สานตะกร้า 

3. ก่อไฟประกอบอาหาร 

4. ท าโต๊ะเก้าอี้ 

 (1) คอมพิวเตอร์ สามารถน ามาใชท้ าอะไรได้บ้าง บอกมาให้มากที่สุด 

1....…………………………........... 11...…………………………........... 21...…………………………........... 

2....…………………………........... 12...…………………………........... 22...…………………………........... 

3...…………………………............ 13...…………………………........... 23...…………………………........... 

4...…………………………............ 14...…………………………........... 24...…………………………........... 

5...…………………………............ 15...…………………………........... 25...…………………………........... 

6...…………………………............ 16...…………………………........... 26...…………………………........... 

7...…………………………............ 17...…………………………........... 27...…………………………........... 

8...…………………………............ 18...…………………………........... 28...…………………………........... 

9...…………………………............ 19...…………………………........... 29...…………………………........... 

10...…………………………........... 20...…………………………........... 30...…………………………........... 
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กิจกรรมท่ี 3 

ผลที่จะเกิดตามมา 

ค าชี้แจง 

 1. ในค าถามจะก าหนดสถานการณต์่างๆ มาให้ แล้วให้นักเรียนคาดคะเน 

หรอืท านายผลที่จะเกิดตามมาให้มากที่สุด 

 2. พยายามคิดหาค าตอบให้ได้มากที่สุด และคิดหาค าตอบให้ได้หลายๆ แง่มุม 

ไม่ซ้ าและไม่เหมอืนใคร จะได้คะแนนดี 

 3. ถ้าขอ้ค าถามใดที่ยังคิดหาค าตอบไม่ได้ ให้นักเรียนท าขอ้อื่นที่คิดค าตอบได้

ก่อน เมื่อมีเวลาเหลือจึงค่อยย้อนกลับมาท าใหม่ จงพยายามท าใหค้รบทุกข้อ 

 4. กิจกรรมนีไ้ม่มคี าตอบที่ถูกหรอืผดิ ดังนัน้นักเรียนจงึมีอสิระที่จะคิด 

อย่างเตม็ที่ 

ตัวอย่างค าถาม 

(0) ถ้าคนเราไม่จ าเป็นต้องนอน จะเกิดผลอะไรตามมาบ้าง บอกมาใหม้าก

ที่สุด 

ตัวอย่างค าตอบ 

 1. ต้องท างานตลอดเวลา 

 2. ไม่มยีานอนหลับขาย 

 3. ไม่มเีพลงกล่อมเด็ก 

 4. ต้องทานอาหารมากขึ้น ฯลฯ                  
1. ถ้าหากไม่มคีอมพิวเตอร์ใช้ในการจัดการบริหารงานสารสนเทศ อะไรจะเกิดตามมาบ้าง  บอกมาให้มากที่สุด 

1....…………………………........... 11....…………………………........... 21....…………………………........... 

2....…………………………........... 12....…………………………........... 22....…………………………........... 

3....…………………………........... 13....…………………………........... 23....…………………………........... 

4....…………………………........... 14....…………………………........... 24....…………………………........... 

5....…………………………........... 15....…………………………........... 25....…………………………........... 

6....…………………………........... 16....…………………………........... 26....…………………………........... 

7....…………………………........... 17....…………………………........... 27....…………………………........... 

8....…………………………........... 18....…………………………........... 28....…………………………........... 

9....…………………………........... 19....…………………………........... 29....…………………………........... 

10....…………………………........... 10....…………………………........... 30....…………………………........... 
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กิจกรรมท่ี 4 

การต่อเติม ตกแต่งภาพ 

ค าชี้แจง 

 1. ให้ตอ่เติมและตกแตง่ภาพต่างๆ ที่ก าหนดให้ 

 2. ให้คิดตอ่เติมและตกแต่งภาพใหแ้ปลกใหม่ แตกต่างจากคนอื่น และท าให้เป็น

เรื่องที่นา่สนใจ นา่ตื่นเต้นมากเท่าที่จะท าได้ 

 3. ให้ต้ังช่ือภาพแตล่ะภาพที่วาดเสร็จ ให้แปลใหม ่น่าตื่นเต้นที่สุด 

 4. ให้ตกแต่งภาพด้วยดินสอด า หรือดินสอสใีห้สวยที่สุด โดยใหม้ีความสมจริง

และมีความหมาย 

 

ตัวอย่างภาพที่ต่อเติม ตกแต่ง 
 

 
ภาพที่ก าหนดให้  

ภาพที่ตอ่เติม ตกแต่ง 
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1. 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

ชื่อภาพ........................................... 

2. 

 

 

 
 

 

 

 

 

ชื่อภาพ........................................... 

3. 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

ชื่อภาพ........................................... 

4. 

 

 
 ชื่อภาพ........................................... 
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5. 

 

 

 
 

 
 ชื่อภาพ........................................... 

6. 

 

 
 

 

 

 

 

 

ชื่อภาพ........................................... 

7. 

 

 
 ชื่อภาพ........................................... 
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เกณฑ์การให้คะแนนชิ้นงานความคดิสร้างสรรค์ 

ประเด็นการ

ประเมนิ 

ระดับคะแนน 

มากท่ีสุด 

(5) 

มาก 

(4) 

ปานกลาง 

(3) 

น้อย 

(2) 

น้อยท่ีสุด 

(1) 

1. ความคิดริเร่ิม

กิจกรรมที่ 1 

ประกอบภาพแสดง

ความคดิรเิร่ิม

สรา้งสรรค์ได้

หลากหลาย แปลก

ใหม่ ไม่ซ้ าใคร 

นา่สนใจ  

ชื่อสอดคล้องกับภาพ  

มีความหมายชัดเจน  

และมีเอกลักษณ ์

ประกอบภาพแสดง

ความคดิรเิร่ิม

สรา้งสรรค์ได้

หลากหลายแปลกใหม่  

นา่สนใจ ชื่อสอดคล้อง

กับภาพและมี

ความหมายชัดเจนแต่

ยังไม่มีเอกลักษณ์ 

ประกอบภาพแสดง

ความคดิรเิร่ิม

สรา้งสรรค์ 

ไดห้ลากหลายแปลก

ใหม่เล็กน้อย นา่สนใจ 

ชื่อสอดคล้องกับภาพ

แต่มีความหมายไม่

ชัดเจน ไม่มีเอกลกัษณ ์

ประกอบภาพแสดง

ความคดิรเิร่ิม

สรา้งสรรค์เล็กน้อย

การน าภาพมา

ประกอบ  นา่สนใจ

บางภาพ ชื่อ

สอดคล้องกับภาพ

แต่ความ หมายไม่

ชัดเจน ไม่มี

เอกลักษณ ์

ประกอบภาพแสดง

ความคดิรเิร่ิม

สรา้งสรรค์ 

เล็กน้อย การน า

ภาพมาประกอบ 

ยังไม่นา่สนใจ  

ชื่อไม่สอดคล้องกับ

ภาพและขาด

ความหมาย 

2. ความคิด

คล่องแคล่ว 

กิจกรรมที่ 2 

บอกประโยชน์ได้มาก

ค าตอบไม่ซ้ าใครใน

เวลาจ ากัด สะท้อนถึง

ความคดิที่หลากหลาย

แง่มมุ และชดัเจน 

บอกประโยชน์ได้มาก

ค าตอบไม่ซ้ าใครใน

เวลาจ ากัด สะท้อนถึง

ความคดิที่หลากหลาย

แง่มมุแต่ยังไม่ ชดัเจน 

บอกประโยชน์ของ

สิ่งของไดม้าก แต่ซ้ า

บางส่วน และสะท้อน

ถึงความคิดที่

หลากหลายแต่ยังไม่

ชัดเจน 

บอกประโยชน์ของ

สิ่งของไดน้้อยและ

ซ้ า แต่สะท้อนถงึ

ความคดิที่

หลากหลายเพียง

บางส่วนและยังไม่

ชัดเจน 

บอกประโยชน์ของ

สิ่งของไดน้้อยและ

ซ้ าไม่ไม่สะท้อนถงึ

ความคดิที่

หลากหลายแง่มุม 

และยังไม่ชัดเจน 

3. ความคดิ

ยืดหยุ่น 

กิจกรรมที่ 3 

คาดการณ์ค าตอบใช้

แก้ปญัหาได้มาก 

เนือ้หามากและตรง

ตามหัวข้อทีก่ าหนด

ชัดเจน ไม่ซ้ าอยู่กับรูป

แบบเดิม และไม่

เหมือนใคร 

คาดการณ์ค าตอบใช้

แก้ปญัหาได้มาก 

เนือ้หามากและตรง

ตามหัวข้อทีก่ าหนด

ชัดเจน ไม่ซ้ าอยู่กับรูป

แบบเดิม 

คาดการณ์ค าตอบใช้

แก้ปญัหาได้มาก 

เนือ้หาตรงตามหัวข้อที่

ก าหนดชดัเจน แต่

เนือ้หาซ้ ากับรูป

แบบเดิม 

คาดการณ์ค าตอบ

ใชแ้ก้ปัญหาได้นอ้ย 

เนือ้หาซ้ ากับรูป

แบบเดิม และ

เนือ้หาตรงตาม

หัวข้อที่ก าหนด

บางส่วน 

คาดการณ์ค าตอบ

ใชแ้ก้ปัญหาได้นอ้ย 

เนือ้หาซ้ ากับรูป

แบบเดิมและไม่ตรง

ตามหัวข้อทีก่ าหนด 

4. ความคิด 

ละเอยีดลออ 

กิจกรรมที่ 4 

มกีารต่อเติมแตง่ภาพ

ไดส้วยงามแปลกใหม่

ไม่ซ้ ากับใคร ประณีต 

น่าสนใจ ชื่อสอดคล้อง

กับภาพ และสือ่ความ

ชัดเจน 

มกีารต่อเติมแตง่ภาพ

ไดส้วยงามแปลกใหม่ 

น่าสนใจชื่อสอดคล้อง

กับภาพ และสื่อความ

ไดช้ัดเจน 

มีการต่อเติมแตง่ภาพ

ไดแ้ปลกใหม่ แต่ยังไม่

น่าสนใจชื่อสอดคล้อง

กับภาพ และสื่อความ

ไดช้ัดเจน 

มีการต่อเติมแตง่

ภาพ แต่ไม่แปลก

ใหม่ ไม่น่าสนใจ  

ชื่อสอดคล้อง 

กับภาพ และสื่อ

ความยังไม่ชัดเจน 

มีการต่อเติมภาพ

เล็กน้อย  

ไม่มีการแต่งภาพ 

ชื่อไม่สอดคล้อง  

กับภาพและสื่อ

ความยังไม่ชัดเจน 
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เกณฑ์การให้คะแนนชิ้นงานความคดิสร้างสรรค์ 

 

ระดับคุณภาพ 

17 - 20  หมายถึง  มากที่สุด 

13 - 16  หมายถึง  มาก 

9 - 12  หมายถึง  ปานกลาง 

5 - 8  หมายถึง  น้อย 

4    หมายถึง  น้อยที่สุด 
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แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา การโปรแกรมเบื้องต้น 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ชั้นมัธยมศกึษาปีที่ 3 

ค าชี้แจง 

 1. แบบทดสอบฉบับนี ้เป็นแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก จ านวน 50 ขอ้ 

 2. เวลาส าหรับท าแบบทดสอบ 60 นาที คะแนนเต็ม 50 คะแนน 

 3. ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกที่สุดเพียงข้อเดียว แลว้ท าเครื่องหมายลงใน

ช่องตัวอักษร ก. ข. ค. ง. ของกระดาษค าตอบ 

1. ข้อใดกล่าวถึง กระบวนการท างานของคอมพิวเตอร์ได้ถูกต้อง (วัดความรูค้วามจ า) 

 ก. รับ -> ประมวลผล/จัดเก็บ -> ส่งออก 

 ข. รับ -> ประมวลผล -> ส่งออก 

 ค. รับ -> ส่งออก -> แสดงขอ้มูล 

 ง. รับ -> แสดงข้อมูล -> ส่งออก 

2. ข้อใดกล่าวถูกต้อง เกี่ยวกับ ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ (วัดความเข้าใจ) 

 ก. ซอฟต์แวรร์ะบบ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ ซอฟต์แวรร์ะบบ  

     กับ ฮาร์ดแวร์ 

 ข. ฮาร์ดแวร ์คอื สิ่งที่มองเห็น จับต้องสัมผัสได้ทั้งหมดที่เกี่ยวข้อง 

     กับคอมพิวเตอร์ 

 ค. ซอฟต์แวร์ประยุกต์ เป็นโปรแกรมควบคุมการท างานทั้งหมดของ 

     เครื่องคอมพิวเตอร์ 

 ง. ฮาร์ดแวร์ สามารถท างานได้ทันทีตั้งแต่ที่ซื้อมาจากร้าน 

3. ขอ้ใดอธิบายความหมายได้ถูกต้อง (วัดความเข้าใจ) 

 ก. ภาษาเครื่องเป็นภาษาระดับสูงที่สุดเพราะใช้เลขฐานสองแทนข้อมูล 

 ข. ภาษาแอสเซมบลีเป็นภาษายุคที่ 5 ผูใ้ช้ไม่ต้องสนใจค าสั่ง หรอืล าดับของ 

     ข้อมูลแต่ต้องพิมพ์สิ่งที่ต้องการลงที่เครื่อง 

 ค. ภาษาโปรแกรมเชิงวัตถุ เป็นภาษายุคที่ 4 ใช้เขียนโปรแกรมได้สั้นและชัดเจน 

 ง. ภาษาระดับสูงจะใช้ค าในภาษาอังกฤษแทนค าสั่งต่างๆ  
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4. ท าไม ต้องมีการจ าลองความคิดในการเขียนโปรแกรม (วัดความเข้าใจ) 

 ก. เพื่อแสดงระดับของขั้นตอนการท างานในโครงสร้างควบคุมการท างาน 

     ในกลุ่มเดียวกัน 

 ข. เพื่อก าหนดค่าทางคอมพิวเตอร์ด้านซ้ายของเครื่องหมาย 

 ค. เพื่อใช้ในการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ ส าหรับ บวก ลบ คูณ หาร 

 ง. เพื่อวางแผนขั้นตอนในการเขียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอร์ 

5. ข้อใด กล่าวไม่ถูกต้อง เกี่ยวกับ ประวัตคิวามเป็นมาของโปรแกรม ภาษาโลโก 

 (วัความรูค้วามจ า) 

ก. ภาษาโลโกเป็นทางเลือกใหม่ ส าหรับเด็กในการฝึกทักษะทาง 

  ภาษาคอมพิวเตอร์ 

 ข. ภาษาโลโกมีจุดเริ่มต้นการพัฒนาโปรแกรมจาก ทิมเบอร์เนอร์-ลี 

 ค. ภาษาโลโก สามารถสร้างงานจากจินตนาการ โดยอาศัยความเข้าใจพื้นฐาน 

  ของวิชาคณิตศาสตร์ที่ใชใ้นชีวติประจ าวันได้ 

 ง. โลโก เป็นภาษาที่ง่ายส าหรับเด็ก ชว่ยใหเ้ด็กสามารถเขียนค าสั่งให้หุ่นยนต์ 

  เต่าเคลื่อนที่ ไปมาและเปลี่ยนทิศทางตามที่ตอ้งการ  

จงพิจารณาข้อความต่อไปนี้ 

  เลือกเครื่องมอืและออกแบบขั้นตอน 

  ตรวจสอบและปรับปรุง 

  เคราะหแ์ละก าหนดปัญหา 

  ด าเนนิการแก้ไข 

6. จากข้อความข้างต้น จงเรียงล าดับขั้นตอนการแก้ปัญหาให้ถูกต้อง (วัดการน าไปใช้) 

  ก.       

  ข.  

  ค.       

  ง.  

 

 

บัณ
ฑิต
วทิ
ยาล
ัย ม
หา
วทิ
ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



 
 

321 
 

จงพิจารณาปัญหาต่อไปนี้ แล้วตอบค าถามข้อ 7-8 

  ปริศนาค้นหาเหรียญปลอม : มีเหรียญบาทอยู่ 9 เหรียญ เป็นเหรียญปลอม 

1 เหรยีญ ซึ่งมนี้ าหนักเบากว่าเหรียญจริง จงหาวิธีในการหาเหรียญปลอมโดยการช่ังดว้ย

ตาช่ัง 2 แขน เพียง 2 ครั้งเท่านั้น 

7. ขอ้ใดเป็นเงื่อนไขของโจทย์ในปัญหา “ค้นหาเหรยีญปลอม” (วัดความเข้าใจ) 

  ก. มีเหรียญบาทจ านวน 9 เหรยีญ   

  ข. มีเหรยีญปลอมจ าวน 1 เหรยีญ 

  ค. ช่ังเหรยีญได้เพียง 2 ครั้ง    

  ง. ค้นหาว่าเหรยีญใดเป็นเหรียญปลอม 

8. จุดส าคัญที่สุดที่จะเป็นแนวทางในการหาค าตอบของโจทย์ปัญหานี้คอือะไร (วัดการ

วิเคราะห)์ 

  ก. การแบ่งจ านวนเหรียญเพื่อน าไปช่ัง   

  ข. จ านวนครั้งที่ต้องช่ัง 

  ค. ค้นหาว่าเหรียญใดเป็นเหรียญปลอม  

  ง. ความเที่ยงตรงของตาช่ัง 2 แขน 

จงพิจารณาข้อความแสดงข้ันตอนการจ าลองความคดิ ดังข้อความต่อไปนี้ 

   เริ่มตน้ 

   จบ 

   ซักเสือ้ผา้ 

   ถ้าฝนตกอยู่บ้านอ่านหนังสอื 

   ฝนตกหรอืไม่ 

   ถ้าฝนไม่ตกออกไปเที่ยวสวนสนุก 
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9. จากขั้นตอนการจ าลองความคิด ขอ้ใดเป็นการเรียงล าดับขั้นตอนที่ถูกต้อง (วัดความ

เข้าใจ) 

  ก.     

  ข.  

  ค.     

  ง.  

จงพิจารณาข้อความแสดงข้ันตอนการจ าลองความคดิ เป็นข้อความดังต่อไปน้ี 

   เริ่มตน้ 

   จบ 

   ดูผลการสอบ 

   สอบซ่อม 

   สอบไม่ผ่าน 

   ดูผลประกาศสอบซ่อม 

10. จากขั้นตอนการจ าลองความคิดข้างตน้ ข้อใดเป็นการเรียงล าดับขั้นตอนที่ถูกต้อง  

(วัดความเข้าใจ) 

  ก.     

  ข.  

  ค.     

  ง.  

11. ขอ้ใดต่อไปนีเ้ป็นเท็จ (วัดการวิเคราะห)์ 

  ก. สัญลักษณ์ของการน าข้อมูลเข้าออกโดยทั่วไปใช้รูปสี่เหลี่ยมดา้นขนาน 

  ข. จุดที่มีการตัดสินใจใช้รูปสี่เหลี่ยมขนมเปียกปูน 

  ค. สัญลักษณ์ของการประมวลผลทั่วไปใช้รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 

  ง.  รูปแบบของสัญลักษณ์ที่ใชเ้ขียนแผนผังไม่มีมาตรฐาน 
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12.  หรอืเรียกว่า เต่าโลโก จะปรากฏอยู่สว่นใดของหนา้ต่างโปรแกรมภาษาโลโก 

     (วัดความรูค้วามจ า) 

  ก. แถบช่ือหน้าต่าง 

  ข. หน้าต่างบังคับการ 

  ค. ส่วนแสดงผลข้อความ 

  ง. ส่วนแสดงผลกราฟิก 

จงพิจารณาข้อมูลต่อไปนี้ 

 1. คลิกที่เมน ูFile  Exit 

 2. คลิก  อยู่มุมบนขวาของหนา้ต่าง MSWLogo 

13. ข้อใดคือ ขัน้ตอนการออกจากโปรแกรมภาษาโลโก (วัดการน าไปใช้) 

  ก. ข้อ 1 ถูกเพียงข้อเดียว 

  ข. ขอ้ 2 ถูกเพียงข้อเดียว 

  ค. ขอ้ 1 และ 2 ถูกต้อง 

  ง. ข้อ 1 และ 2 ไม่ถูกต้อง 

14. บ้านของเต่า หมายถึงต าแหน่งใด (วัดความรู้ความจ า) 

  ก. จุดสี่เหลี่ยมสีขาวซ้ายมือด้านบน 

  ข. กลางจอหันหัวไปทางทิศเหนอื 

  ค. กลางจอหันหัวไปด้านล่าง 

  ง. กลางจอหันหัวไปทางไหนก็ได้ 

15. การสร้างวงกลมของเต่าโลโกมีความแตกต่างกับการสร้างวงกลมด้วยวงเวียนอย่างไร  

(วัดการวิเคราะห์) 

  ก.  เต่าโลโกใช้ปากกาเขียนเส้น 

  ข. วงกลมของเต่าโลโกไม่มีจุดศูนย์กลาง 

  ค. เต่าโลโกเดินและเลี้ยวครั้งละ 1 องศา 

  ง. เต่าโลโกสร้างวงกลมได้เพียงครั้งละวง 
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16. การเติมสีในรูปสี่เหลี่ยมต้องใช้ค าสั่งใด (วัดการน าไปใช้) 

  ก. เลือกสี เดินเข้าในรูปสี่เหลี่ยม วางปากกา และ FILL 

  ข. เลอืกสี เดินเข้าในรูปสี่เหลี่ยม ยกปากกา และ FILL 

  ค. เลือกสี เดินเข้าในรูปสี่เหลี่ยม ยกปากกา วางปากกา และ FILL 

  ง. เลือกสี ยกปากกา เดินเข้าในรูปสี่เหลี่ยม วางปากกา และ FILL 

17. หากต้องการวาดรูปสี่เหลี่ยม 2 รูป เมื่อวาดเสร็จเรียบร้อยแลว้ ก่อนวาดภาพที่สองตอ้ง

ใช้ค าสั่งใดก่อน (วัดการน าไปใช้) 

  
  ก. PEN 

  ข. PENUP 

  ค. PENDOWN 

  ง. PENLIGHT 

 

18.  ข้อใดไม่ใช่ค าสั่งที่ใชว้าดรูปสามเหลี่ยมด้านเท่า ความยาวด้านละ 50 หน่วย 

 (วัดการวิเคราะห)์ 

  ก. FD 50 

  ข. RT 120 

  ค. RT 30 

  ง. RT 60 

19. ค าสั่งใดที่ตอ้งการขอ้มูลเป็นองศา (วัดการน าไปใช้) 

  ก. FD, RT     

  ข. RT, LT 

  ค. SETC, SETBK    

  ง. SETRT,SETLT 

1 2 
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20. เมื่อใชค้ าสั่ง SETC หรือค าสั่ง SETBG ต้องตามด้วย (วัดการน าไปใช้) 

 ก. ทิศทาง 

 ข. ต าแหน่งบนจอ 

 ค. องศา 

 ง. รหัสสี 

21. หากต้องการให้เต่าโลโกเดินโดยไม่มรีอยเท้า ใชค้ าสั่งในข้อใด (วัดการน าไปใช้) 

ก. HIDE TURTLE  

ข. PENUP 

ค. SHOW TURTLE  

ง. PENDOWN  

22. จากค าสั่งในกรอบสี่เหลี่ยม เป็นการสร้างรูปอะไร (วัดการ

น าไปใช้) 

  ก. รูปสามเหลี่ยม 

  ข. รูปสี่เหลี่ยมผนืผ้า 

  ค. รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 

  ง. รูปวงกลม 

  FD 100 

  RT 90 

  FD 120 

  RT 90 

  FE 100 

  RT 90 

  FD 120 
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 23.  

 จากค าสั่งขา้งตน้ จะได้ผลลัพธ์เป็นตัวอักษรใด (วัดการน าไปใช้) 

  ก. ด 

  ข. ล 

  ค. ค 

  ง. ส 

24. ข้อใดคือ ค าสั่ง HT และค าสั่ง ST (วัดความรู้ความจ า) 

  ก. HT เป็นค าสั่งซ่อนเต่า ST เป็นค าสั่งแสดงเต่า 

  ข. ST เป็นค าสั่งซ่อนเต่า HT เป็นค าสั่งแสดงเต่า 

  ค. HT เป็นค าสั่งลบภาพ ST เป็นค าสั่งแสดงภาพ 

  ง.  ST เป็นค าสั่งลบภาพ HT เป็นค าสั่งแสดงภาพ 

25. ค าสั่ง REPEAT 6 [FD 50 RT 60] จะได้รูปอะไร (วัดการน าไปใช้) 

  ก. วงกลม 

  ข. ห้าเหลี่ยม 

  ค. หกเหลี่ยม 

  ง. แปดเหลี่ยม 

26. ถ้าจะสร้างรูป 9 เหลี่ยม ขนาด 100 หนว่ย จะใช้ค าสั่งใด (วัดการน าไปใช้) 

  ก. REPEAT 9[FD 100 RT 60] 

  ข. REPEAT 6[FD 100 RT 45] 

  ค. REPEAT 9[FD 100 RT 40] 

  ง. REPEAT 9[FD 100 RT 36] 
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27. พิมพ์ค าสั่ง CS LT 180 ลงในชอ่งป้อนค าสั่งของหน้าต่าง Commander แล้วกดแป้น 

Enter จะปรากฏผลลัพธ์บนหนา้ต่าง MSWLogo Screen ตามข้อใด (วัดการน าไปใช้) 

ก. เต่าหันหัวไปทางทิศตะวันออก 

ข. เต่าหันหัวไปทางทิศตะวันตก 

ค. เต่าหันหัวไปทางทิศเหนือ 

ง. เต่าหันหัวไปทางทิศใต้ 

28. ขอ้ใดคือ การก าหนดค่าระยะเวลาให้ตัวโน้ตออกเสียงดังนานที่สุด (วัดความเข้าใจ) 

 ก. SOUND [523 20] 

 ข. SOUND [659 20] 

 ค. SOUND [523 100] 

 ง. SOUND [659 100] 

29. ขอ้ใดกล่าวไม่ถูกต้องเกี่ยวกับกระบวนความ (วัดการวิเคราะห)์ 

 ก. การตัง้ช่ือของกระบวนความ ตอ้งไม่ซ้ ากับค าสั่งในภาษาโลโก 

 ข. กระบวนความในภาษาโลโกจะเริ่มตน้ด้วย TO ตามด้วยกระบวนความ และ 

  จบด้วย END เสมอ       

 ค. หากต้องการเก็บกระบวนความไว้อย่างถาวรจะต้องบันทึกลงใน 

  หนว่ยความจ าหลัก 

 ง. การท างานครั้งหนึ่งอาจมีการสรา้งกระบวนความหลายๆ กระบวนความได้ 

30. ขอ้ใดกล่าวถูกต้อง เกี่ยวกับความถี่ของเสียงตัวโน้ต (วัดการวิเคราะห)์ 

 ก. ถ้าตัวเลขมีค่ามาก เสียงจะแหลมขึ้น 

 ข. ถ้าตัวเลขมีค่าน้อย เสียงจะแหลมขึ้น 

 ค. ถ้าตัวเลขมีค่าน้อยเสียงจะทุ้ม 

 ง. ข้อ ก. และ ค. ถูก 
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จงพิจารณาข้อความต่อไปนี้ 

  ก าหนดระยะเวลาการหยุดหรือรอคอย 

  เว้นระยะหา่งของเสียงระหว่างตัวโน้ต 

31. จาก  และ  คือคุณสมบัติของค าสั่ง WAIT ในการสรา้งเสียงดนตรี หรือไม่  

  (วัดความรูค้วามจ า) 

 ก. ข้อ  ใช่เพียงข้อเดียว 

 ข. ขอ้  ใช่เพียงขอ้เดียว 

 ค. ขอ้   ใช่ทั้ง 2 ขอ้ 

 ง. ไม่มขี้อใดถูก 

32.  จากกระบวนความข้างต้น ตัวเลข 

262 คอือะไร (วัดความรู้ความจ า) 

  ก. ความถี่ 

  ข. ช่วงเวลา 

  ค. ตัวโน้ต 

  ง. ค าสั่งคอย 

 

 

 

 

 

  TO A 

 SOUND [262 50] 

  END 
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ก าหนดให้ 

 
33. หลักการสร้างภาพเคลื่อนไหว ข้อใดมีหลักการสร้างเหมอืนกัน (วัดการวิเคราะห)์ 

  ก. A เหมอืนกับ B 

  ข. A เหมอืนกับ C 

  ค. B เหมือนกับ C 

  ง. A, B และ C เหมือนกัน 

จงพิจารณา 

  การลบภาพ 

  สั่งเคลื่อนที่ 

  แสดงภาพ 

  ท าซ้ ากันไปเรื่อยๆ 

34. ข้อใดเรียงล าดับขั้นตอน การสร้างภาพเคลื่อนไหวในภาษาโลโก ได้ถูกต้อง (วัดการ

น าไปใช้) 

  ก.  

  ข.  

  ค.  

  ง.  

35. ข้อใดไม่ใช่ประโยชน์ของการสร้างชิน้งานหรือโครงงาน (วัดการวิเคราะห)์ 

  ก. เปิดโอกาสใหน้ักเรียนแสดงความสามารถตามศักยภาพของตนเอง 

  ข. สง่เสริมกระบวนการคิด การแก้ปัญหา การตัดสินใจของผู้เรยีน 

  ค. เป็นสิ่งที่ยุ่งยากต่อการปฏิบัติ 

  ง. ส่งเสริมความสัมพันธ์ในการท างานกลุ่ม 

 

ภาพเคลื่อนไหวในภาพยนตร ์

ภาพการ์ตูนเคลื่อนไหว 
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36. ปัจจัยใดที่ส าคัญที่สุดในการสร้างโครงงานด้วยโปรแกรมโลโกได้ประสบผลส าเร็จ 

(วัดการวิเคราะห์) 

  ก. มีการออกแบบและการวางแผนเป็นอย่างดี 

  ข. การน าเสนอดี 

  ค. ความร่วมมอืร่วมใจของคนในกลุ่มท างาน 

  ง. เลือกหัวข้อตามความสนใจของคนเก่งที่สุดในกลุ่ม 

37. โครงงานสร้างชิน้งานด้วยโปรแกรมโลโกที่ดคีวรเปน็อย่างไร (วัดการวิเคราะห)์ 

  ก. แปลกใหม่ซึ่งยังไม่เคยมีคนท ามาก่อน 

  ข. เป็นโครงงานเก่าที่มคีนท าแล้วแต่น ามาพัฒนาขึน้ใหม่ 

  ค. เป็นโครงงานที่มีความแปลกใหม่เป็นบางสว่น 

  ง. ถูกทุกข้อที่กล่าวมา 

จงพิจารณาข้อความ 

 1. ค าสั่งให้เต่าท างานซ้ าตามจ านวนครั้งที่ตอ้งการ 

 2. ช่วยใหง้านสร้างรูป สามารถท าได้ง่ายและเร็วขึน้ 

 3. เป็นค าสั่งที่ซับซ้อน ยากต่อการเข้าใจ 

38. ขอ้ใดกล่าวถูกต้องที่สุด (วัดการวิเคราะห)์ 

  ก. ข้อ 1 ขอ้ 2 ถูก 

  ข. ขอ้ 1 ขอ้ 3 ถูก 

  ค. ขอ้ 2 ข้อ 3 ถูก 

  ง. ข้อ 1 ข้อ 2 ข้อ 3 ถูก 

39. ถ้าจะสร้างรูป PENTAGON มีดา้น 5 ด้าน มีมุม 5 มุม จะใช้ค าสั่งใด (วัดการน าไปใช้) 

  ก. REPEAT 5 [FD 100 RT 60] 

  ข. REPEAT 5 [FD 100 RT 42] 

  ค. REPEAT 5 [FD 100 RT 72] 

  ง. REPEAT 5 [FD 100 RT 100] 
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พิจารณาภาพ 

 
40. จากแผนภาพเป็นขั้นตอนของการสร้างภาพเคลื่อนไหวในโปรแกรมโลโก จงเตมิ

ข้อความของหมายเลข 2 และหมายเลข 3 ที่ขาดหายไป (วัดความเข้าใจ) 

  ก. 2  สั่งเคลื่อนที่ 3  ลบภาพ 

  ข. 2  ลบภาพ 3  สั่งเคลื่อนที่ 

  ค. 2  ท าซ้ า 3  สั่งเคลื่อนที่ 

  ง. 2  ลบภาพ 3  ท าซ้ า 

41. กระบวนความ to superstar นีม้ีตัวแปรกี่ตัวแปร (วัดความเข้าใจ) 
 

  

 ก. ไม่มเีลย 

 ข. 2 ตัวแปร 

 ค.  3 ตัวแปร 

  ง. 6 ตัวแปร 

to  superstar :size :angle 

    fd :size 

    rt :angle 

    superstar :size :angle 

end  

 

42. กระบวนความนี้มกีระบวนความย่อยที่มตีัวแปรกี่กระบวนความ (วัดความเข้าใจ) 
 

 

 ก. 1 กระบวนความ 

 ข. 2 กระบวนความ 

 ค. 3 กระบวนความ 

 ง. 4 กระบวนความ 

to beautiful :size 

   stem :size 

   flower :size 

   bk :size * 3 

end 
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43. ขอ้ใดคือแนวคิดในการสร้างภาพใหก้ระพริบ (วัดความเข้าใจ) 

 ก. ก าหนดให้แสดงภาพสลับกันอย่างรวดเร็ว 

 ข. ก าหนดสทีี่เทลงในภาพมากกว่า 1 สีไม่ซ้ ากัน 

 ค. ใช้กระบวนความย่อยมากกว่า 1 กระบวนความ 

 ง.  ใช้กระบวนความย่อยที่มตีัวแปรมากกว่า 1 กระบวนความ   

44. จากกระบวนความ tree ที่มตีัวแปร :size หรอืขนาด ถ้าสั่งใหเ้ต่าโลโกวาดภาพ  

ด้วยค าสั่งดา้นล่างนี ้ภาพจะแตกต่างกันอย่างไร (วัดการวิเคราะห์) 

     1. ภาพแรกใช้ค าสั่ง tree 25 

     2. ภาพที่สองใช้ค าสั่ง tree 90 

 ก. ภาพขนาดเท่ากัน 

 ข.  ภาพแรกจะใหญ่กว่าภาพที่สอง 

 ค.  ภาพแรกจะเล็กกว่าภาพที่สอง 

 ง. ภาพจะขนาดเท่ากันแต่สีภาพที่สองจะมีหลายสีมากกว่า 

45. ขอ้ใดเป็นขั้นตอนการก าหนดตัวแปร 2 ตัว ในกระบวนความ (วัดความเข้าใจ) 

 ก. to A :size 

 ข. to B :angle2 

 ค. to AB :size :angle 

 ง. to ABC XY: YY:  

46. ขอ้ใดหมายถึงกระบวนความย่อย (วัดความรูค้วามจ า) 

 ก. กระบวนความที่มีค าสั่งน้อย 

 ข. กระบวนความที่ไม่มีค่าตัวแปร 

 ค. กระบวนความหลายกระบวนความรวมกัน 

 ง. กระบวนความที่น ามาใช้ในอีกกระบวนความหนึ่ง 

47. ขอ้ใดหมายถึงกระบวนความย่อยที่มตีัวแปร (วัดความรูค้วามจ า) 

 ก. กระบวนความที่มคี าสั่ง :size 

 ข. กระบวนความที่มีตัวแปร 2 ตัวขึ้นไป 

 ค. กระบวนความที่น ามาใช้มากกว่าหนึ่งกระบวนความ 

 ง. กระบวนความที่มีตัวแปรและน ามาใช้ในอีกกระบวนความหนึ่ง 
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48. ขอ้ใดกล่าวถึงตัวแปรสาธารณะในภาษาโลโกถูกต้อง (วัดความรู้ความจ า) 

 ก. ใช้เป็นตัวแปรในโปรแกรมอื่นๆ ได้ 

 ข. ใช้เป็นตัวแปรได้ในกระบวนความนัน้ๆ 

 ค. ใช้เป็นตัวแปรได้โดยไม่ต้องระบุค่าตัวแปร 

 ง. ใช้เป็นตัวแปรได้ทุกระบวนความในชิน้งานนั้น 

49. ขอ้ใดคือขัน้ตอนการใช้ค าสั่งตัวแปรเฉพาะ (วัดการน าไปใช้) 

 ก. make “size 50 

 ข. use “until 50 

 ค. to AA :size :angle 

 ง. to BB :35 :90 :x :y 

50. ขอ้ใดคือรูปแบบค าสั่งตัวแปรสาธารณะ (วัดการน าไปใช้) 

 ก. make “size 50   ข. to BB :size :angle 

 ค. set :repeat 50 :size ง.  to AA :size :angle :35 
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แบบวัดความถนัดทางการเรียน 

ค าช้ีแจง แบบทดสอบฉบับนีม้ี 40 ข้อ เวลาท า 40 นาที 

  ให้เลือกท าเครื่องหมายกากบาท () ทับข้อถูกที่สุดไดเ้พียงข้อเดียวลงใน

กระดาษค าตอบ 

1. จากรูปภาพข้างล่างนี้ ภาพคู่ใดเหมอืนกันทุกประการ 

 
ก. (2), (4)    ข.  (1), (2)   

ค.  (3), (4)    ง.  (1), (4) 

2. รูปสามเหลี่ยมรูปถัดไป มจี านวนจุดเท่าไร 

 
ก. 20      ข.  21    

ค.  22     ง.  23 

3. ภาพที่ขาดหายไปคือขอ้ใด 

 
 

 

 

 

 

ก.            ข.   

ค.            ง.  
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4. รูปหกเหลี่ยมถัดไป มีจ านวนจุดเท่าใด 

 
ก. 19      ข.  29    

ค.  30     ง.  32 

5. จากรูปข้างล่างนี้ ภาพคู่ใดเหมอืนกันทุกประการ 

                                
(1)                   (2)                      (3)                       (4)                   (5) 

ก.  (2), (5)    ข.  (1). (4)      

ค.  (1), (3)    ง.  (2), (4) 

จากข้อ 6-10 ให้พิจารณาดูว่า ภาพใดจาก ก-ง เป็นภาพที่เกิดจากการซ้อนภาพ 2 ภาพ 

ที่ก าหนดให้ทางซ้ายมือ 

 

 

 

 

6.         ก.           ข.            ค.       ง. 

        

7.        ก.              ข.               ค.    ง. 
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ก.              ข.              ค.           ง. 

8. 

 

 

 

 

9.         ก.        ข.                ค.      ง. 

 

 

 

 

10.         ก.         ข.       ค.       ง. 

 

11. เมื่อ a ปีที่แล้วสุดสวยอายุ b ปี อยากทราบว่าอีก c ปีขา้งหน้าสุดสวยอายุกี่ปี 

     ก. a + b - c          ข.  a + b + c         

 ค. b – a + c     ง. b – a - c 

12. พ. หาร ย. มีคา่ระหว่าง 3 กับ 6 ค่าของ พ. และ ย. ควรเป็นอย่างไร 

     ก. พ. = 10, ย = 5      ข. พ. = 12, ย = 4      

 ค. พ. = 25 ย = 5      ง.  พ. = 42, ย = 6 

13. 2   5   8   6   11   ……… ตัวเลขที่อยู่ในชอ่งว่างตรงกับข้อใด 

     ก. 6           ข. 8    

 ค. 9           ง. 12 
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14. ก าหนดให้  2  =  2 

 2 + 4  =  6 

 2 + 4 + 6  =  12 

      2 + 4 + 6 + 8  =  20 

                               ⋮       =   ⋮  

และ 2 + 4 + 6 + 8 + ⋯+ y   =  72 ค่าของ y เท่ากับเท่าใด  

 ก. 12      ข. 14    

 ค. 16      ง. 18 

15. ผลรวมอายุของพ่อและลูกเท่ากับ 47 ปี ลูกอายุนอ้ยกว่าพ่อ 21 ปี ลูกอายุเท่าไร 

 ก. 13 ปี     ข. 14 ปี    

 ค. 16 ปี     ง. 18 ปี 

16. คู่ของตัวเลขที่เป็นตัวเลือกข้างล่างนี้มี 3 คู่ที่มีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่ง แตม่ี

เลข 1 คู่ ทีไ่ม่มีความสัมพันธ์กันดังกล่าว ตัวเลขคู่นั้นคือข้อใด 

 ก. 64, 4     ข. 625, 5   

 ค. 216, 6           ง. 343, 7 

 

17. ให้พิจารณาตัวเลขในตารางนี้แล้วตอบค าถาม 

              ตัวเลขตัวที่ 2 ในแถวท่ี 9 ตามแนวนอน  

                                   คอืตัวเลขอะไร? 
 

                  ก. 32   ข. 42    

        ค. 47   ง. 57 

 

 

 

 

1       2        3        4        5 

6        7       8        9       10  

11     12     13     14      15 

16      -         -         -         -⋮

         ⋮         ⋮         ⋮         ⋮ 

บัณ
ฑิต
วทิ
ยาล
ัย ม
หา
วทิ
ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



 
 

338 
 

18. ให้หาตัวเลขที่ขาดหายไปของอนุกรมตัวเลขชุดนี้ 

 1,  2,  6,  ?  120.  170  

 ก. 8     ข. 12    

 ค. 24     ง. 60 

19. คา่ของตัวเลขในตัวเลือกข้อใดอยู่ตรงกลางระหว่างเลข 53 กับ 87  

 ก. 70     ข. 65    

 ค. 75     ง. 90 

20. ตัวเลือกในข้อใดมีค่าใกล้เคียงกับ 210 

 ก. 20 × 10           ข. 13 ×16      

 ค. 17 × 12           ง. 4 × 50 

 

อ่านข้อความที่ก าหนดให้อย่างรอบคอบ และใช้ความเข้าใจจากข้อความต่อไปน้ีตอบ

ค าถามตั้งแต่ข้อ 21-24 

 “ฉันนึกแล้วว่าจะต้องเป็นอย่างนัน้ บอกว่าอย่าท าก็ท าจนได้ แค่ล้มหัวโน  

โซ่ไม่หนีบขาก็บุญแล้วขากลับยังต้องแบกกลับอีก นอ้งจะใช้เลยไม่ต้องใช้ รีบซ่อมฉันไป

เตรียมอาหารให้พ่อเอ็ง เดี๋ยวเขากลับมาแล้ว” 

21. สิ่งที่เขาเล่นคืออะไร? 

 ก. โซ่     ข. มีด   

 ค. สเก็ต    ง. จักรยาน 

22. ผูท้ี่ก่อเหตุคอืใคร? 

 ก. พี ่     ข. พอ่   

 ค. นอ้ง    ง. คนใช้ 
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23. ผูพู้ดก าลังมอีารมณอ์ย่างไร? 

 ก. โกรธ    ข. เห็นใจ  

 ค. เครียด    ง. เป็นทุกข์ 

24. ผูพู้ดคือใคร? 

 ก. พ่อ     ข. แม่   

 ค. ยาย    ง. คนครัว 

จงอ่านข้อความต่อไปน้ีแล้วตอบค าถาม ข้อ 25-28  

 “แตค่รั้นสิ้นบุญพ่อแม่เสียแล้ว เจา้หล่อนก็อยู่แตล่ าพังคนเดียว ทนความสาว

มิได้จึงต้องโมเมอยู่กินกับนายโมราเสมียนในกระทรวงพระคลัง แตย่ิ่งได้สามีก็ยิ่งรู้สึก

เดือดร้อนหนักยิ่งขึ้น” 

25. ข้อความนี้ตรงกับสุภาษิตในข้อใด? 

 ก. ผซี้ าด้ามพลอย    ข. อาภัพลับเหมอืนปูน  

 ค. ตกกระไดพลอยโจร  ง. เห็นกงจักรเป็นดอกบัว 

 

26.  “โมเม” ในข้อความนี้หมายถึงข้อใด? 

 ก. จ าใจ    ข. ปลงใจ   

 ค. ยินยอม   ง. สมยอม 

27.  “บุญ” ในข้อความนี้หมายถึงข้อใด? 

 ก. ที่พึ่ง    ข. ชีวติ    

 ค. ความดี   ง. ความสุข 

28. เรื่องนีค้วรจะอยู่ในนวนิยายประเภทใด? 

 ก. ชวีิต    ข. น้ าเน่า   

 ค. สะท้อนสังคม ง. ประชดประชัน 
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จงอ่านบทสนทนาต่อไปนี้ แล้วตอบค าถามข้อ 29-30 

 นาย ก : บ้านเมืองของเราเป็นยังไงไปแล้วโว้ย มอืปืนถึงได้เต็มบ้านเต็มเมือง 

ฆ่าแกงกันอยู่ได้ทุกวัน ต ารวจก็พึ่งไม่ได้ แลว้เราจะพึ่งใคร 

 นาย ข : เราต้องรีบเขียนจดหมายไปบอกผู้แทนของเราน าเรื่องเข้สูส่ภาโดยด่วน 

 พนักงาน : จดหมายถึงผูแ้ทนของคุณตอ้งติดแสตมป์เพิ่มนะคะ 

 นาย ก : อ้าว ท าไม่ตอ้งตดิแสตมป์แพงกว่าคนธรรมดา 

 พนักงาน : ก็ผู้แทนของคุณหนมีอืปืนไปอยู่อเมริกาแล้ว 

29. เหตุการณใ์ดในข้อความนี้นา่จะเกิดขึ้นก่อน 

 ก. บ้านเมืองวุ่นวาย   ข. เขยีนจดหมาย  

 ค. มมีอืปืนรับจ้าง   ง. ผู้แทนไปอเมริกา 

30. ถ้าผูแ้ทนไปอเมริกา เหตุการณจ์ะเป็นเชน่ไร? 

 ก. เรื่องเข้าสู่สภา   ข. เรื่องเข้าสู่สภา  

 ค. บ้านเมืองสงบ   ง. ไม่ได้รับจดหมาย 
 

จากข้อ 31 – 35 จงเรยีงข้อความที่ก าหนดให้ตามหมายเลข ว่าเรยีงอย่างไร จงึจะ

ท าให้ได้ความสมบูรณ์ตามหลักการใช้ภาษาไทยมากที่สุด 

31.   1.  เป็นตัวของตัวเองแสดงว่า 

  2. จะไปเข้ากับคนอื่น 

  3. ได้อย่างไร 

  4. เมื่อคนเราไม่ 

  5. เข้ากับตนเองยังไม่ได้แล้ว 

   ก. 1-2-3-4-5  ข. 1-4-5-2-3   

   ค. 2-3-1-4-5  ง. 4-1-5-2-3 
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32.   1. ไม่ค่อยออกมาเป็นวาจา 

                  2. มีแตร่้องกรี๊ดกร๊าด 

                  3. การพูดของเด็ก 

                  4. ก็ไม่คอ่ยได้กระทงความ

  5. แมจ้ะพูดได้แลว้ 

 

 

ก. 3-2-1-5-4   ข. 3-4-5-1-2 

ค. 3-5-4-2-1   ง. 3-4-2-1-5 

33.   1. มันหมดไปแล้ว 

  2. สิ่งนอกกายทั้งหลาย 

  3. บุคคลไม่ควรโศกเศรา้ 

  4. ที่มันผ่านพ้นไปแล้ว 

  5. อาลัยอาวรณ์ถึง 

   ก. 3-1-2-5-4   ข. 2-1-3-5-4   

   ค. 2-3-4-5-1   ง. 3-5-2-4-1 

34.   1. คนเราพูดด้วย 

  2. ปฏิบัติและมีประสบการณ์เช่นตน 

  3. สั่งสอนหรอืน าทางให้ผูอ้ื่น 

  4. มีวัตถุประสงค์ที่จะชีแ้จง 

  5. นักปราชญ์ทางภาษากล่าวว่า 

   ก. 1-4-3-5-2   ข. 1-4-2-5-3   

    ค. 5-1-4-3-2   ง. 5-1-3-4-2 
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35.   1. นรกสวรรค์อะไรก็ได้ให้ต้ังใจ 

  2. ผู้ปฏิบัติที่แท้จรงินั้น 

  3. ชาตหิน้าชาติหลังหรือ 

  4. ปฏิบัติให้ตรงศีล สมาธิ ปัญญา 

  5. ไม่จ าเป็นต้องค านึงถึง 

ก. 2-4-5-3-1   ข. 2-5-3-1-4   

ค. 3-5-1-2-4   ง. 3-1-4-5-2 

จงหาข้อสรุปจากข้อความที่ก าหนดให้โดยตอบค าถาม ข้อ 36-40 ต่อไปนี้ 

36. ไก่ทุกตัวเป็นเป็ด เป็ดทกุตัวเป็นนก ฉะนัน้ 

 ก. นกทุกตัวเป็นไก ่   ข. ไก่ทุกตัวเป็นนก  

 ค. ไก่บางตัวเป็นเป็ด  ง. ไก่บางตัวเป็นเป็ดและนก 

37. ถ้าฉันถูกล็อตเตอรี่รางวัลที่ 1 ฉันจะเลิกเรียนหนังสือ งวดนี้ฉันถูกล็อตเตอรี่รางวัลที่ 1 

สรุปได้อย่างไร 

 ก. ฉันโชคดี     ข. ฉันยังเป็นนักเรียน   

 ค. ฉันเป็นเศรษฐี   ง. ฉันเลิกเรียนหนังสอื 

38. ด าเรยีนเก่งกว่าขาวแต่อ่อนกว่าเขียว แดงเรียนออ่นกว่าเหลืองแตเ่ก่งกว่าเขียว  ใครเก่ง

เป็นที่ 3 

 ก. ด า       ข. ขาว 

 ค. แดง      ง. เขียว   

39. ผู้หญิงชาวเหนือสวยทุกคน ล าไยไม่ใช่ชาวเหนอื ฉะนั้น 

 ก. ล าไยเป็นคนสวย  ข. ล าไยเป็นคนไม่สวย 

 ค. ล าไยต้องเป็นผูห้ญิง ง. ยังสรุปแน่นอนไม่ได้ 

40. ทุกคนต้องตาย สมศรีไม่ตาย ฉะนั้น 

 ก. สมศรเีป็นคน    ข. สมศรีไม่ใช่คน 

 ค. สมศรเีป็นดารา   ง. สมศรีเป็นเทวดา 
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