
ภาษาโลโกและการสรางชิ้นงาน  



ความเปนมาของภาษาโลโก 

เริ่มข้ึนในป พ.ศ.2513 เมื่อกลุมนักวิจัยของสถาบัน

เทคโนโลยีแมสซาชูเซตส นําโดย เซยมัว พาเพิรต 

ไดทําการออกแบบและสรางหุนยนต คลายกับของ 

เกย วอลเทอร เพื่อใหเด็ก ๆ สามารถเขียนโปรแกรมคําสั่ง

ท่ีใชภาษาท่ีเขาใจงาย สั่งใหโปรแกรมทํางานตามท่ีตองการ 

พวกเขาจึงทําการพัฒนาภาษาคอมพิวเตอรขึ้นใหม เรียกวา

ภาษา “โลโก”  



เปนภาษาท่ีงายสําหรับเด็ก ชวยใหเด็กสามารถ

เขียนคําสั่งใหหุนยนตเตา (Logo) เคลื่อนท่ีไป

มาและเปลี่ยนทิศทางตามท่ีตองการ    ภาษาโล

โกจึงเปนทางเลือกใหม สําหรับเด็กในการฝก

ทักษะทางภาษาคอมพิวเตอร และสามารถสราง

งานจากจินตนาการ โดยอาศัยความเขาใจ

พื้นฐานของวิชาคณิตศาสตรท่ีใชใน

ชีวิตประจําวันได  



ในปจจุบันเครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณตาง ๆ มี

ราคาถูก จึงไดมีการพัฒนาโปรแกรมสําเร็จรูปให

สามารถจําลองหุนยนตเตาอิเล็กทรอนิกส เปน

ภาพกราฟกเตา เคล่ือนที่ไปมาบนจอภาพ

คอมพิวเตอร ตอมามีการเปล่ียนแปลงรูปแบบของ

ภาพกราฟกเตา มาเปนภาพสัญลักษณสามเหล่ียม  

 



คําวา “โลโก” หมายถึงหุนยนตเตา สามารถ

เคลื่อนท่ีไปในทิศทางตาง ๆ ไดโดยการควบคุม

จากเครื่องคอมพิวเตอร ในขณะท่ีเคลื่อนท่ีจะ

เขียนรอยทางเดินไปตามทิศทางน้ัน ๆ ดวย 

ผูเขียนโปรแกรมสามารถใชคําสั่งภาษาอังกฤษท่ี

เขาใจไดงาย ๆ  

 



ภาษาโลโกมีจุดเร่ิมต้นการพฒันาโปรแกรมจาก ไบรอนั ฮาร์เวย์ 

และคณะทาํงานทีม่หาวทิยาลยัแคลฟิอร์เนียร์–เบิร์กเลย์ ซ่ึงเรียก

โปรแกรมนีว่้า "โลโกเบิร์กเลย์" หลงัจากน้ันได้มีการพฒันาอย่าง

ต่อเน่ือง ให้สามารถใช้งานภายใต้ระบบปฏิบัตกิารทีแ่ตกต่างกนั 

จากระบบยูนิกซ์ (UNIX) เป็นระบบดอส (DOS) จนถงึ

ปัจจุบัน ยอร์จ มิลส์ ได้พฒันาให้สามารถทาํงานภายใต้

ระบบปฏิบัตกิารวนิโดวส์ได้ เราเรียกโปรแกรมนีว่้า “เอม็เอ

สดบับลวิโลโก”(MSWLogo)  



MSWLogo เปนโปรแกรมรุนที่มีประสิทธิภาพสูงสุดจาก

โปรแกรมโลโกที่มีใชทั้งหมดในขณะน้ี เหมาะสําหรับใชใน

การเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนตน และ

ไดมีการเรียนการสอนเก่ียวกับโปรแกรมน้ีอยางแพรหลาย

ในประเทศสหรัฐอเมริกา ญี่ปุน ออสเตรเลีย และประเทศ

อ่ืน ๆ ทั่วโลก การใชงานสะดวก ไมยุงยาก เหมือน

โปรแกรมอ่ืนๆ  



MSWLogo โปรแกรมนี้จะกระตุนใหนักเรียนมีความกลาใน

การสรางสรรคงานกราฟกรูปแบบตาง ๆ จากจินตนาการของ

ตนเองไดงาย ชวยใหมีพื้นฐานและความถนัดเบื้องตนในการ

เขียนโปรแกรม นอกจากน้ีความแพรหลายของโปรแกรม 

MSWLogo ท่ีนําไปสอนในโรงเรียนตาง ๆ ทําใหมีการสนับสนุน

ทางดานวิชาการและตัวอยางโปรแกรมท่ีนาสนใจเปนจํานวน

มาก โดยสามารถสืบคนจากอินเทอรเน็ตได  



เมื่อเรารูจักกับประวัติความ

เปนมาของโลโกกันแลว คราวนี้ 

มาดูหนาตาของโปรแกรมกัน

ดีกวา  



หนาตาของ

โปรแกรม  



hbhg 

คําสั่งพื้นฐานในการ เขียนโปรแกรมโลโก 
   เราสามารถเขียนคําสั่งยอ (Shortcut Commands) ไดดังนี้ 

 

Home   ไมมีคํายอ     กลับไปยังจุดเริ่มตน 

CS        หมายถึง      ClearScreen  (เคลียรหนาจอ) 

HT         หมายถึง      Hide Turtle   (การซอนเตา) 

ST          หมายถึง     Show Turtle  (การแสดงตัวเตา) 

Pu          หมายถึง     Penup  (ยกเตา) 

Pd          หมายถึง     Pendown (วางเตา) 

Fill          หมายถึง    เทสีภายใน 

Pe       =  เปลี่ยนจากปากกาเปนยางลบ 

PPt      =  PenPaint  คือ เปลี่ยนจากยางลบเปนปากกา 

 



คําสั่งพื้นฐานในการ เขียนโปรแกรมโลโก 
   เราสามารถเขียนคําสั่งยอ (Shortcut Commands) ไดดังนี้ 

FD       =    Forward (เดินหนา)  

BK      =     Back  (ถอยหลัง) 

RT       =     Right  (เลี้ยวขวา) 

Lt        =      Left  (เลี้ยวซาย) 

Ellipse = วงรี    เชน  ellipse 100 200 

Circle = วงกลม   เชน  circle 60 

Arc    =   รัศมี   เชน  arc 180  100 

Setsc  = setscreencolor (ใชกําหนดสีฉากหลังของจอภาพ) 

Setpc  = setpencolor (ใชในการเปลี่ยนสีของปากกา) 

Setfc   = setfillcolor (กําหนดสีของพ้ืน) 

Repeat  4 [ fd 100 rt 90]  คือ สรางรูปสี่เหลี่ยม 



เกี่ยวกับสี 
การผสมสี   3 สี  คือ  แดง  เขียว  ฟา   แทนคาต้ังแต  0 ถึง 255   
เชน   setsc [R G B]    =  setsc [50 200 255] 

หรือ สีที่ผสมแลว   ใช setsc  ….   เชน  setsc 3 

 

0   =  สีดํา  1  =   สีน้ําเงิน   2  =   สีเขียว 

4   =  แดง  5  =  มวง  6  =   เหลือง 

7   =  ขาว  8  =  น้ําตาล  9  =   น้ําตาลออน 

                 เปนตนฯ 



การเปลี่ยนสีพื้นจอ 
 Cs 

Setsc [0 0 255]   ไดสี................................ 

Setsc [0 0 0] ไดสี................................ 

Setsc [255 255 255] ไดสี.......................... 

Setsc [10 20 30] ไดสี................................ 

Setsc [255 0 0] ไดสี................................ 

Setsc [0 255 0] ไดสี................................ 

 



การลากเสนส ี
 Cs 

SetPc [0 0 255]   ไดสี................................ 

Fd  100 

SetPc [255 0 0] ไดสี.................................. 

Fd  100 

SetPc [0 255 0] ไดสี.................................. 

Fd  100 

SetPc [0 0 0] ไดสี........................................ 

Fd  100 



กระบวนความ 
  คือ คําสั่งตาง ๆ ที่ใชสั่งเตาใหทํางาน สามารถนํามารวมกันสรางเปน

ชุดคําสั่งเพ่ือทํางานตามตองการ และต้ังชื่อคําสั่งไวเพ่ือความสะดวกในการ

เรียกใช 

  

รูปแบบของกระบวนความ 
 

  To  ชื่อกระบวนความ 

             คําสั่ง 1   

             คําสั่ง 2 

 . 

    . 

  END 

ตัวอยาง เชน 

To  m01 

Repeat 4 [ fd 100 rt 90] 

End 



การเรียกใชกระบวนความ 

โดยพิมพ  Edit “.….  ในสวนท่ีไวปอนคําสั่ง 



การแกไขกระบวนความ 

เลือกเมนู file แลวเลือก edit 



1. การบันทึกกระบวนความที่หนาตาง Editor 

-เลือกเมนู file  

- เลือก Save and Exit 

2. การบันทึกกระบวนความที่หนาตางโปรแกรม 

msw logo 

- เลือกเมนู file 

- เลือก Save as  ระบุที่อยู 



To  m01 

Repeat 4 [ fd 100 rt 90] 

End 

กระบวนความสรางรูปส่ีเหล่ียม 



To  m02 

 m01 Lt 90 

 M01 Lt 90 

 M01 Lt 90 

 M01  

 End 

กระบวนความสรางรูปสี่เหลี่ยม จํานวน 4 รูป 



To  m03 

 m02 

 rt 45 

 m02 

End 

กระบวนความสรางรูปสี่เหลี่ยม ซอนกัน 2 รูป 



Star 

Repeat  5 [fd 100 rt 145] 
 

สรางกระบวนความ Star 

To  star 

  Repeat  5 [fd 100 rt 144] 

End 



1. การบันทึกงานกราฟกท่ีสรางเสร็จแลว 

-เลือกเมนู Bitmap 

- เลือก Save as  แลวระบุที่อยู 

2. การบันทึกกระบวนความเก็บไวใช 

- เลือกเมนู file 

- เลือก Save as  ระบุที่อยู 



1. การเปดภาพกราฟกขึ้นมาแกไข 

-เลือกเมนู Bitmap 

- เลือก Load แลวเลือกไฟลรูป (GiF , bmp 

2. การเปดกระบวนความท่ีเก็บไวมาใชงาน 

- เลือกเมนู file 

- เลือก Load  แลวเลือกกระบวนความที่จะใช(.Lgo) 



คําส่ังพิมพขอความ 

Label “Navamin 

คําสั่งกําหนดของเตาบนจอภาพ 

Setpos [x y] 

เชน  Setpos [-100 50] 

โดย    คา X  เปนตําแหนงในแนวนอน 

          คา Y  เปนตําแหนงในแนวตั้ง 

ตําแหนงเริ่มตนของเตาคือ HOME  คา X = 0 และคา Y = 0 

LABEL [THIS IS TURTLE] 



Setpos [x y] 



รูจักกับตัวแปรในภาษาโลโก 
 ตัวแปร   เปนตัวอักษรหรือตัวอักษรปนตัวเลข  ที่กําหนดขึ้นเพื่อแทน 

คาใดคาหนึ่ง  อาจเปนคาตัวเลข  หรือขอความ  หรือรายการ 

                

ตัวแปร หมายถึง ขอมูลที่มีการกําหนดคาและเปลีย่นแปลงคาดวยคาํสัง่ 

ภายในโปรแกรม  ประกอบดวย   ชื่อตัวแปร   คาตัวแปร    

และตําแหนงที่เก็บคาตัวแปรในหนวยความจํา               

               

 ตัวแปรมีสองชนิด คือ ชนิดตัวเลข (numeric) คือ ตัวแปรที่มีคาเปนตัวเลขใช

คํานวณได   และชนิดสายอักขระ (string) คือตัวแปร 

ที่เปนขอความ  



การกําหนดตัวแปรของภาษาโลโกมี 2 วิธี  

• วิธีแรกเปนการใชคําส่ัง Make  

หรือ ตัวแปรสาธารณะ (global variable)  

• วิธีใชกระบวนความที่มีการกําหนดใหใสคาตัวแปร  
หรือ ตัวแปรเฉพาะงาน (local variable)   



รูปแบบกระบวนความที่มีการกําหนดคาตัวแปร 

คือ 

   To ช่ือกระบวนความ  :ตัวแปร1  :ตัวแปร2  :... 

เชน   To m01 :times :size 

วิธีปอน   Edit “m01:times:size 



ขอควรระวงั  

1.  ตองเวนวรรคระหวางชื่อกระบวนความกับตัวแปร  

และตัวแปรกับตัวแปร  

2.  ตัวแปรทุกตัวตองนําหนาดวยเตรื่องหมาย :   

และ ไมมีชองวางระหวาง :  กับชื่อตัวแปร  

3.  การอางถึงตัวแปรในกระบวนความตองมีเครื่องหมาย :  

กํากับหนาชื่อตัวแปรทุกครั้ง 



เปรียบเทียบกระบวนความที่กําหนดคาคงที่ กับ กําหนดตัวแปร 



การสรางกระบวนความวงกลม 

Edit “N_circle:times:size 

To N_circle :times :size 

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

End 

to cir_cir  :x 

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

end  



การสรางกระบวนความ วงรี 

to  wongree  :x  :y 

repeat 10[ellipse  :x  :y  rt  18] 

end  



to petal :size 

pu fd :size pd 

arc -90 :size 

pu bk :size rt 90 

fd :size rt 90 pd 

arc -90 :size 

pu rt 90 fd :size rt 90 pd 

end 



to flower :size 

repeat 6[petal :size rt 60] 

end 

to stem :size 

fd :size petal :size 

fd :size * 2 

end 



to tree :size 

stem :size 

flower :size 

bk :size * 3 

end 



to myhome 

Pu fd 100 rt 90 pd 

Repeat 3 [ fd 100 lt 120 ] 

Rt  90  

Repeat 5 [ fd 100 lt 90 ] 

Fd 30 lt 90 

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

Pu rt 90 fd 10 lt 90 fd 10 

Setfc [ 220 210 60 ] fill 

Fd 60 

Setfc [ 70 160 210 ] fill 

Fd 70 

Setfc [ 30 250 220 ] fill 

Home 

Lt 90 fd 150 rt 90 fd 100  pd 

End 



to mytree 

Lt 120 

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

Rt 120 

Pu fd 60 pd 

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

Pu fd 20 setfc [ 20 200 60 ] fill 

Rt 170 

Pu fd 60 

Setfc [ 200 140 140 ] fill 

End 



to square  :size 

Repeat 4 [ fd  :size  rt  90 ] 

End 

to move  :x 

Pu  lt  90  fd  :x  rt   90  pd 

End 

to fish  :size 

Rt  45  square  :size  lt 45 

Pu rt 90  fd (:size*sqrt 2) lt 90 

Pd rt 45 square  :size/3 lt  45 

Pu rt 90  bk  (:size*sqrt 2) lt 90 pd 

End 

to fishgo  :size :x  :y 

Ht pd setpc 4 

Fish  :size 

Setpc 7 wait :y 

Fish  :size 

Move :x 

Fishgo :size :x :y 

End 

คําสั่งวาดรูปปลา 



โครงสรางขอมูลและคําสัง่จัดการขอมลู 

1. ตัวเลข คํา และรายการ 
บทบาทของคอมพิวเตอร คือ การประมวลผลขอมูลหรอืการจัดการ

ขอมูล (data processing) ดังนั้นสิ่งสาํคญัของการสัง่ใหคอมพิวเตอร

ทํางานนอกจากคําสัง่ตางๆ คือ ขอมูล  

ภาษาโลโกมีการจัดการขอมูล 3 ชนิด คือ   

-  ตัวเลข (numbers) 

-  คํา (words) 

-  รายการ (List) 



ตัวเลข (numbers) 

ตัวเลข คือ จํานวน ซึ่งเตาจะสามารถนํามา บวก ลบ คูณ หาร 

เปรียบเทียบ  เชน ใชคําสั่ง PRINT  ซึ่งมีรูปแบบดังนี้ 

PRINT จํานวน   หรือ PRINT นิพจน 

ผลลัพธท่ีไดจะแสดงในสวนแสดงผลขอความ 



กิจกรรมเรื่อง ตัวเลข 

2)  พิมพสั่งคําสั่งสําหรับเปรียบเทียบจํานวนในชองปอนคําสั่ง

ดังนี้ 

 PRINT 5=7 

 PRINT 5=(7-2) 

 PRINT 5>7 

 PRINT 5<7 
 



คํา (words) 

คําในภาษาโลโกมีความหมายเหมือนกับคําใน

ภาษาอังกฤษ โดยมีเครื่องหมายอัญประกาศ(“) 

นําหนาเพื่อแสดงวา ส่ิงที่ตามมาเปนคํา 

โดยไมตองมีเครื่องหมายอัญประกาศปดทาย 



กิจกรรมเรื่อง คํา 

1) พิมพคําสั่งตอไปน้ีในชองปอนคําสั่ง 
 PRINT “ 

 PRINT “ HELLO 

 PRINT “ ABCXYZ 

 PRINT “ R2D2 

 PRINT “AB.$-)** 

 PRINT “ 25 

 PRINT “3+4 

 PRINT “25+ “25 



รายการ (List) 

รายการ เปนการที่จะเช่ือมคําใหเปนกลุมโดยอยู

ภายใตวงเล็บกามปู รายการอาจคลุมทั้ง ตัวเลข 

คํา และตัวรายการเอง 



กิจกรรมเรื่อง รายการ 

1) พิมพคําสั่งตอไปน้ีในชองปอนคําสั่ง 
 PRINT [] 

 PRINT [HELLO THERE] 

 PRINT [1 2 3 4 5 6] 

 PRINT [MY NAME IS DANG] 

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

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



คําสั่งจัดการคาํและรายการ 

ในการประมวลผลขอมูล จําเปนตองมีคําส่ัง

จัดการคําและรายการ เพ่ือชวยใหการเขียน

โปรแกรมสามารถใชขอมูลตางชนิดกันไดอยางมี

ประสิทธิภาพ คําส่ัง WORD เปนคําส่ังในการ

รวมคําหลายคําใหเปนคําเดียวกัน และคําส่ัง 

SENTENCE เปนคําส่ังที่ใชในการรวมคํากับ

รายการ และ รายการกับรายการ 



คําสั่ง WORD 

คําส่ัง word ใชสําหรับรวมคํา มีรูปแบบดังนี้ 

  WORD “คําสั่ง 1 “ คําสั่ง 2 

 

ถาตองการเขียนคํามากกวา 2 คํา ใหใสไวในวงเล็บพรอมกับคํา WORD 



กิจกรรมเรื่อง การใชคําส่ัง WORD 

1) พิมพคําสั่งตอไปน้ีในชองปอนคําสั่ง 
 PRINT WORD “BIG “WORD 

 PRINT WORD “WO “RD 

 PRINT (WORD “WO “RD) 

 PRINT WORD “BIG “GER “WORD 

 PRINT (WORD “BIG “GER “WORD) 

 PRINT WORD (“BIG “GER “WORD) 



คําสั่ง SENTENCE 
คําส่ัง sentence ใชในการเช่ือมคํากับคํา  

คํากับรายการ และรายการกับรายการ โดยมีรูปแบบ

ดังนี้ 
SENTENCE “คําที่ 1 “คําที่ 2  เม่ือตองการเชื่อมคํากับคํา  

SENTENCE “คํา [รายการ]  เม่ือตองการเชื่อมคํากับรายการ  

SENTENCE [รายการ][รายการ]  เม่ือตองการเชื่อมรายการกับรายการ  



หมายเหตุ 

1. ถามีคําหรือรายการมากกวา 2 ตัวที่จะมาเช่ือม

ตองใสวงเล็บโดยใหนําคําส่ัง SENTENCE ไวใน

วงเล็บพรอมกับคําหรือรายการที่ตองการเช่ือม 
2. SENTENCE อาจใชตัวยอเปน SE 



กิจกรรมเรื่อง การใชคําส่ัง SENTENCE 

1) พิมพคําสั่งตอไปน้ีในชองปอนคําสั่ง 
 PRINT SENTENCE “A [Word plus a list] 

 PRINT SENTENCE [A List plus A] “Word 

 PRINT SENTENCE “TWO “WORDS 

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

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



คําสั่งตัดคาํ 

โปรแกรมโลโกมีคําสั่งที่ใชในการตัดคํา ซึ่งใชในการ

จัดการขอมูลวิธีหน่ึง คําสั่งเหลาน้ีคือ  FIRST LAST 

BUTFIRST(BF) และ BUTLAST(BL) ใชเมื่อตองการ

สวนหน่ึงสวนใดของคําและรายการ 



กิจกรรมเรื่อง การใชคําส่ังตัดคํา 

1) พิมพคําสั่งตอไปน้ีในชองปอนคําสั่ง 
 PRINT FIRST “HELLO 

 PRINT LAST “HELLO 

 PRINT BUTFIRST “HELLO 

 PRINT BUTLAST “HELLO 

  



กิจกรรมเรื่อง การใชคําส่ังตัดคํา 

1) พิมพคําสั่งตอไปน้ีในชองปอนคําสั่ง 
 PRINT FIRST [HELLO MY FRIEND] 

 PRINT LAST [HELLO MY FRIEND] 

 PRINT BUTFIRST [HELLO MY FRIEND] 

 PRINT BUTLAST [HELLO MY FRIEND]  
 PRINT FIRST BUTFIRST [HELLO MY FRIEND] 

 PRINT BUTFIRST FIRST [HELLO MY FRIEND] 



คําสั่ง READWORD 

การรับขอมูลในการประมวลผล นอกจากจะใสขอมูลลงไป

ในคําสั่งของกระบวนความหรือการเรียกกระบวนความ

แลวอาจจะรับขอมูลโดยการปอนขอมูลขณะทํางานไดโดย

ใชคําสั่ง READWORD รอผูใชพิมพขอมูลเขาไปกรอบ

โตตอบ Input Mode กอนทํางานตามคําสั่งตอไป 



การใชคําสั่ง READWORD 

To TALK 

     Print [Please Type Something for me To Say] 

     Print SE [you just made me say] READWORD 

END 

To BACKTALK 

     Print [Please Type Something for me To Say] 

     Print SE [But I hate to say] READWORD 

     BACKTALK 

END 



To AGREE 

     Print [Tell me Something you like] 

     Print (SE [I like] READWORD [Too]) 

     Print [Tell me Something you hate] 

     Print (SE [I Hate] Readword [Even more Than you Do!]) 

     AGREE 

END 



การใชคําและรายการเปนตัวแปร 

กระบวนความที่มีตัวแปร โดยคาตัวแปรที่กําหนดใหเปน

ขอมูลตัวเลขใชสําหรับเปลี่ยนคาของขนาดหรือรูปราง

ของรูปภาพ  สวนในกิจกรรมน้ีกลาวถึงกระบวนความที่

มีตัวแปร โดยคาของตัวแปรจะเปนคําหรือรายการเพื่อ

สามารถเปลี่ยนแปลงการประมวลผลคําไดหลายรูปแบบ

โดยใชกระบวนความเดียว 



การกําหนดคาตัวแปรเปนคํา รายการ และ

ตัวเลข 
To SPEAK :Message 

     Print [The Message I am going to print is] 

     Print :Message 

END 

ปอนคําสั่งใหเตาทํางานดวยคําสั่งตอไปนี้ 

SPEAK “Hello   ผลที่ไดคือ ................................. 

คาที่กําหนดใหกับตัวแปร Message คือ.....................เปนขอมูลชนิด ...................... 

SPEAK [Now Is The Time] ผลที่ไดคือ.................................. 

คาที่กําหนดใหกับตัวแปร Message คือ.....................เปนขอมูลชนิด ...................... 

SPEAK 103 ผลที่ไดคือ....................................... 

คาที่กําหนดใหกับตัวแปร Message คือ.....................เปนขอมูลชนิด ...................... 



การใชคําสั่ง MAKE กําหนดคาตัวแปรเปน คํา รายการ  

และตัวเลข 

1. ส่ังเตาใหทํางานตามคําส่ังตอไปนี้ในชองปอนคําส่ัง 
 MAKE “message [this is getting silly] 

 PRINT :message 

 MAKE “message “Hello 

 PRINT :message  

 MAKE “message 1000 

 PRINT :message 1000 

 PRINT “message 

 PRINT :message 



การใชคําสั่ง MAKE เพื่อเปลี่ยนคาของตัวแปรชนิดตัวเลข 

1. ส่ังเตาใหทํางานตามคําส่ังตอไปนี้ในชองปอนคําส่ัง 
 MAKE “Number 5 
 PRINT :Number 

 MAKE “Number :Number + 5 

 PRINT :Number 

  



การใชคําสั่ง MAKE เพื่อเปลี่ยนคาของตัวแปรชนิดรายการ

หรือคํา 

1. ส่ังเตาใหทํางานตามคําส่ังตอไปนี้ในชองปอนคําส่ัง 
 MAKE “Message [Hello There] 

 PRINT :Message 

 MAKE “Message Sentence :Message “Friend 

 PRINT :Message 

  



การกําหนดคาตัวแปรเปน คํา รายการ และตัวเลข 

1. สรางกระบวนความ grow :message  
To grow :message 

 PRINT [Type Something new] 

 MAKE “NewPart Readword 

 MAKE “ 
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