
      
 ปัจจุบันน้ีนับเป็นยุคแห่งข้อมูลและข่ าวสารที่ เรียกกันสั้ นๆว่า “ยุคโลกาภิว ัฒน์”   
ความก้าวหน้ าทางเทคโนโลยีเป็น ส่วนส าคัญ ใน ชีวิตป ร ะ จ า ว ัน ข อ ง ม น ุษ ย ์ม า ก ขึ ้ น 
“คอมพิวเตอร์” (COMPUTER)  นับว่าเป็นเทคโนโลยปีระเภทหน่ึงที่ก้าวเข ้ามามีบทบาทต่อ
การด ารงชีวิตของมนุษย ์เป็นอย่างมาก การเรียนวิชาคอมพิวเตอร์จึงเป็นส่ิงที่จ  าเป็นส าหรับ
เยาวชนในปัจจุบัน   ดังนั้ นสถานศึกษาต่างๆ  จึงจ ัดให้วิชาคอมพิวเตอร์เป็นส่วนหน่ึงของการ
เรียนการสอน   ในระดบัชั้นอนุบาล  ประถมศึกษา  มธัยมศึกษา  และ อาชีวศึกษา 

  ดงันั้นจึงไดเ้ล็งเห็นความส าคญัในการพฒันาการเรียนการสอนคอมพิวเตอร์ในสถานศึกษา    จึง
ไดจ้ดัท าแผนการจดัการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์โดยเรียบเรียงจากเอกสาร และซอฟแวร์ต่างๆ  ให้กบัแต่
ละสถาบนั และสอดคลอ้งกบัสาระการเรียนรู้ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน   
พ.ศ. ๒๕๕๑   ของกระทรวงศึกษาธิการ เน้ือหาหลกัสูตรประกอบไปดว้ยการใชโ้ปรแกรม Logo Blocks  
เพื่อสร้างค  าสั่งที่ใชใ้นการบงัคบัหุ่นยนตเ์พื่อให้ปฏิบติัตามค าสั่งของผูเ้รียน  ซ่ึงจะเป็นการคิดวิเคราะห์ใน
การท างานนอกจากน้ีภายในเล่มจะมีแบบฝึกหัดทา้ยบท ส าหรับนักเรียนเพื่อเสริมทกัษะทั้งภาคทฤษฎี 
และภาคปฏิบตัิ   เม่ือนกัเรียนไดเ้รียนรู้ และฝึกปฏิบติัจนครบเน้ือหาภายในเล่มแลว้ จะท าให้นกัเรียนมี
ความรู้ความสามารถที่จะใช้คอมพิวเตอร์เบื้องต้น        และใช้คอมพิวเตอร์ระบบมัลติมีเดียใน
โปรแกรมต่างๆ   ได ้

     คณะผูจ้ ัดท าได้เรียบเรียงแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์เล่มน้ีขึ้ นมา เพื่อเป็น
ประโยชน์ต่อการเรียนการสอนส าหรับสถานศึกษาต่างๆ และเป็นการเตรียมความพร้อมใหแ้ก่ผูเ้รียน
ในการน าไปประยกุตก์บัการท างานในยคุปัจจุบนั มิไดมี้จุดมุ่งหมายเพือ่จ  าหน่าย 
 

ค ำน ำค ำน ำ 



 

สารบัญ 
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 4  การเขียนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนต์ตามเส้นทางทีก่ าหนด   59  

หน่วยการเรียนรู้ที่ 5  การเขียนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนต์เคลื่อนที่ในเขตที่ก าหนด   67  
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ค ำอธิบำยรำยวชิำ 

วิชำคอมพวิเตอร์          เวลำ  ๔๐  ชั่วโมง 
 

       มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเข้าใจหลักการและวิธีการท างานของคอมพิวเตอร์  ระบบ
สารสนเทศ  และระบบเครือข่ายเบือ้งต้น  โดยให้ผู้เรียนศึกษา  ความหมาย  บทบาท
ของคอมพิวเตอร์ , ระบบสารสนเทศ  โดยศึกษาในเร่ืองความหมายและประเภท
ของสารสนเทศ  เร่ืองระบบเครือข่าย โดยผู้เรียนศึกษาในด้านความหมาย ประเภท
ของระบบเครือข่ายแบบต่าง ๆ  และใช้โปรแกรมส าเร็จรูปโปรแกรม    Logo  
Blocks  โดยผู้เรียนศึกษาลกัษณะการท างานท่ัวไปของโปรแกรม   ซ่ึงเป็นโปรแกรม
ท่ีใช้ควบคุมการท างานท้ังหมดของรถหุ่นยนต์   ซ่ึงในการเรียนรู้โปรแกรมจะต้อง
สามารถเข้าใจพืน้ฐานค าส่ังของโปรแกรม  ,  รู้จักและเข้าใจส่วนประกอบท่ีบลอ็กท่ี
ใช้แทนค าส่ังในการจัดระบบและรูปแบบของค าส่ังเพื่อบังคับให้รถหุ่นยนต์ท างาน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเป็นไปในทิศทางของผู้เขียนโปรแกรม    เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถเข้าใจวิธีการใช้คอมพิวเตอร์  และสามารถใช้โปรแกรมส าเร็จรูปโปรแกรม  
Logo  Blocks  ในการสร้างช้ินงานได้อย่างถูกต้อง มีจิตส านึกและน าไปใช้ให้เกิด
ประโยชน์สูงสุด 



 

 

 

มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจเห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูล  

การเรียนรู  การสื่อสาร  การแกปญหา  การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ  ประสิทธิผล   

และ มีคุณธรรม 

   

ช้ัน ตัวช้ีวัด  สาระการเรียนรูแกนกลาง 

ม.1 
•  1. อธิบายหลกัการทํางาน บทบาท  

    และประโยชนของคอมพิวเตอร 

 

•  การทํางานของคอมพิวเตอรประกอบดวย                 หนวย

สําคัญ ๕ หนวยไดแก หนวยรับเขา                 หนวยประมวลผล

กลาง  หนวยความจําหลัก  หนวยความจํารอง   และหนวย

สงออก  

•   คอมพิวเตอรมีบทบาทในการชวยอํานวย                      ความ

สะดวกในการดําเนินกิจกรรมตางๆ  และตอบสนองความ

ตองการเฉพาะบุคคลและสังคมมากข้ึน 

•   คอมพิวเตอรมีประโยชนโดยใชเปนเครื่องมือในการทํางาน 

เชน แกปญหา  สรางงาน สรางความบันเทิง  ติดตอสื่อสาร  

คนหาขอมูล 

 •  2. อภิปราย ลักษณะสําคัญ และผลกระทบ

ของเทคโนโลยีสารสนเทศ   

     

•   ลักษณะสําคัญของเทคโนโลยสีารสนเทศ  

    -   ชวยใหการทํางานรวดเร็ว ถกูตองและแมนยํา   

-   ชวยใหการบริการกวางขวางข้ึน  

-   ชวยดําเนินการในหนวยงานตางๆ   

    -   ชวยอํานวยความสะดวกในชีวิตประจําวัน     

•   เทคโนโลยีสารสนเทศมีผลกระทบในดานตางๆ  เชน  

-   คุณภาพชีวิต   

-   สังคม 

-    การเรียนการสอน    

 

 

 

 

สาระที่  3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
 

   



ช้ัน ตัวช้ีวัด  สาระการเรียนรูแกนกลาง 

  3. ประมวลผลขอมูลใหเปนสารสนเทศ • ขอมูลและสารสนเทศ 

      -   ความหมายของขอมลู และสารสนเทศ 

      -   การประมวลผลขอมลูใหเปนสารสนเทศ 

•   ประเภทของขอมลู 

•   วิธีการประมวลผลขอมูล 

•   การจัดการสารสนเทศ  มีข้ันตอนดังนี ้

-  การรวบรวมขอมลูและตรวจสอบขอมูลไดแก การเก็บ

รวบรวมขอมูล  และ             การตรวจสอบขอมูล 

    -  การประมวลผลขอมูล  ไดแก  การรวบรวมเปน    

        แฟมขอมูล  การจัดเรียงขอมลู            การคํานวณ     

        และการทํารายงาน 

-   การดูแลรักษาขอมลู  ไดแก   การจัดเก็บ  การทําสําเนา   การ

แจกจายและการสื่อสารขอมลู และการปรับปรุงขอมูล  

• ระดับของสารสนเทศ 

ม. 2 
 

1. อธิบายหลักการเบ้ืองตนของ                  

การสื่อสารขอมูล  และเครือขายคอมพิวเตอร 

 

• การสื่อสารขอมูล คือการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารจากผู

สงผานสือ่กลางไปยังผูรับ 

•   พัฒนาการของการสื่อสารขอมลู  

•   อุปกรณสื่อสารสาํหรับเช่ือมโยงเครือขายคอมพวิเตอร 

•   ชนิดของเครือขายคอมพวิเตอร 

•   เทคโนโลยีการรับสงขอมูลภายในเครือขายคอมพิวเตอร 

•   ประโยชนของเครือขายคอมพิวเตอร 

   



ช้ัน ตัวช้ีวัด  สาระการเรียนรูแกนกลาง 

  2. อธิบายหลกัการ  และวิธกีารแกปญหาดวย

กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

• กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  เชน                      การ

รวบรวมขอมูล การตรวจสอบความถูกตองของขอมูล การ

ประมวลผลเพื่อใหไดสารสนเทศทีน่ํามาใชในการตัดสินใจ          

การเผยแพรสารสนเทศ 

•   การแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศเปนการ

แกปญหาอยางเปนข้ันตอนโดยใชกระบวนการทางเทคโนโลยี

สารสนเทศมาชวย 

•   การใชคอมพิวเตอรในการแกปญหาทําไดโดยการใช

ซอฟตแวรประยุกตหรือการเขียนโปรแกรม   

•   วิธีการแกปญหา  มีข้ันตอนดังนี ้

     -   การวิเคราะหและกําหนดรายละเอยีดของปญหา 

     -   การวางแผนในการแกปญหาและถายทอดความคิดอยางมี

ข้ันตอน 

     -   การดําเนินการแกปญหา 

 -   การตรวจสอบและปรับปรุง 

 3. คนหาขอมูล  และติดตอสื่อสารผาน

เครือขายคอมพวิเตอร  อยางมีคุณธรรมและ 

จริยธรรม 

•   ความหมายและพัฒนาการอินเทอรเน็ต 

•   การใชงานอนิเทอรเน็ต เชน  

-   ไปรษณียอิเล็กทรอนกิส    

-   blog   

-   การโอนยายแฟมขอมลู   

-   การสืบคนขอมูลและการใชโปรแกรมเรยีกคนขอมูล

(search engine)    

-   การสนทนาบนเครือขาย 

•   คุณธรรมและจริยธรรมในการใชอินเทอรเน็ต 

     -    ผลกระทบของการใชอินเทอรเน็ตกับสังคม 

 -    มารยาท ระเบียบ และขอบังคับในการใชอินเทอรเน็ต 

   



ช้ัน ตัวช้ีวัด  สาระการเรียนรูแกนกลาง 

 4. ใชซอฟตแวรในการทํางาน   •  ซอฟตแวรระบบประกอบดวย ระบบปฏิบัติการ โปรแกรม

แปลภาษา         และโปรแกรมอรรถประโยชน 

•   ซอฟตแวรประยุกตประกอบดวยซอฟตแวรประยุกตทั่วไป 

และซอฟตแวรประยกุตเฉพาะงาน 

•   ใชซอฟตแวรระบบชวยในการทํางาน  เชน  บีบอัด ขยาย  

โอนยายขอมูล  ตรวจสอบไวรัสคอมพิวเตอร 

•   ใชซอฟตแวรประยกุตชวยในการทํางาน  เชน   ใชโปรแกรม

ในการคํานวณและจัดเรียงขอมูล   ใชโปรแกรมชวยคนหา

คําศัพทหรือความหมาย   ใชโปรแกรมเพื่อความบันเทิง 

ม.3 
1.อธิบายหลักการทําโครงงานที่มกีารใช

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

• หลักการทําโครงงาน  เปนการพัฒนาผลงาน                   ที่เกิด

จากการศึกษาคนควา  ดาํเนินการพัฒนาตามความสนใจและ

ความถนัด               โดยใชเทคโนโลยีสารสนเทศ                

 2. เขียนโปรแกรมภาษาข้ันพืน้ฐาน • หลักการพื้นฐานในการเขียนโปรแกรม 

-   แนวคิดและหลักการโปรแกรม โครงสรางโปรแกรม ตัวแปร 

การลําดับคําสั่ง การตรวจสอบเงื่อนไข                     การ

ควบคุมโปรแกรม   คําสั่งแสดงผล  และรับขอมูล การเขียน

โปรแกรม                  แบบงายๆ 

-  การเขียนสคริปต  เชน  จาวาสคริปต   แฟลช 

 3.ใชเทคโนโลยีสารสนเทศนําเสนองานใน

รูปแบบที่เหมาะสมกับลกัษณะงาน 

• การเลือกซอฟตแวรที่เหมาะสมกับลักษณะของงาน 

•   การใชซอฟตแวรและอุปกรณดิจิทัลมาชวย                  ในการ

นําเสนองาน 

 4. ใชคอมพิวเตอรชวยสรางช้ินงานจาก

จินตนาการหรืองานที่ทําในชีวิตประจําวัน 

ตามหลักการทําโครงงานอยางมีจิตสํานึกและ

ความรับผิดชอบ 

• การใชคอมพิวเตอรชวยสรางงานตามหลักการทาํโครงงานโดย

มีการอางอิงแหลงขอมลู ใชทรพัยากรอยางคุมคา                ไม

คัดลอกผลงานผูอื่น ใชคําสภุาพ            และไมสรางความ

เสียหายตอผูอื่น 

 

   



 

วิชาคอมพวิเตอร์                 เวลา     ๒๐    ช่ัวโมง  

ล าดับที่ มฐ/ตชว. สาระส าคญั ช่ือหน่วยการเรียนรู้ 
เวลา   
(ช.ม.) 

น า้หนัก
คะแนน 

๑ ง ๓.๑  หลกัการท างานเบือ้งต้นของ
โปรแกรม Logo Blocks  เช่น การ
ใช้ค าส่ังต่าง ๆ , ส่วนประกอบ , 
การใช้บลอ็กค าส่ัง  

การใช้งานโปรแกรม    Logo 
Blocks  เบือ้งต้น 

  

๒ ง ๓.๑  -  หลกัการท างานของมอเตอร์
และควบคุมการเคลือ่นทีข่อง
มอเตอร์  
- การควบคุมการท างานของ
หุ่นยนต์ด้วยค าส่ังต่าง ๆ ของ
โปรแกรม 

ทกัษะการเขยีนโปรแกรม Logo 
Blocks เบือ้งต้น 

  

๓ ง ๓.๑  -  หลกัการท างานของมอเตอร์
ควบคุมการเคลือ่นที่ 
- หลกัการท างานของ Switch A , 
Switch B 

การเขยีนโปรแกรมควบคุม  
Switch 

  

เวลาตามหน่วย   

สอบปลายปี   

 

โครงสร้างรายวชิา 
 



 

 

      คอมพวิเตอร์                                        เวลา     ๒๐    ช่ัวโมง 

ล าดับที่ มฐ/ตชว. สาระส าคญั ช่ือหน่วยการเรียนรู้ 
เวลา   
(ช.ม.) 

น า้หนัก
คะแนน 

๔ ง ๓.๑  -  น าค าส่ังต่าง ๆ มา
ประยุกต์ใช้ในการควบคุมรถ
หุ่นยนต์ให้เดนิตามเส้นทางที่
ก าหนด 

การเขียนโปรแกรมควบคุมรถ
หุ่นยนต์ตามเส้นทางที่ก าหนด 

  

๕ ง ๓.๑  -  น าค าส่ังต่าง ๆ มา
ประยุกต์ใช้ในการควบคุมรถ
หุ่นยนต์เคลือ่นที่ในเขตที่
ก าหนด 

การเขียนโปรแกรมควบคุมรถ
หุ่นยนต์เคลือ่นที่ในเขตที่
ก าหนด 

  

๖ ง ๓.๑  - น าค าส่ังต่าง ๆ มา
ประยุกต์ใช้ในการควบคุมรถ
หุ่นยนต์ให้หลบส่ิงกดีขวาง 

การเขียนโปรแกรมควบคุมรถ
หุ่นยนต์หลบส่ิงกดีขวาง 

  

๗ ง ๓.๑  
 

-  น าค าส่ังต่าง ๆ มา
ประยุกต์ใช้ในการสร้าง
ช้ินงานหลงัจากที่ได้ศึกษา
การท างานของโปรแกรม
มาแล้ว 

สร้างช้ินงาน   

เวลาตามหน่วย   

สอบปลายปี   

 

โครงสร้างรายวชิา 
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หน่วยการเรียนรู้ที่  1   
การใช้งานโปรแกรม    Logo Blocks  เบือ้งต้น 

 

 

 
 

  มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวดั 
           กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  
                สาระที ่ 3  เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
         มาตรฐาน ง  3.1   เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้ขอ้มูล   
การเรียนรู้   การส่ือสาร   การแกปั้ญหา การท างาน  และอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  มีคุณธรรม  

         ตัวช้ีวัด   
            1.   ง 3.1     อธิบายหลกัการท าโครงงานที่มีการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
            2.   ง 3.1     เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน 
  สาระส าคญั 
          หลกัการท างานเบื้องตน้ของโปรแกรม Logo Blocks  เช่น การใชค้  าสั่งต่าง ๆ  , ส่วนประกอบ ,  
          การใชบ้ล็อกค าสั่ง 
  สาระการเรียนรู้ 
         -  ความรู้ 
              1.  การใชโ้ปรแกรมภาษาเบื้องตน้ 
 2.  ค  าสัง่และรูปแบบของการเปิดใชค้  าสัง่ในโปรแกรม Logo Blocks 
              3.  การใชบ้ล็อกค าสัง่ในโปรแกรม  Logo Blocks 
         -  ทักษะ / กระบวนการ 
               1.  อธิบายความหมายของโปรแกรมภาษาเบื้องตน้ได ้
               2.  อภิปราย และ จ าแนกรูปแบบของโปรแกรมภาษาได ้
               3.   ฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัการใชโ้ปรแกรมภาษา  
         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
               1.  มีวนิยั 
               2.  ใฝ่เรียนรู้ 
               3.  มุ่งมัน่ในการท างาน  
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ภาษาโลโก้ (LOGO Language) 

ภาษาโลโก ้เป็นภาษาที่ใชส้ญัลกัษณ์หรือค าสัง่ง่าย ๆ แทนการท างานของระบบไมโครคอน 
โทรลเลอร์ ซ่ึงส่ือความหมาย สามารถท าใหผู้ใ้ชง้านสามารถเขา้ใจไดท้นัที หลกัการท างานของ 
ภาษาโลโกน้ั้น จะตอ้งพึ่งเคร่ืองมือที่ส าคญัคือ ตวัแปลภาษาโลโก ้ซ่ึงจะท าหนา้ที่แปลภาษาของ 
โปรแกรมที่เขียนขึ้น เพือ่ส่งต่อไปยงัไมโครคอนโทรลเลอร์ใหเ้ขา้ใจและท างานไดต้ามที่เราตอ้งการ 
โดยหลกัการท างานของภาษาโลโกจ้ะตอ้งประกอบดว้ยส่วนส าคญั 2 ส่วนดว้ยกนัคือ 

1. ส่วนฮาร์ดแวร์ เป็นส่วนไมโครคอนโทรลเลอร์ที่บรรจุโปรแกรมแปรภาษาโลโก ้
(LOGO Interpreter) ลงในหน่วยความจ าโปรแกรมภายในตวั และต่อหน่วยความจ าเพิม่เติมเพือ่ใช ้
เก็บโปรแกรมที่ผูใ้ชเ้ขียนขึ้น 

2. ส่วนซอฟตแ์วร์ เป็นส่วนที่ท  าหนา้ที่เป็นพื้นที่เขียนโปรแกรมหรือ เทก็ซ์เอดิเตอร์ 
(Text Editor) จากนั้นจะท าการตรวจสอบไวยกรณ์หรือหลกัภาษาของโปรแกรม พร้อมทั้งคอมไพล ์
โปรแกรมที่ผูใ้ชเ้ขียนขึ้นใหอ้ยูใ่นรูปของ ไบตโ์คด้ (Byte Code) ซ่ึงตวัอินเตอร์พรีตเตอร์สามารถ 
เขา้ใจและน าไปประมวลผลได ้และยงัใชด้าวน์โหลดหรือส่งไบตโ์คด้จากคอมพวิเตอร์ไปยงัตวั 
อินเตอร์พรีตเตอร์อีกดว้ยชุด LOGO 877 สามารถเขียนโปรแกรมควบคุมการท างานได ้
2 รูปแบบ  คือ 
 

    แบบกราฟิก โดยใชโ้ปรแกรม Logo Blocks 
เป็นการเขียนโปรแกรมโดยการน าเอาบล็อกของค าสัง่ต่าง ๆ มาวางต่อกนั 

    แบบตวัอกัษร จะใชโ้ปรแกรม Clicket Logo 
ซ่ึงเป็นโปรแกรมแบบ Open Source ซ่ึงการเขียนโปรแกรมในลกัษณะน้ีจะเหมือนกบั 

การเขียนโปรแกรมบน Text Editor ทัว่ไป 
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1. การติดตั้งโปรแกรม Logo Blocks ตวัไฟลโ์ปรแกรมจะอยูใ่นแผน่ซีดีรอม ใหท้  าตามขั้นตอน 
ดงัต่อไปน้ี ดบัเบิลคลิกที่ไฟลติ์ดตั้ง (Install Logo Blocks1.01) 

 
 
 
 
2. คลิกที่ปุ่ ม                     ที่หนา้ต่าง Introduction 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. คลิกที่ปุ่ ม        ที่หนา้ต่าง Choose Install Folder 
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4. คลิกที่ปุ่ ม                    ที่หนา้ต่าง Choose Shortcut Folder 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. คลิกที่ปุ่ ม                              ที่หนา้ต่าง Pre-Installation Summary 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. โปรแกรมจะท าการติดตั้ง Logo Blocks ในขั้นตอนน้ีใหร้อสกัครู่โปรแกรมจะขึ้นหนา้ต่าง  Install 

Complete ใหค้ลิกที่ปุ่ ม Done  เป็นอนัเสร็จส้ิน    ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Logo Blocks 
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เม่ือการติดตั้งโปรแกรมเสร็จเรียบร้อย และท าการเปิดโปรแกรมขึ้นมาคร้ังแรก 
จะปรากฏหนา้ต่างของโปรแกรม Logo Blocks ดงัรูป 
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เม่ือติดตั้งโปรแกรม Logo Blocks   เสร็จเรียบร้อยแลว้ ในการเรียกใชง้านให้เรียกโปรแกรมจากเมนู 

Start เหมือนโปรแกรมบนวนิโดวส์ทัว่ไป โดยไปที่เมนู Programs  เลือกค าสัง่  Logo Blocks  เลือกค าสัง่  
Logo Blocks หลงัจากที่เปิดโปรแกรมขึ้นมา โปรแกรมจะเปิดหนา้ต่าง About ขึ้นมาก่อนเพือ่แสดง รุ่นของ
โปรแกรม วนัเดือนปีที่ ผลิตโปรแกรม และผูส้ร้างโปรแกรมน้ีขึ้นมา จากนั้นส่วนหนา้ต่าง About ก็จะ
หายไปเอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  เมนูค าส่ังของโปรแกรม Logo Blocks 

  เมนู File                                     ประกอบดว้ยค าสัง่ยอ่ยดงัน้ี 

 

 
#  New      ใชส้ร้างโปรแกรมใหม่ขึ้นมา โดยโปรแกรมจะแสดงหนา้ต่าง 
#  Open    ใชเ้ปิดไฟลท์ี่เคยบนัทึกไว ้ถา้ใชค้  าสัง่น้ีในขณะทีมี่งานคา้งอยูท่ี่หนา้จอ 
#  Save      ใชบ้นัทึกงานเดิมที่น ามาแกไ้ขใหม่ 
#  Save as    ใชบ้นัทึกงานที่สร้างขึ้นมาใหม่ หรืองานเดิมที่ตอ้งการเปล่ียนช่ือใหม่ 
#  Quit      ใชอ้อกจากโปรแกรม 
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    เมนู Edit          ประกอบดว้ยค าสัง่ยอ่ยดงัน้ี 

 

 

 
   

#  Undo  เป็นการยกเลิกการกระท าค  าสัง่คร้ังสุดทา้ย หลงัจากยกเลิกแลว้ เมนู Undo 
จะกลายเป็นเมนู Redo แทนเพือ่ให้ผูใ้ชส้ามารถยกเลิกค าสัง่ Undo ได ้

#  Cut     เป็นค าสัง่ตดับล็อกที่เลือกไวแ้ลว้ เพือ่รอค าสัง่ Paste น าบล็อกที่ตดัไปวาง 
ในต าแหน่งที่ตอ้งการ Copy เป็นค าสัง่คดัลอกบล็อกที่เลือกไว ้เพือ่รอ 
ค  าสัง่ Paste น าบล็อกที่คดัลอกไปวางในต าแหน่งที่ตอ้งการ 

#  Paste    น าบล็อกที่ไดจ้ากค าสัง่ Cut หรือค าสัง่ Copy มาวางไวท้ี่หนา้ต่าง 
สร้างบล็อก 

#  Clear  เป็นการลบบล็อกที่ไดเ้ลือกไวอ้อกจากหนา้ต่างสร้างบล็อก 
#  Select All เป็นการเลือกบลอ็กทั้งหมดที่แสดงอยูบ่นหนา้จอ 
 
#  Preferences  เป็นค าสัง่เรียกเขา้สู่หนา้ต่างการก าหนดค่าเบื้องตน้ใหก้บัโปรแกรม  ใชเ้ลือกพอร์ต

อนุกรมเพือ่ติดต่อส่ือสารกบั Logo Interpreter 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใช้เลือกพอร์ตอนกุรมเพ่ือตดิตอ่ส่ือสาร 
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     เมนู Projects                                                     ประกอบดว้ยค าสัง่ยอ่ยดงัน้ี 
 
 

 
 

#   Download Block    ท  าหนา้ที่ในการดาวน์โหลดโปรแกรมที่เราเขียนขึ้น     ลงบนตวับอร์ดที่มี 
Logo Interpreter รันอยู ่การท างานของเมนูน้ี เหมือนกบัปุ่ มดาวน์โหลดที่อยูด่า้นล่างซา้ยของ
หนา้ต่างโปรแกรม Logo Blocks 

 

 เม่ือเราคลิกที ่    Download Block เพือ่ดาวน์โหลด เมนูจะยงัคง 
คา้งที่หนา้จอ จนกวา่การดาวน์โหลดจะเสร็จส้ิน และถา้คลิกที่ปุ่ ม Download เพือ่ท  าการดาวน์โหลดนั้น ตวั
ปุ่ ม Download จะจมลงไป จนกวา่การดาวน์โหลดจะเสร็จส้ิน ปุ่ มจึงจะคืนตวักลบัมา 
 

#   Display Logo Code  เป็นการแสดงภาษา Logo แบบตวัอกัษร จากบล็อกโปรแกรมที่ 
             เราเขียนขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

#   Run Selected Blocks   เป็นค าสัง่ใช ้Run เฉพาะบล็อกที่ตอ้งการตามทีไ่ดเ้ลือกไว ้โดย
โปรแกรม Logo Blocks จะดาวน์โหลดเฉพาะบล็อกนั้นไปยงั 
บอร์ดที่มี Logo Interpreter รันอยูแ่ลว้สัง่ใหท้  างานทนัที 
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#   Compress Procedure Blocks   เป็นการบีบอดับล็อกโปรแกรมยอ่ยใหอ้ยูใ่นรูปของ
บล็อก ๆ  เดียวโดยที่บล็อกโปรแกรมนั้นยงัท างานไดต้ามปกติ 

 
 

       
 
 
 
 
 
 

#   OpenUp  Procedure Blocks  เป็นการขยายบล็อกโปรแกรมยอ่ยที่ถูกบีบอดัให ้
เป็นปกติเหมือนเดิม 

 
 
 
 
          
 
 

 

#   Clicket Monitor  เป็นหนา้ต่างที่ใชแ้สดงค่าที่รับมาจากบอร์ด Logo เม่ือบอร์ด 
Logo ท าค  าสัง่ Send 

           
 
 
 
 

 

บลอ็กโปรแกรมย่อย 
บลอ็กท่ีบีบอดัเป็นบลอ็กเดียว 
บล็ 

บลอ็กโปรแกรมย่อยท่ีรับการขยายเหมือนเดมิ 

บลอ็กโปรแกรมย่อยท่ีถกูบีบอดั 

แสดงคา่ท่ีรับได้จากบอร์ด    
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บล็อกค าสัง่ทั้งหมดที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรมเพื่อพฒันาบอร์ด นั้น 
สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 5 กลุ่ม โดยแต่ละกลุ่มจะมีพื้นสีของบลอ็กที่แตกต่างกนัไป เพือ่จุดประสงคใ์หจ้ดจ า
ไดง่้าย 

    เป็นกลุ่มแสดงลกัษณะการท างาน ใชบ้ล็อกสีเขียว 

   เป็นกลุ่มค าสัง่ก าหนดเง่ือนไขการควบคุมการท างาน 
ใชบ้ล็อกสีเหลือง 

   เป็นกลุ่มค าสัง่ที่เก่ียวกบัอุปกรณ์เซ็นเซอร์ ใชบ้ล็อกสีแดง 

   เป็นกลุ่มค าสัง่ที่เก่ียวกบัลอจิก ตวัเลข และการค านวณทาง 
คณิตศาสตร์ ใชบ้ล็อกสีน ้ าเงิน 

   เป็นกลุ่มค าสัง่เก่ียวกบัโปรแกรมยอ่ย ใชบ้ล็อกสีม่วง 
 

บลอ็กค าส่ังในกลุ่ม Action (สีเขยีว)    

 ค าส่ังหมุนมอเตอร์   
เป็นค าสัง่ให ้มอเตอร์ A หรือ มอเตอร์ B  หรือทั้งมอเตอร์ A และ B  หมุนตวัอยา่งการใช้

งาน 
 

 

 

 

 

 

 

 

ตวัอยา่งการใชง้าน 
  
 
  

ดบัเบลิคลิก้ท่ีตวับลอ็ก  
คําสัง่เพ่ือเลือกมอเตอร์ 

 

เป็นคําสัง่ให้มอเตอร์  A และมอเตอร์ B  หมนุ 
b หมนุไปเร่ือย ๆ 

 



11 
 
 
 

                 ค าส่ังหยุดมอเตอร์ 
 
เป็นค าสัง่ใหม้อเตอร์ A หรือมอเตอร์ B หรือทั้งมอเตอร์ a และ b หยดุหมุน 

  
 
 
 
 
 
ตวัอยา่งการใชง้าน 
   
 
 
 
 
    
   ค าส่ังก าหนดทิศทางของมอเตอร์ไปด้านหน้าหรือไปด้านหลัง 

-  thisway  เป็นค าสัง่ที่ก  าหนดใหม้อเตอร์หมุนไปขา้งหนา้ ไม่วา่ก่อนหนา้น้ีมอเตอร์ 
                           จะหมุนไปทิศทางใดก็ตาม                                          

 
 -  thatway  เป็นค าสัง่ที่ก  าหนดใหม้อเตอร์หมุนไปขา้งหลงั ไม่วา่ก่อนหนา้น้ีมอเตอร์ 

จะหมุนไปทิศทางใดก็ตาม                                          
 

 
 
 
 
 

ดบัเบลิคลิก้ท่ีตวับลอ็ก 
คําสัง่เพ่ือเลือกมอเตอร์ 

 

เป็นคําสัง่ให้มอเตอร์ A และ B หมนุไป 3 
วนิาที แล้วหยุดหมนุ 
3 วนิาที แล วหยดุหมนุ 
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ตวัอยา่งการใชง้าน        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ค ำส่ังก ำหนดทิศทำงกำรหมุนไปในทิศตรงข้ำม 

 

reverse   เป็นค าสัง่ที่ก  าหนดใหม้อเตอร์หมุนไปในทิศตรงกนัขา้ม กบัทิศทางการ 
หมุนก่อนหนา้น้ี  

 
ตวัอยา่งการใชง้าน 
       
 
 
 
 
 
 
 

สัง่ให้มอเตอร์ a และ b หมนุ โดยมีทิศทางการหมนุไปข้างหน้าเป็นเวลา 3 วนิาที จากนัน้ 
กําหนดทิศทางให้มอเตอร์หมนุไปข้างหลงัเป็นเวลา 3 วนิาที แล้วสัง่ให้มอเตอร์หยดุหมนุ 

เร่ิมตน้ก าหนดทิศทางให้มอเตอร์หมุนไปดา้นหลงัประมาณ 2 วินาที จากนั้นก าหนด 
ทิศทางให้มอเตอร์หมุนไปในทิศตรงกนัขา้มทิศทางให้มอเตอร์หมุนไปในทิศตรงกนัขา้ม 
ซ่ึงก็คือหมุนไปข างหน านั้นเอง 
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   ค ำส่ังให้มอเตอร์ท ำงำนตำมเวลำทีก่ ำหนด 
-  onfor     เป็นค าสัง่ที่ก  าหนดใหม้อเตอร์หมุนเท่ากบัจ านวนเวลาที่ก  าหนด 

หลงัจากนั้นใหอ้อกไปท างานในค าสัง่อ่ืนต่อไป 

     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตวัอยา่งการใชง้าน 
       
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

ดบัเบิลคลิกท่ีบล็อกสีน ้ าเงินเพ่ือก าหนดช่วงเวลาท่ี 
ตอ้งการโดยช่วงเวลามีค่าหน่วยละ 0.1 วินาที เช่น 
ก าหนดค่าเท่ากบั 10 จะเหมือนถึง 1 วินาที 

ดบัเบลิคลกิท่ีตวับลอ็กสีเขียวเพ่ือ 
เลือกมอเตอร์ท่ีต้องการ 

เป็นคําสัง่ท่ีทํางานแบบแบบวนลปู โดยสัง่ให้มอเตอร์หมนุไปข้างหน้า 3 วนิาที 
จากนัน้กําหนดทิศทางให้มอเตอร์หมนุไปข้างหลงัอีก 3 วนิาที 
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   ค าส่ังส่งเสียงออกล าโพง  

-  beep     เป็นค าสัง่ส่งเสียง “ ต้ิด “ ออกทางล าโพง 1 คร้ัง    
 
ตวัอยา่งการใชง้าน 
    
 
 
 
 
 
 
 

   ค าส่ังหน่วงเวลา 
 
        -   wait  ใชห้น่วงเวลาตามคาบเวลาที่ก  าหนด โดยสามารถก าหนดได ้

สูงสุดเท่ากบั 65,535 มีหน่วยเป็น 0.1 วนิาที 
    
 
 
 
 
 
ตวัอยา่งการใชง้าน 
     
 
 
 
 
 
 

เป็นค าสั่ง ท่ีก  าหนดให้ส่งเสียง “ ต้ิด “ ออกทางล าโพงในทุก ๆ 3 วินาที 

 

ดบัเบิลคลิกท่ีบล็อกสีน ้ าเงินเพ่ือก าหนดค่าเวลาในการหน่วงเวลาเวลา 

 

เป็นคําสัง่ท่ีให้ทํางานแบบวนลปูโดยให้สง่เสียงออกทางลําโพง 1 ครัง้ 
จากนัน้ให้หน่วงเวลาออกไป 1 วนิาที แล้วถึงสัง่ให้มอเตอร์ a และ b หมนุเป็นเวลา 3 วนิาที 
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   ค าส่ังอ่านค่านับเวลาจากไทเมอร์และรีเซตค่านับเวลา   

-  timer  เป็นตวัไทเมอร์ที่ท  างานอยา่งอตัโนมติัในตวั Logo877 ซ่ึงตวั 
ไทเมอร์น้ีจะเร่ิมตน้นบัค่าจาก 0 ถึง 65,535 แลว้เร่ิมตน้นบัใหม่ 

 
-  resettime  รีเซตค่าไทเมอร์ใหเ้ร่ิมตน้นบัใหม่ 

 
 
 
ตวัอยา่งการใชง้าน 
 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
   ค าส่ังสร้างช่องว่างเพื่อป้องกันการซ้อนทับ 
 

- Blank  บล็อกน้ีใชเ้ม่ือไม่ตอ้งการใหบ้ล็อกที่วางต่อกนันั้น เกิดการซอ้น 
ทบักนั บล็อกน้ีไม่มีผลใด ๆ กบัการท างานของโปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 

การทํางานจะวนลปูตรวจสอบค่าไทเมอร์ว่า เกิน 100 หรือไม ่ถ้าเกินให้ทําการ 
รีเซตไทเมอร์เพ่ือเร่ิมต้นนับจาก 0 ใหมแ่ล้วให้มอเตอร์ a และ b หมนุ 3 วนิาที 
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  บลอ็กค าส่ังในกลุ่ม Sensor (สีแดง) 

          บล็อกสวิตช์    
-  switch  ใหผ้ลลพัธอ์อกมาเป็นสถานะลอจิกคือ ถูกกดเป็นลอจิก 1 และ 

ไม่ถูกกดเป็นลอจิก 0 มีต  าแหน่งของสวติซ์ให้เลือก 2 จุดคือ 
switcha และ switchb 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Servo motor ด้านซ้าย 
ควบคมุผา่นขา RC2 

Servo motor ด้านขวา 
ควบคมุผา่นขา RC1 

หมนุทวนเข็ม 
 

หมนุตามเขม็ 
 

มอเตอร์ B มอเตอร์ A  
 

ดบัเบิลคลิกท่ีบล็อกสวิตซ ์สีน ้ าแดงเพ่ือเพ่ือเลือก สวิตซ ์A หรือ B 
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ตวัอยา่งการใชง้าน 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   บล็อกเซนเซอร์ sensor 
ตวัอยา่งการใชง้าน 
            
           
 
 
 
 
 
   บล็อกส่งค่าข้อมูลแบบอนุกรม send 

      
เป็นค าสัง่ที่ใชส่้งขอ้มูล ที่อ่านไดจ้ากเซนเซอร์ หรือขอ้มูลตวัแปรหรือขอ้มูลที่ไดจ้ากการ 

สุ่ม ๆ ค่ารูปแบบการส่งขอ้มูลเหมือนกบัมาตรฐานการส่ือสารอนุกรมทัว่ ๆ ไปคือ 
- 9,600 บิตต่อวนิาท ี
- ไม่มีพาริต้ี ( non parity ) 
- จ  านวนบิตขอ้มูล ( data ) 8 บิต 
- บิตหยดุ ( stop ) 1 บิต 

 
 

ตวัโปรแกรมจะวนตรวจสอบการกดสวิตซ์ a ถ้ามีการกดสวติซ์ a จะสัง่ให้มอเตอร์ a b หมนุ 
เป็นเวลา 3 วนิาทีแล้วสัง่ให้ มอเตอร์ a b หยดุหมนุ 

เป็นคําสัง่ ให้ตรวจสอบสถานะของเซนเซอร์ ตําแหน่งกลาง ( MID ) วา่ 
มีการสะท้อนหรือไม่ ถ้าไมมี่การสะท้อน ให้สัง่มอเตอร์หมนุ 1 วนิาทีมี
การสะท อนหรือไม ถ าไม มีการสะท อน ให สัง่มอเตอร

หมนุ 1 วนิาที 
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ตวัอยา่งการใชง้าน 
 

 
 
 
            
         
 
 
         
 
 
 

 ค าส่ังส าหรับบันทกึและเรียกคืนค่าข้อมูล 

เป็นค าสัง่ที่ท  างานกบัพื้นที ่ที่ใชเ้ก็บขอ้มูลซ่ึงมีขนาด 28,672 ไบต ์สามารถรักษาขอ้มูลที่เก็บ 
ไวไ้ดโ้ดยไม่มีไฟเล้ียงจ่ายให้ ค  าสัง่ที่เก่ียวขอ้งมีดงัน้ี 

   บล็อกส าหรับบันทึกค่าข้อมูล   record 

 บล็อกค าสัง่จะน าขอ้มูลที่ตามมาดา้นหลงัไปบนัทึกไวใ้นหน่วยความจ าที่ช้ีโดยตวัช้ีขอ้มูล 
( Data Pointer ) หรือ DP จากนั้นจะเพิม่ค่าตวัช้ีขอ้มูลขึ้น 1 ค่า เพือ่ช้ีขอ้มูลในต าแหน่งถดัไป 

  
 
 
   บล็อกส ำหรับลบค่ำข้อมูล   erase 

บล็อกค าสัง่จะท าใหข้อ้มูลในต าแหน่งตามดา้นหลงักลายเป็น 0 
  
    

 
 
 

โปรแกรมสัง่ให้สง่ค่า sensora ออกมาทางพอร์ตอนกุรม ตามด้วยสง่เสียงออก 
ทางลําโพง 1 ครัง้ ไปเร่ือย ๆ 

2 

น าค่า 10 ไปเก็บลงในหน่วย 
ความจ าท่ี  DP  ช้ีขอ้มลู
ความจ าท่ี  DP ช้ีขอ้มลู 

 

ทําการลบหน่วยความจํา 
ตําแหน่งท่ี 10 ให้เป็น  0 
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   บล็อกส าหรับเคลียร์ค่าตัวช้ีข้อมูล   resetdp 

ตวัอยา่งการใชง้าน 
 
 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  บลอ็กค าส่ังในกลุ่ม Control (สีเหลอืง) 

   ค าส่ังรอจนเงือ่นไขเป็นจริง waituntil   

บล็อกค าสัง่การท างาน จะวนลูปอยูท่ี่เดิม จนกวา่เง่ือนไขที่ก  าหนดไวจ้ะเป็นจริง 

ตวัอยา่งการใชง้าน 

     

 

 

 
 
 

เร่ิมต้นด้วยการรีเซตตวัชีต้ําแหน่งข้อมลูให้ไปชีต้ําแหน่งแรก จากนัน้ทําการบนัทึกข้อมลู 
เลข 10 ลงหน่วยความจํา จํานวน 5 ข้อมลู เสร็จแล้วรีเซตตวัชีต้ําแหน่งข้อมลูไปท่ี 
ตําแหน่งแรกอีกครัง้ จากนัน้ทําการลบข้อมลูในตําแหน่งท่ี 1 ให้กลายเป็น 0 
ตําแหน งแรกอีกครัง้   จากนัน้ทําการลบข อมลูในตําแหน งท่ี 1 ให กลายเป น 0 

 

โปรแกรมจะวนลปูการทํางานรอจนกวา่จะมีการกดสวติซ์ท่ีตําแหน่ง switcha จึง 
จะทํางานในส่วนถดัไป คือ ให้มอเตอร์ a และ b หมนุเป็นเวลา 1 วนิาที 
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   ค าส่ังวนลูปซ ้าตามจ านวนรอบที่ระบุ repeat 

บล็อกค าสัง่การท างานของโปรแกรม จะวนรอบท าซ ้ าโปรแกรมที่ตามมาดา้นล่าง จน 
กวา่จะครบตามตวัเลขที่ก  าหนดไว ้โดยสามารถก าหนดตวัเลขไดต้ั้งแต่ 1 ถึง 65,535 

ตวัอยา่งการใชง้าน 

     

 

 

 

 

 

 
   ค าส่ังวนรอบการท างานแบบไม่ส้ินสุด   loop    

 บล็อกค าสัง่การท างานของโปรแกรม จะวนท าค  าสัง่ไปเร่ือย ๆ ไม่มีการหยดุ 

ตวัอยา่งการใชง้าน 

    

 

 

 

 

 

 

การทํางานเป็นการสัง่ให้สง่เสียงออกทางลําโพง 5 ครัง้ โดยเว้นระยะห่างแตล่ะครัง้ 1 วนิาที 
แล้วจึงสัง่ให้มอเตอร์ a และ b หมนุเป็นเวลา 1 วนิาที 
แล วจึงสัง่ให มอเตอร และ b หมนุเป นเวลา  1  วนิาที 

 

เป็นคําสัง่ให้มอเตอร์ a และ b หมนุถอยหลงัและเดนิหน้า 
สลบักนัไปทีละคร่ึงวนิาที ตลอดไป 
สลบักนัไปทีละคร่ึงวนิาที ตลอดไป 
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   ค าส่ังตรวจสอบเงื่อนไข ท าค าส่ังถ้าที่เงื่อนไขเป็นจริง if than 

บล็อกค าสัง่ของโปรแกรมจะท าการตรวจสอบบล็อกขวามือดา้นบน ถา้เง่ือนไขเป็นจริง ใหท้  า 
ค  าสัง่ที่บล็อกขวามือดา้นล่าง ถา้เง่ือนไขไม่เป็นจริงใหข้า้มไปท าค  าสัง่ถดัไป 
ตวัอยา่งการใชง้าน 

 

 

 
          
 
 
 
  
 
 
   ค าส่ังตรวจสอบเงื่อนไข ทางเลือก 2 ทาง   if then else      

บล็อกค าสัง่ของโปรแกรมท าการตรวจสอบเง่ือนไขในบล็อกขวาดา้นบน ถา้เง่ือนไข 
เป็นจริง ใหท้  างานตามค าสัง่ของบล็อกดา้นล่างทางซา้ยมือ แต่ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็ ใหท้  างานตามค าสัง่ 
ของบล็อกดา้นล่างทางขวามือ 
ตวัอยา่งการใชง้าน 
    
 
 
 
 
 
 
 

เป็นการตรวจสอบเง่ือนไข วา่สวติซ์ a ถกูกดหรือไม่ 
ถ้าถกูกดให้ มอเตอร์ a และ b หมนุเป็นเวลา 1 วนิาที 
แล้วไปทําคําสัง่อ่ืนตอ่ไป แตถ้่าสวิตซ์ไมถ่กูกด ให้ข้ามไปทําคําสัง่อ่ืนเลย 

เป็นการตรวจสอบว่า สวติซ์ a ถกูกดหรือไม่ ถ้าถกูกดให้มอเตอร์ a และ b หมนุไปด้านหน้า 
แตถ้่าไมถ่กูกด ให้มอเตอร์ a และ b หมนุไปด้านหลงัแทน 
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 บลอ็กค าส่ังในกลุ ม Number (สีน า้เงนิ) 

   บล็อกส าหรับก าหนดค่าตัวแปร  global variable 

ใชส้ าหรับก าหนดตวัแปร เพือ่น าไปใชง้านในโปรแกรม ในการก าหนดค่าตวัแปร 1 ตวันั้น จะ
ปรากฏบล็อกส าหรับก าหนดค่าตวัแปร และบลอ็กค่าตวัแปรนั้น ๆ ขึ้นมา 

 

  

 

 

 

     

 

ตวัอยา่งการใชง้าน 
 

 

     

 

 

 

 

 
 

ดบัเบลิคลกิท่ี บลอ็ก global variable   
แล้วตัง้ช่ือตวัแปรตามต้องการ เช่น  x1 
 

เกิดบลอ็กตวัแปร บลอ็กสําหรับกําหนด 
คา่ตวัแปร พร้อมทัง้บลอ็กคา่ตวัแปรนัน้ 
ขึน้มา 

 

เร่ิมต้นกําหนดคา่ให้ตวัแปร  x1= 0 จากนัน้ทําการวนลปูเพิม่ค่าตวัแปร  x1 ขึน้ครัง้ละ 1 พร้อมทัง้ 
เปล่ียนแปลงคา่หนว่งเวลาให้เทา่กบัคา่ท่ีเพิ่มขึน้ของ  x1 แล้วสง่เสียงออกลําโพง 1 ครัง้จนกระทัง่ 
คา่ของ  x1 มากกวา่ 100 เง่ือนไขจึงไมเ่ป็นจริง โปรแกรมก็จะไมทํ่างานในสว่นคําสัง่  if then 

 



23 
 
   บล็อกก าหนดค่าตัวแปร   number 

ค่าที่ก  าหนดไดมี้ค่าตั้งแต่ 0 - 65,535 

   บล็อกส าหรับสุ่มค่าตัวเลข   random 

สามารถสุ่มตวัเลขไดต้ั้งแต่ 0 - 255 โดยสามารถก าหนดช่วงการสุ่มไดด้ว้ยการดบัเบิลคลิกที ่
บล็อกน้ี   

 
   

 
 
 
 

ตวัอยา่งการใชง้าน 

            
  
 
 
 
 
  
 
 
 
  
 
   บล็อกส าหรับเปรียบเทียบค่าตัวเลข   < , > , = 
สามารถน าค่าขอ้มูลที่ไดจ้ากเซนเซอร์ , ค่าจากบล็อก random หรือค่าตวัแปรน ามา 

เปรียบเทียบค่ากนั เพือ่น าไปใชก้บัค  าสัง่ตรวจสอบเง่ือนไขต่าง ๆ 

             
 
 

   บล็อกค าส่ังประมวลผลทางลอจิก  and , or   

ดบัเบลิคลกิท่ีบลอ็ก random 
เพ่ือกําหนดช่วงการสุ่ม 

เป็นการสุม่ตวัเลข มาเปรียบเทียบว่ามากกวา่ 100 หรือไม่ 
ถ้ามากกว่าให้มอเตอร์ a หมนุ 1 วนิาที 
แตถ้่าน้อยกวา่ให้มอเตอร์ b หมนุ 1 วนิาที 

บลอ็กสําหรับการเปรียบเทียบ เราสามารถทําการเปล่ียนเคร่ืองหมาย 
ได้โดยการดบัเบลิคลกิท่ีตวับลอ็ก แล้วเลือกเคร่ืองหมายตามต้องการ 
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   And   ใชเ้ปรียบเทียบเงื่อนไขทางลอจิก 2 เงื่อนไข ถา้เง่ือนไขทั้งสองเป็นจริงทั้งคู่ 

ผลลพัธท์ี่ไดจ้ะเป็นจริง แต่ถา้เง่ือนไขตวัใดตวัหน่ึงเป็นเทจ็ ผลลพัธท์ี่ไดจ้ะเป็นเทจ็ 
Or  ใชเ้ปรียบเทียบเงื่อนไขทางลอจิก 2 เงื่อนไข ถา้เง่ือนไขทั้งสองเป็นเทจ็ทั้งคู่ 
ผลลพัธท์ี่ไดจ้ะเป็นเทจ็ แต่ถา้มีเง่ือนไขตวัใดตวัหน่ึงเป็นจริง ผลลพัธท์ี่ไดจ้ะเป็นจริง 

 
ตวัอยา่งการใชง้าน 

 

     
 
 
 
 
 
 
 
   บล็อกค าส่ังประมวลผลทางคณติศาสตร์   + , - , x , / 

ในการประมวลผลทางตวัเลขสามารถท าไดสู้งสุด 16 บิต 

          

   บล็อกค าสัง่บวก 
    
   บล็อกค าสัง่ลบ 
 
   บล็อกค าสัง่คูณ 
 
   บล็อกค าสัง่หาร 
 
 
 
 
 

โปรแกรมจะวนลปูรอตรวจสอบคา่ดวูา่มีการกดสวติซ์ a หรือสวติซ์ b หรือไม ่
ถ้ามีการกด จะสัง่งานให้มอเตอร์ a และ b หมนุเป็นเวลา 1 วนิาที 
ถ ามีการกด จะสัง่งานให มอเตอร และ b หมนุเป นเวลา 1 
วนิาที 
 



25 
 

  บลอ็กค าส่ังในกลุ่ม Procedure 

   บล็อกโปรแกรมหลัก  main    

      เป็นบล็อกเร่ิมตน้ของทุกโปรแกรมสามารถเรียกใชง้านบล็อกน้ีจากโปรแกรมหลกัได้
เพือ่ใหโ้ปรแกรมท างานซ ้ า 
 
 
ตวัอยา่งการใชง้าน 

         
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
   บล็อกเร่ิมต้นโปรแกรมย่อย  proc 

เพือ่ลดความซบัซอ้น จึงควรแยกโปรแกรมในส่วนต่าง ๆ ออกเป็นโปรแกรมยอ่ย โดยเม่ือสร้าง 
โปรแกรมยอ่ยขึ้นมาตวัหน่ึง โปรแกรม Logo Blocks จะช่วยสร้างบล็อกส าหรับน าโปรแกรม 
ยอ่ยไปใชง้านใหท้นัทีโดยอตัโนมติั 
 
 
     
 
  

บลอ็กโปรแกรมหลกั 

 

การทํางานจะกระโดดไปท่ีโปรแกรมหลกัอีกครัง้ 
เม่ือสวติซ์  a ถกูกด 

บลอ็กหลกัของโปรแกรมย่อย 

 
บลอ็กสําหรับนําไปใช้งาน 
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ตวัอยา่งการใชง้าน 

 
 
 

  
 
 
 
 
 

 
 
  
 
 
 
   บล็อกสร้างชุดค าส่ัง 

ในการใชภ้าษา Logo Blocks นั้นบางทีถา้เราตอ้งการเขียนโปรแกรมที่มีความซบัซอ้นหรือ 
โปรแกรมที่ภาษา Logo Blocks ไม่สามารถเขียนได ้เราก็อาจใชบ้ล็อกสร้างชุดค าสัง่มาช่วยได ้โดยการ 
เขียนโปรแกรมโลโกแ้บบตวัอกัษรลงในช่อง Enter Code แลว้เลือกไปที่โหมด Make blocks for 
procedure calls เพือ่ให้โปรแกรม Logo Blocks สร้างบล็อกค าสัง่ขึ้นมาใหม่ ซ่ึงเราสามารถเรียก 
ใชง้านชุดค าสัง่ที่เขียนขึ้นได ้

ดบัเบลิคลกิท่ีบลอ็กหลกัของโปรแกรมย่อย 
เพ่ือเปล่ียนช่ือโปรแกรมย่อย ตามต้องการ 

การทํางานของโปรแกรม จะทําการตรวจสอบวา่ สวติซ์  a ถกูกดหรือไม ่
ถ้าถกูกดจะเข้าไปทํางานตามโปรแกรมย่อย   L 

แตถ้่าไมถ่กูกดจะเข้าทํางานตามโปรแกรมย่อย  R 
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ตวัอยา่งการใชง้าน 
   
 
 
 
      

 
 

ดบัเบลิคลกิเพ่ือเปิดหน้าตา่ง 
Enter Code 

 

คลกิเลือกโหมด 

 

คลกิ  Check Syntax เพ่ือตรวจสอบความถกู 
ต้องของโปรแกรม 

โปรแกรมท่ีเขียนขึน้ไม่มีความผิดพลาด
ผดิพลาด 

 

การทํางานของโปรแกรมจะเร่ิมจากการ 
สง่เสียงออกทางลําโพง 1 ครัง้ จากนัน้จะ 
ทํางานในส่วนของโปรแกรมย่อย data ตอ่ไป 
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ค าส่ัง   จงตอบค าถามตามที่โจทย์ก าหนดให้ต่อไปนี้ ให้ถูกต้อง 
1.   บล็อกค าสัง่ทั้งหมดในโปรแกรม  Logo Blocks  ที่ใชใ้นการเขียนโปรแกรมสามารถแบ่งไดเ้ป็นก่ีกลุ่ม  
อะไรบา้ง 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 

2.   บล็อกค าสัง่ในกลุ่ม Action   ดงัต่อไปน้ีท าหนา้ที่ใด 
 
  …………………………………………………………………………… 
 
  …………………………………………………………………………… 
 
  …………………………………………………………………………… 
 
  …………………………………………………………………………… 
 
  …………………………………………………………………………… 
   
              …………………………………………………………………………… 
 3.   บล็อกค าสัง่ในกลุ่ม  Senser   ในส่วนของ     ประกอบไปดว้ย  switch  ทั้งหมดก่ีต าแหน่ง 
มีช่ือเรียกวา่อะไรบา้ง  และค่าที่ไดจ้ากการกด switch  ดงักล่าวแสดงค่าอยา่งไร 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 

ใบงาน 1 
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 หน่วยการเรียนรู้ที่  2   

   
ทักษะการเขียนโปรแกรม Logo Blocks เบือ้งต้น 

  มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวดั 
 

          กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี  
                สาระที ่ 3  เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
         มาตรฐาน ง  3.1   เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้ขอ้มูล   
การเรียนรู้   การส่ือสาร   การแกปั้ญหา การท างาน  และอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  มีคุณธรรม        
         ตัวช้ีวัด   
            1.   ง 3.1 เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพื้นฐาน       
            2.   ง 3.1 อธิบายหลกัการท าโครงงานที่มีการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 
 

  สาระส าคญั 
 

          หลกัการท างานเบื้องตน้ของโปรแกรม Logo Blocks  เช่น การใชค้  าสั่งต่าง ๆ  , ส่วนประกอบ ,  
          การใชบ้ล็อกค าสั่ง 

  สาระการเรียนรู้ 
-  ความรู้ 
    1.  ทกัษะการเขียนโปรแกรมใน   Logo Blocks  เพือ่บงัคบัรถหุ่นยนต ์
    2.  ค  าสัง่และรูปแบบของการควบคุมการเคล่ือนที่ของมอเตอร์เพือ่บงัคบัรถหุ่นยนต ์
-  ทักษะ / กระบวนการ 
    1.   อธิบายและช้ีแจงทกัษะการเขียนโปรแกรม Logo Blocks ได ้
    2.   ฝึกปฏิบตัิในการเขียนโปรแกรม  Logo Blocks 

             -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
                1.  มีวนิยั 
                2.  ใฝ่เรียนรู้ 
                3.  มุ่งมัน่ในการท างาน  
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ทกัษะการบังคบัรถหุ่นยนต์เคลือ่นทีต่ามทีก่ าหนด 

 การเคล่ือนที่ของรถหุ่นยนตน์ั้นจะอาศยัมอเตอร์ทั้งสองเป็นตวัควบคุมการเคล่ือนที่  โดยรูปแบบ
การเคล่ือนที่นั้นจะสัง่ใหม้อเตอร์ A  และ   มอเตอร์  B  เคล่ือนที่ไปในทิศทางตามตอ้งการโดยที่รูปแบบของ
ค าสัง่ก็สามารถที่จะพฒันาหรือดดัแปลงจากหลกัการท างานของโปรแกรมหลกัมาพฒันาเพิม่เติมได ้  เพือ่ให้
ประสิทธิภาพในการเคล่ือนที่ของรถหุ่นยนตมี์ประสิทธิภาพมากยิง่ขึ้น 
โดยที่การเขียนโปรแกรมในการสัง่งานนั้นเราจะยงัคงใชโ้ปรแกรม  Logo  Blocks  ในการเขียนค าสัง่
ควบคุมรถหุ่นยนต ์

การเขยีนค าส่ังให้รถหุ่นยนต์เดนิหน้า 

 รูปแบบการเขียนโปรแกรมสัง่งานให้รถหุ่นยนตเ์คล่ือนทีไ่ปขา้งหนา้นั้นสามารถท าไดโ้ดยการเลือก
สัง่ให ้  มอเตอร์  A  มอเตอร์  B  เคล่ือนที่ไปขา้งหนา้ตามระยะทางที่ก  าหนดโดยรูปแบบของค าสัง่ใน
โปรแกรม   Logo  Blocks  คือ 

   รูปแบบค าส่ังที ่1 

     

 

 

  

 

โดยปกติหากมีการสัง่มอเตอร์  A   และมอเตอร์  B  เปิดการท างานอยูใ่นสถานะ  ON  มอเตอร์  A   
และมอเตอร์  B  จะหมุนเดินหนา้  ซ่ึงทิศทางการหมุนของมอเตอร์  A  และมอเตอร์  B  
นั้นจะหมุนในลกัษณะทิศทางตรงกนัขา้มกนั  คอื  มอเตอร์  A   จะหมุนในทิศทางตามเขม็นาฬิกา  ส่วน  
มอเตอร์  B  จะหมุนในทิศทางทวนเขม็นาฬิกา 
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รูปแสดงทศิทางการหมุนของมอเตอร์   

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 นอกเหนือจากค าสัง่      เรายงัสามารถที่จะใชค้  าสัง่อ่ืนในการเขียนโปรแกรมสัง่งานรถ
หุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปขา้งหนา้ไดเ้ช่นกนั 
 

  รูปแบบค าส่ังที ่2 

 

            

 

Servo motor ด้านซ้าย 
ควบคมุผา่นขา RC2 

Servo motor ด้านขวา 
ควบคมุผา่นขา RC1 

หมนุทวนเข็ม 
 

หมนุตามเขม็ 
 

มอเตอร์ b 

 
มอเตอร์ a 
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 รูปแบบการเขียนโปรแกรมโดยใช ้   นั้นจะเห็นไดว้า่สามารถที่จะสัง่ให้
มอเตอร์  A  มอเตอร์  B  นั้นเคล่ือนทีไ่ปขา้งหนา้เช่นเดียวกนัแต่รูปแบบการเขียนค าสัง่แบบน้ีจะจบในตวั
ค  าสัง่เอง  คือสัง่ใหม้อเตอร์ A  และมอเตอร์  B  เคล่ือนที่ในเวลาที่เราก าหนด 

              หากใชรู้ปแบบการเขียนค าสัง่แบบแรกจะตอ้งมีการก าหนดระยะเวลาดว้ยค าสัง่   
และหลงัจากที่รถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ตามระยะเวลาที่ก  าหนดแลว้  หากตอ้งการใหม้อเตอร์  A  และมอเตอร์ B  
หยดุหมุน ก็จ  าเป็นจะตอ้งใส่ค  าสัง่เพิม่เขา้ไปอีกคอื     เพือ่ให ้ มอเตอร์  A  และมอเตอร์ B  
หยดุหมุน  ดงัตวัอยา่งการเขียนโปรแกรม 

    รูปแบบค าส่ังที ่3 

 

 

 

 

 
 รูปแบบการเขียนโปรแกรมโดยใช ้          นั้ นจะเห็นได้ว่าสามารถที่จะสั่งให้มอเตอร์  A  
มอเตอร์  B  นั้นเคล่ือนที่ไปขา้งหน้าเช่นเดียวกันแต่รูปแบบการเขียนค าสั่งแบบน้ี  จะตอ้งมีการก าหนด
ระยะเวลาดว้ยค าสัง่            และหลงัจากที่รถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ตามระยะเวลาที่ก  าหนดแลว้  หาก
ตอ้งการใหม้อเตอร์  A  และมอเตอร์ B  หยดุหมุน ก็จ  าเป็นจะตอ้งใส่ค  าสัง่เพิม่เขา้ไปอีกคือ 
 เพือ่ให ้ มอเตอร์  A  และมอเตอร์ B  หยดุหมุน  ดงัตวัอยา่งการเขียนโปรแกรม 

เปรียบเทยีบรูปแบบการเขยีนโปรแกรมให้รถหุ่นยนต์เดนิหน้า 

 

 

แบบที่  1 
แบบที่  2 

แบบที่ 3 
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รูปแบบการเขียนโปรแกรมสัง่งานให้รถหุ่นยนตเ์คล่ือนทีไ่ปดา้นหลงันั้นสามารถท าไดโ้ดยการ
เลือกสัง่ให ้  มอเตอร์  A  มอเตอร์  B  เคล่ือนที่ไปดา้นหลงัตามระยะทางที่ก  าหนด  โดยรูปแบบของค าสัง่ใน
โปรแกรม   Logo  Blocks  คือ 

  รูปแบบค าส่ังที ่1 

 

   

 

 

โดยปกติหากมีการสัง่มอเตอร์  A   และมอเตอร์  B  เปิดการท างานอยูใ่นสถานะ  ON  มอเตอร์  A   
และมอเตอร์  B  จะหมุนเดินหนา้  เราจะใชค้  าสัง่                       มาเป็นตวัก าหนดใหท้ิศทางการหมุนของ
มอเตอร์  A  และมอเตอร์  B   นั้นจะหมุนในลกัษณะทิศทางตรงกนัขา้มกนักบัรูปแบบการสัง่ใหเ้ดินหนา้  
คือ  มอเตอร์  A   จะหมุนในทิศทางทวนเขม็นาฬิกา  ส่วน  มอเตอร์  B  จะหมุนในทิศทางตามเขม็นาฬิกา  
เพือ่ใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ถอยหลงั 

  รูปแบบค าส่ังที ่2 

 

 

 

หากใชรู้ปแบบการเขียนค าสัง่แบบแรกจะตอ้งมีการก าหนดระยะเวลาดว้ยค าสัง่   
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และหลงัจากที่รถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ตามระยะเวลาที่ก  าหนดแลว้  หากตอ้งการใหม้อเตอร์  A  และมอเตอร์ B  
หยดุหมุน ก็จ  าเป็นจะตอ้งใส่ค  าสัง่เพิม่เขา้ไปอีกคอื      เพือ่ให ้ มอเตอร์  A  และมอเตอร์ B  
หยดุหมุน  ดงัตวัอยา่งการเขียนโปรแกรม 

 

เปรียบเทยีบรูปแบบการเขยีนโปรแกรมให้รถหุ่นยนต์ถอยหลงั 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบที่  1 แบบที่  2 
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การเขียนค าสั่งใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนท่ีเป็นรูปส่ีเหล่ียมทางขวา 

          รูปแบบค าส่ัง    มีดงัน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

  รูปแบบการเขียนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนตจ์ะเร่ิมจากการสัง่ให้โปรแกรมตรวจสอบ 
การวนลูปท างานของค าสัง่ที่ก  าหนดให ้ มอเตอร์  A  และมอเตอร์  B  เคล่ือนที่ไปขา้งหนา้ตามระยะเวลาที่
ก  าหนด  จากนั้นสัง่ใหม้อเตอร์  A  ถอยหลงัเป็นเวลา  4  วนิาที   
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  การเขยีนค าส่ังให้รถหุ่นยนต์เคลือ่นทีเ่ป็นรูปส่ีเหลีย่มทางซ้าย 

         รูปแบบค าส่ัง   มีดงัน้ี   

           

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปแบบการเขียนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนตจ์ะเร่ิมจากการสัง่ให้โปรแกรมตรวจสอบ 
การวนลูปท างานของค าสัง่ที่ก  าหนดให ้ มอเตอร์  A  และมอเตอร์  B  เคล่ือนที่ไปขา้งหนา้ตามระยะเวลาที่
ก  าหนด  จากนั้นสัง่ใหม้อเตอร์  B  หมุนถอยหลงัเป็นเวลา  4  วนิาที   
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  การเขยีนค าส่ังให้รถหุ่นยนต์เคลือ่นทีห่มุนเป็นวงกลมทางขวา 

          รูปแบบค าส่ัง  มีดงัน้ี 

 

 

 

 

  

รูปแบบการเขียนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนตจ์ะเร่ิมจากการสัง่ให้โปรแกรมตรวจสอบ 
การวนลูปท างานของค าสัง่ที่ก  าหนดให ้ มอเตอร์  A  และมอเตอร์  B  เคล่ือนที่ไปขา้งหนา้  จากนั้นสัง่ให้
มอเตอร์   A  หมุนถอยหลงั  

  การเขยีนค าส่ังให้รถหุ่นยนต์เคลือ่นทีห่มุนเป็นวงกลมทางซ้าย 

          รูปแบบค าส่ัง   มีดงัน้ี 

 

 

 

 

รูปแบบการเขียนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนตจ์ะเร่ิมจากการสัง่ให้โปรแกรมตรวจสอบ 
การวนลูปท างานของค าสัง่ที่ก  าหนดให ้ มอเตอร์  A  และมอเตอร์  B  เคล่ือนที่ไปขา้งหนา้  จากนั้นสัง่ให้
มอเตอร์   B  หมุนถอยหลงั  
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  การเขยีนค าส่ังให้รถหุ่นยนต์เคลือ่นทีเ่ดินหน้าแบบสลบัฟันปลา 

         รูปแบบค าส่ัง   มีดงัน้ี   

 
 

รูปแบบการเขียนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนตจ์ะเร่ิมจากการสัง่ให้  มอเตอร์  A  และมอเตอร์  B  
เคล่ือนที่ไปขา้งหนา้  จากนั้นก าหนดใหโ้ปรแกรมตรวจสอบการวนลูปตามรูปแบบ 
  รูปแบบการเขียนค าส่ังควบคุมรถหุ่นยนต์เคลื่อนที่เดนิหน้าแบบสลับฟันปลา 

ก าหนดใหม้อเตอร์   A  หยดุหมุน    
ก าหนดใหเ้ฉพาะมอเตอร์  B   เปิด  และสัง่ใหม้อเตอร์ B หมุนเดินหนา้  8  วนิาที 
ก าหนดใหม้อเตอร์   B  หยดุหมุน    
ก าหนดใหเ้ฉพาะมอเตอร์  A   เปิด  และสัง่ใหม้อเตอร์ A หมุนเดินหนา้  8  วนิาที 
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  การเขยีนค าส่ังให้รถหุ่นยนต์เคลือ่นทีเ่ดินถอยหลงัแบบสลบัฟันปลา 

          รูปแบบค าส่ัง    มีดงัน้ี 
  

        

 

 

 

 

 

 

รูปแบบการเขียนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนตจ์ะเร่ิมจากการสัง่ให้  มอเตอร์  A  และมอเตอร์  B  
เคล่ือนที่ถอยหลงั  จากนั้นก าหนดใหโ้ปรแกรมตรวจสอบการวนลูปตามรูปแบบ 

  รูปแบบการเขียนค าส่ังควบคุมรถหุ่นยนต์เคลื่อนที่ถอยหลงัแบบสลับฟันปลา 

ก าหนดใหม้อเตอร์   A  หยดุหมุน    
ก าหนดใหเ้ฉพาะมอเตอร์  B   เปิด  และสัง่ใหม้อเตอร์ B หมุนถอยหลงั  8 วนิาที 
ก าหนดใหม้อเตอร์   B  หยดุหมุน    
ก าหนดใหเ้ฉพาะมอเตอร์  A   เปิด  และสัง่ใหม้อเตอร์ A หมุนถอยหลงั  8 วนิาที 
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  กรณกีารเลีย้วแบบล้อเดียว  ตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมการเล้ียวขวาแบบลอ้เดียว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แสดงภาพกรณีการเลีย้วแบบล้อเดียว 

 

ตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมใหหุ่้นยนตเ์ล้ียวทางขวาแบบลอ้เดียว 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โปรแกรมเร่ิมตน้สัง่งานใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปขา้งหนา้เป็นเวลา 5 วนิาที จากนั้นสัง่ให้ 

หยดุหมนุ 

ทวนเขม็ 

เล้ียวขวา ทวนเขม็ 

หยดุหมนุ 

มองจากด้านซ้าย 

มองจากด้านขวา 
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มอเตอร์ a หยดุหมุน และมอเตอร์ b หมุนเป็นเวลา 2 วนิาที ซ่ึงจะท าใหร้ถหุ่นยนตเ์ล้ียวขวา 
หลงัจากเล้ียวขวาเสร็จเรียบร้อยแลว้ ใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปขา้งหนา้เป็นเวลา 5 วนิาที แลว้สัง่ให ้
มอเตอร์ a และ มอเตอร์ b หยดุหมุน 
ตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมใหหุ่้นยนตเ์ล้ียวทางซา้ยแบบลอ้เดียว 
 
   
 
 
 
 
 

 
โปรแกรมเร่ิมตน้สัง่งานใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปขา้งหนา้เป็นเวลา 5 วนิาที จากนั้นสัง่ให้ 

มอเตอร์ b หยดุหมุน และมอเตอร์ a หมุนเป็นเวลา 2 วนิาที ซ่ึงจะท าใหร้ถหุ่นยนตเ์ล้ียวซา้ย 
หลงัจากเล้ียวซา้ยเสร็จเรียบร้อยแลว้ ใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปขา้งหนา้เป็นเวลา 5 วนิาที แลว้สัง่ให ้
มอเตอร์ a และ มอเตอร์ b หยดุหมุน 
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 กรณกีารเลีย้วแบบสองล้อ  ตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมเล้ียวขวาแบบสองลอ้    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แสดงภาพกรณีการเลีย้วแบบสองล้อเดียว 

 
 
ตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมใหหุ่้นยนตเ์ล้ียวทางขวาแบบสองลอ้ 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 

ทวนเขม็ 

ทวนเขม็ 

ทวนเขม็ 

ทวนเขม็ เลีย้วขวา
ทวนเขม็ 

มองจากด้านขวา 

มองจากด้านซ้าย 
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โปรแกรมเร่ิมตน้สัง่งานใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปขา้งหนา้ เป็นเวลา 5 วนิาที แลว้สัง่ให้ 
มอเตอร์ a หมุนกลบัไปดา้นหลงั เป็นเวลา 1 วนิาที ซ่ึงจะท าให้รถหุ่นยนตเ์ล้ียวไปทางดา้นขวามือ 
จากนั้นสัง่ใหม้อเตอร์ A และมอเตอร์ B เคล่ือนทีไ่ปขา้งหนา้อีก เป็นเวลา 5 วนิาที 
 
ตวัอยา่งการเขียนโปรแกรมใหหุ่้นยนตเ์ล้ียวทางซา้ยแบบสองลอ้    
    
 
 
 
 
 
 
 
 

โปรแกรมเร่ิมตน้สัง่งานใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปขา้งหนา้ เป็นเวลา 5 วนิาที แลว้สัง่ให้ 
มอเตอร์ b หมุนกลบัไปดา้นหลงั เป็นเวลา 1 วนิาที ซ่ึงจะท าให้รถหุ่นยนตเ์ล้ียวไปทางดา้นซา้ยมือ 
จากนั้นสัง่ใหม้อเตอร์ A และมอเตอร์ B เคล่ือนทีไ่ปขา้งหนา้อีก เป็นเวลา 5 วนิาที 
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ค าส่ัง   จงตอบค าถามตามที่โจทยก์ าหนดใหต่้อไปน้ี ใหถู้กตอ้ง 

1.   หากเราตอ้งการใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปขา้งหนา้และขา้งหลงัเราสามารถเขียนโปรแกรมควบคุมการ
ท างานของมอเตอร์ไดอ้ยา่งไร 

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

 
2.   หากเราตอ้งการใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปขา้งหนา้และขา้งหลงัแบบสลบัฟันปลาเราสามารถเขยีน
โปรแกรมควบคุมการท างานของมอเตอร์ไดอ้ยา่งไร 

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

ใบงาน 2 
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หน่วยการเรียนรู้ท่ี  3  

การเขียนโปรแกรมควบคุม  การเขียนโปรแกรมควบคุม  SSwwiittcchh  

 

    มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวดั 
          กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
         มาตรฐาน ง  3.1   เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้ขอ้มูล   
การเรียนรู้   การส่ือสาร   การแกปั้ญหา การท างาน  และอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  มีคุณธรรม  

               ตัวช้ีวัด   
            1.   ง 3.1 ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกบัลกัษณะงาน 
   

  สาระส าคญั 
              หลกัการท างานของมอเตอร์ควบคุมการเคล่ือนที่ และ หลกัการท างานของ Switch A และ Switch B  
   

  สาระการเรียนรู้ 
          -  ความรู้ 
              1.  หลกัการท างานของมอเตอร์ควบคุมการเคล่ือนที ่
              2.  หลกัการท างานของ  Switch A และ Switch B 
 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 
               1.  ศึกษาและอธิบายการใชค้  าสัง่ และการประมวลผลเขา้กบัหุ่นยนต ์
               2.   ฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัค  าสัง่ต่าง ๆ ในโปรแกรม  จากนั้นน าหุ่นยนตท์ดสอบผลลพัธข์องค าสัง่ 
         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
               1.  มีวนิยั 
               2.  ใฝ่เรียนรู้ 
               3.  มุ่งมัน่ในการท างาน  
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การเขียนโปรแกรมเพือ่ใหหุ่้นยนตห์ลบหลีกส่ิงกีดขวางบนรถหุ่นยนต ์ ไดอ้อกแบบใหมี้กนัชน
ดา้นหนา้ซา้ย – ขวา ดงัรูป โดยต าแหน่งกนัชนดา้นซา้ย  จะมีช่ือวา่                      ส่วนกนัชนต าแหน่งขวา
ดา้นช่ือ มีช่ือวา่                       ในการเขียนโปรแกรมควบคุม 
การท างานของรถหุ่นยนต ์จะอา้งช่ือตามต าแหน่งที่ตอ้งการไดเ้ลย 
 

 
 
 

   การบงัคบัใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่หลบหลีกส่ิงกีดขวาง 

การท างานของโปรแกรมจะเร่ิมจากการสัง่งานใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปขา้งหนา้ จากนั้น 
ใหท้  าการตรวจสอบกนัชนทั้งสองดา้นวา่ รถหุ่นยนตเ์คล่ือนไปชนส่ิงกีดขวางหรือไม่ ถา้มีการชน 
เกิดขึ้น ใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ถอยหลงัเป็นเวลา 2 วนิาที จากนั้นใหห้มุนเหวีย่งออกไปจากดา้นที ่
รถหุ่นยนตช์น 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตรวจสอบการชนของ  in0 หรือ in1 
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รูปแบบของการเขียนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนต ์
    
 
 

 
 

 
เร่ิมตน้จากการสัง่ให้รถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ดว้ยค  าสัง่                          จากนั้นรอจนกระทัง่รถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่
ไปชนส่ิงกีดขวาง  ท  าใหปุ้่ ม                                                  ถูกกดนัน่เอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตรวจสอบเงื่อนไขของการกดปุ่ ม                                        วา่ถูกกดที่ปุ่ มใดโดยใช ้if then else ท า
การตรวจสอบเงื่อนไข                                                         
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ถา้เง่ือนไขเป็นจริง ใหท้  างานตามค าสัง่ของบล็อกดา้นล่างซา้ย                              
แต่ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็ ใหท้  างานตามค าสัง่ของบล็อกดา้นล่างทางขวา     
เม่ือท าตามเงื่อนไขเรียบร้อยแลว้ให ้ มอเตอร์ A  และ มอเตอร์ B หมุนเดินหนา้ 
 โปรแกรมยอ่ย       สัง่ใหม้อเตอร์  A  และมอเตอร์ B  หมุนถอยหลงั  2 วนิาที จากนั้นสัง่ให้
มอเตอร์ A  หมุนถอยหลงัอีก 1  วนิาทีเพือ่ออกจากส่ิงกีดขวางดา้นซา้ย 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

โปรแกรมยอ่ย       สัง่ใหม้อเตอร์  A  และมอเตอร์ B   หมุนถอยหลงั  2 วนิาที จากนั้นสัง่
ใหม้อเตอร์ B  หมุนถอยหลงัอีก 1  วนิาทีเพือ่ออกจากส่ิงกีดขวางดา้นขวา 
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กรณทีี่  1  เจอส่ิงกีดขวางให้เปลี่ยนเส้นทางแล้วเดินทางต่อ      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตรวจสอบเงื่อนไขของการกดปุ่ ม                                        วา่ถูกกดที่ปุ่ มใดโดยใช ้if then else ท า
การตรวจสอบเงื่อนไข                                                         
 
 
 
 
 
 
 
ถา้เง่ือนไขเป็นจริง ใหท้  างานตามค าสัง่ของบล็อกดา้นล่างซา้ย                              
แต่ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็ ใหท้  างานตามค าสัง่ของบล็อกดา้นล่างทางขวา     
เม่ือท าตามเงื่อนไขเรียบร้อยแลว้ให ้ มอเตอร์ A  และ มอเตอร์ B หมุนเดินหนา้ 
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กรณทีี่   2  เจอส่ิงกีดขวางให้หยุดแล้วหันหลังกลบั 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ตรวจสอบเงื่อนไขของการกดปุ่ ม                                                 วา่ถูกกดที่ Switch ใด 

โดยใช ้if then else ท าการตรวจสอบเงื่อนไขในบล็อกขวาดา้นบน   
ถา้เง่ือนไขเป็นจริง ใหท้  างานตามค าสัง่ของบล็อกดา้นล่างซา้ย            
คือสัง่ใหร้ถหุ่นยนตเ์ล้ียวหนัหลงักลบั  
ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็ ใหท้  างานตามค าสัง่ของบล็อกดา้นล่างทางขวา           
คือสัง่ใหร้ถหุ่นยนตเ์ล้ียวหนัหลงักลบั  
เม่ือท าตามเงื่อนไขเรียบร้อยแลว้ให ้ มอเตอร์ A  และ มอเตอร์ B หมุนเดินหนา้ 
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กรณทีี่   3   เจอส่ิงกีดขวางทางซ้ายให้หันหลังกลบัเลีย้วทางขวา 
     เจอส่ิงกีดขวางทางขวาให้หันหลังกลับเลีย้วทางซ้าย 
 
 
    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตรวจสอบเงื่อนไขของการกดปุ่ ม                                          วา่ถูกกดที ่Switch ใด 
โดยใช ้if then else ท าการตรวจสอบเงื่อนไขในบล็อกขวาดา้นบน   
ถา้เง่ือนไขเป็นจริง ใหท้  างานตามค าสัง่ของบล็อกดา้นล่างซา้ย            
คือสัง่ใหร้ถหุ่นยนตเ์ล้ียวหนัหลงักลบัทางขวา  
ถา้เง่ือนไขเป็นเทจ็ ใหท้  างานตามค าสัง่ของบล็อกดา้นล่างทางขวา           
คือสัง่ใหร้ถหุ่นยนตเ์ล้ียวหนัหลงักลบัทางซา้ย  
เม่ือท าตามเงื่อนไขเรียบร้อยแลว้ให ้ มอเตอร์ A  และ มอเตอร์ B หมุนเดินหนา้ 
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ค าส่ัง   จงตอบค าถามตามที่โจทยก์ าหนดใหต่้อไปน้ี ใหถู้กตอ้ง 

1.   หลกัการเคล่ือนที่ของรถหุ่นยนต ์จะถูกบงัคบัการเคล่ือนที่โดยลอ้ทั้งสองขา้งดา้นหลงั ซ่ึงเป็นมอเตอร์ A   
มอเตอร์ B  นัน่เอง  ซ่ึงวิธีการเคล่ือนที่ของรถหุ่นยนตมี์วธีิการใดบา้ง  จงอธิบาย 

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

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

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

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

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

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

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

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

2.   ในการเขียนโปรแกรมให้หุ่นยนตต์รวจจบัแสงในลกัษณะต่าง ๆ ที่จะเกิดขึ้นในขณะที่รถ 
หุ่นยนตว์ิง่ตามแสงนั้นเราจะใช ้ SensorA  ตรวจสอบการสะทอ้นของแสงในพื้นที่สี ขาว และพื้นที่สีด า โดย
มีรูปแบบใหเ้ขียนโปรแกรมควบคุมตามลกัษณะต่างๆ  สามารถเขียนโปรแกรมควบคุมตามลกัษณะต่าง ๆ 
ไดอ้ยา่งไรบา้ง  จงอธิบาย 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ใบงาน 1 
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ค าส่ัง   จงเลือกค าตอบที่ถูกต้องทีสุ่ดเพยีงข้อเดยีว  ( 20 คะแนน ) 
 
1. หากเราตอ้งการเขียนค าสัง่ให้รถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปยงัทิศทางที่ก  าหนดเราสามารถท าไดโ้ดยวธีิการใด 

ก. ใช ้Software ในการแปลภาษาองักฤษเพือ่ส่งขอ้มูลไปยงั Hardware 
ข. ใช ้Software ในการเขียนโปรแกรม พร้อมทั้งคอมไพลโ์ปรแกรมส่งไปยงั Hardware 
ค. ใช ้Software ในการวาดรูปแลว้ Print ออกทางเคร่ืองพมิพ ์
ง. ใช ้Software ในการออกแบบโครงสร้างแลว้ส่งไปยงั Port Rs232 

 
2. การดาวน์โหลดโปรแกรมลงสู่รถหุ่นยนตส์ามารถท าไดโ้ดยการส่งผา่นขอ้มูลผา่นไปยงั Port RS232 
    หรือที่เราเรียกวา่ Port ใด 

ก. Service Port Com1 , Com2 
ข. Start Port Com1 , Com2 
ค. Serial Port Com1 , Com2 
ง. Status Port Com1 , Com2 

 
3. หากเราไม่สามารถ Downloadโปรแกรมลงรถหุ่นยนตไ์ดใ้หเ้ราท าการตรวจสอบในส่วนของการเลือก  
    Port ที่ใชง้าน ขอ้ใดต่อไปน้ีถูกตอ้ง 

ก. คลิกเลือกเมนูค  าสัง่ File เลือก Preferences เลือก Port ที่เราตอ้งการ 
ข. คลิกเลือกเมนูค  าสัง่ Edit เลือก Preferences เลือก Port ที่เราตอ้งการ 
ค. คลิกเลือกเมนูค  าสัง่ Project เลือก Preferences เลือก Port ที่เราตอ้งการ 
ง. คลิกเลือกเมนูค  าสัง่ Download Block เลือก Preferences เลือก Port ที่เราตอ้งการ 

 
4. ในโปรแกรม Logo Block ปุ่ มเคร่ืองมือ                                       ท  าหนา้ที่ใด 

ก. ท  าหนา้ที่ในการ Download ขอ้มูลลงรถหุ่นยนต ์
ข. ท าหนา้ที่ในการ Download ขอ้มูลจาก Internet 
ค. ท  าหนา้ที่ในการ Download ขอ้มูลจากแผน่ Diskette 
ง. ท  าหนา้ที่ในการ Download ขอ้มูลลง Procedure 

ใบงานที่  2 



54 
 
5. บล็อกค าสัง่ทั้งหมดแบ่งออกเป็น 5 กลุ่ม โดยแบ่งแยกตามสีขอ้ใดต่อไปน้ีไม่ถูกตอ้ง 

ก. บล็อกกลุ่มสี แดง 
ข. บล็อกกลุ่มสี เขียว 
ค. บล็อกกลุ่มสี สม้ 
ง. บล็อกกลุ่มสี น ้ าเงิน 

 
6. ค  าสัง่หยดุมอเตอร์ขอ้ใดต่อไปน้ีคอืบลอ็กค าสัง่ที่ถูกตอ้ง 
 

ก.                                                                             ข.  
  
 

ค.                                                                             ง.  
 
 
7. หากเปิดบล็อกค าสัง่ส าหรับการสัง่ใหม้อเตอร์ท างานขอ้ใดต่อไปน้ีถูกตอ้ง 
 

ก.                                                                                           ข.  
  
 
 
 
 
 
 
 

ค.                                                                                            ง.  
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8. หากตอ้งการใหโ้ปรแกรมท างานแบบวนหลายๆคร้ังไม่มีที่ส้ินสุด สามารถท าไดโ้ดยใชบ้ล็อกค าสัง่ใด 
 

ก.                                                                                          ข.  
  
 

ค.                                                                                          ง.  
 
 
 
9. บล็อกค าสัง่                        ( Blank ) ท  าหนา้ที่ใดในโปรแกรม 

ก. บล็อกค าสัง่ที่สัง่ใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปขา้งหนา้ 
ข. บล็อกค าสัง่ที่สัง่ใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปขา้งหลงั 
ค. บล็อกค าสัง่ที่สัง่ใหร้ถหุ่นยนตห์ยดุเคล่ือนที่ 
ง. บล็อกค าสัง่ที่ป้องกนัไม่ใหเ้กิดการทบัซอ้น ไม่มีผลใด ๆ กบัโปรแกรม 

 
 
10.  บล็อกค าสัง่                         ( thatway) ท าหนา้ที่ใดในโปรแกรม 

ก. บล็อกค าสัง่ที่สัง่ใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปขา้งหนา้ 
ข. บล็อกค าสัง่ที่สัง่ใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปขา้งหลงั 
ค. บล็อกค าสัง่ที่สัง่ใหร้ถหุ่นยนตห์ยดุเคล่ือนที่ 
ง. บล็อกค าสัง่ที่ป้องกนัไม่ใหเ้กิดการทบัซอ้น ไม่มีผลใด ๆ กบัโปรแกรม 

 
11.  ขอ้ต่อไปน้ีเป็นบล็อกค าสัง่ส าหรับก าหนดค่าตวัแปร 
 

ก.                                                                            ข.  
  
 

ค.                                                                             ง.  
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12. ขอ้ใดต่อไปน้ีกล่าวไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
 

ก. เพือ่ลดความซ ้ าซอ้นจึงควรแยกโปรแกรมออกเป็นโปรแกรมยอ่ย   
 

ข. เพือ่ลดความซ ้ าซอ้นจึงควรแยกโปรแกรมออกเป็นโปรแกรมยอ่ย   
 

ค. เพือ่ให้โปรแกรมสามารถท างานแบบวนลูป   
 

ง. ถูกทั้งขอ้ ก. และขอ้ ข. 
 
13. หากเราตอ้งการเขียนโปรแกรมให้รถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปขา้งหนา้สามารถท าไดโ้ดยใชค้  าสัง่ใด 
 

ก.                                                         ข.   
  
 
 
 

ค.                                                                               ง.  
 
 
 
 
14. ทิศทางการเคล่ือนที่ของรถหุ่นยนตไ์ปขา้งหนา้ ขอ้ใดต่อไปน้ี กล่าวไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

ก. มอเตอร์ A ขวาจะหมุนทวนเขม็นาฬิกา มอเตอร์ B ซา้ยจะหมุนทวนเขม็นาฬิกา 
ข. มอเตอร์ A ขวาจะหมุนตามเขม็นาฬิกา มอเตอร์ B ซา้ยจะหมุนตามเขม็นาฬิกา 
ค. มอเตอร์ A ขวาจะหมุนตามเขม็นาฬิกา มอเตอร์ B ซา้ยจะหมุนทวนเขม็นาฬิกา 
ง. มอเตอร์ A ขวาจะหมุนทวนเขม็นาฬิกา มอเตอร์ B ซา้ยจะหมุนตามเขม็นาฬิกา 
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15.   
 
 
 
 
 
จากภาพดา้นบน    ขอ้ใดอธิบายหลกัการท างานของโปรแกรมไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

ก. เปิดมอเตอร์ A,B สัง่ให้เคล่ือนที่ไปขา้งหนา้ไประยะทาง 300 แลว้ท าต่อไปเล่ือย ๆ 
ข. เปิดมอเตอร์ A,B สัง่ให้เคล่ือนที่ไปขา้งหนา้ไประยะทาง 300 แลว้มอเตอร์ A,B ปิด 
ค. เปิดมอเตอร์ A,B สัง่ให้เคล่ือนที่ไปขา้งหนา้ไประยะทาง 300 แลว้มอเตอร์ A,B เปิด 
ง. ถูกทั้งขอ้ ข. และขอ้ ค. 

 
16. การสัง่ให้รถหุ่นยนตเ์ล้ียวซา้ยหรือเล้ียวขวา มีหลกัการเล้ียวแบบใดไดบ้า้ง 

ก. การเล้ียวแบบ 1 ลอ้ , การเล้ียวแบบ 2 ลอ้ 
ข. การเล้ียวแบบ 2 ลอ้ , การเล้ียวแบบกลบัทิศ 
ค. การเล้ียวแบบ 1 ลอ้ , การเล้ียวแบบหมุนกลบั 
ง. การเล้ียวแบบลอ้ซา้ย , การเล้ียวแบบลอ้ขวา 

 
17. หลกัการท างานของ Sensor จบัแสงจะตรวจสอบการสะทอ้นของแสงสีใดบา้ง 

ก. แสงสี ขาว , ชมพ ู
ข. แสงสี ขาว , ด า 
ค. แสงสี ขาว , น ้ าเงิน 
ง. แสงสี ขาว , เหลือง 

 
18. ขอ้ใดต่อไปน้ีกล่าวไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

ก. Sensor ท าหนา้ที่ในการจบัแสงจะตรวจสอบการสะทอ้นของแสงสี 
ข. Sensor ท  าหนา้ที่ในการสัง่ใหม้อเตอร์เคล่ือนที่ไปขา้งหนา้ 
ค. Sensor ท  าหนา้ที่ในการสัง่ใหม้อเตอร์เคล่ือนที่ไปขา้งหลงั 
ง. Sensor ท  าหนา้ที่ในการสัง่ใหม้อเตอร์ตรวจจบัแสงสี 
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19. หากตอ้งการใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปตามเสน้น าทางสีด า เราจะใชบ้ล็อกค าสัง่ใด 
 

ก.                                                                           ข.  
  
 

ค.                 ง.  
 
 
20. ขอ้ใดต่อไปน้ีกล่าวไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

ก. มีการสะทอ้นแสงพื้นที่สีขาว ที่หลอดไฟ LED ดบั 
ข. มีการสะทอ้นแสงพื้นที่สีขาว ที่หลอดไฟ LED ติดสวา่ง 
ค. มีการสะทอ้นแสงพื้นที่สีด า ที่หลอดไฟ LED ติดสวา่ง 
ง. ถูกทั้งขอ้ ข. และ ขอ้ ค. 
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    มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวช้ีวดั 
          กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
         มาตรฐาน ง  3.1   เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศในการสืบคน้ขอ้มูล   
การเรียนรู้   การส่ือสาร   การแกปั้ญหา การท างาน  และอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  มีคุณธรรม  

               ตัวช้ีวัด   
            1.   ง 3.1 ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกบัลกัษณะงาน 
 
    สาระส าคญั 
               หลกัการท างานของมอเตอร์ควบคุมการเคล่ือนที่ตามเสน้ทางที่ก  าหน 

 
    สาระการเรียนรู้ 
          -  ความรู้ 
              1.  หลกัการท างานของมอเตอร์ควบคุมการเคล่ือนที่ 
              2.  หลกัการท างานของ  SwitchA และ SwitchB 
 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 
               1.  ศึกษาและอธิบายการใชค้  าสัง่ และการประมวลผลเขา้กบัหุ่นยนต ์
               2.   ฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัค  าสัง่ต่าง ๆ ในโปรแกรม  จากนั้นน าหุ่นยนตท์ดสอบผลลพัธข์องค าสัง่ 
         -  คุณลักษณะที่พึงประสงค์ 
               1.  มีวนิยั 
               2.  ใฝ่เรียนรู้ 
               3.  มุ่งมัน่ในการท างาน  
 

 

      หน่วยการเรียนรูท่ี้  4 

การเขียนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนตต์ามเสน้ทางทีก่ าหนด   
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ในการพฒันาโปรแกรมใหส้ามารถควบคุมรถหุ่นยนตใ์หเ้ดินตามเสน้ทางที่ก  าหนดไดน้ั้นเรา
สามารถที่จะใชค้วามสามารถของอุปกรณ์     ในรถหุ่นยนตเ์องที่จะท าใหส่้วนการควบคุมของรถหุ่นยนตท์  า
อยา่งไดอ้ยา่งปกติและไปไดถึ้งจุดหมายปลายทางไดอ้ยา่งถูกตอ้งและรวดเร็วที่สุดซ่ึงการเขียนโปรแกรมใน
การควบคุมรถหุ่นยนตน์ั้นสามารถท าไดห้ลายวธีิและสามารถน าเอากรณีศึกษาทีก่ล่าวมาแลว้ในบทแรก ๆ 
มาท าการปรับปรุงใหส่้วนการควบคุมมีประสิทธิภาพมากที่สุด โดยการพฒันาโปรแกรมใหหุ่้นยนตเ์ดินตาม
เสน้ทางที่ก  าหนดนั้น เราจะใชค้  าสัง่ Sensor ในการตรวจจบัเสน้ 

ขั้นตอนการด าเนินงาน 

1.  ออกแบบสนามและเสน้น าทางที่จะใหร้ถหุ่นยนตเ์ดินตามที่ก  าหนด  โดยการก าหนดรูปแบบของ
สนามและเสน้น าทางนั้น   ตวัพื้นสนามก าหนดใหเ้ป็นสีขาว   และเสน้น าทางจะตอ้งเป็นสีด า    

1.1   ตวัพื้นสนามใหมี้ขนาดประมาณ  2300 x 1100  มม.  สีขาว วสัดุที่เลือกใชน้ั้นสามารถใชไ้ดท้ั้ง  
กระดาษ   พลาสติก  หรือไมอ้ดั 
1.2   เสน้น าทางใหมี้ขนาด  18 – 20 มม.  สีด า  วสัดุที่เลือกใชอ้าจเป็นเทปพนัสายไฟสีด าหรือสติก
เกอร์สีด าก็สามารถน ามาตดัท าเป็นเสน้น าทางได ้

 2.   เขียนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนตต์ามเง่ือนไขที่เราก าหนดโดยใชก้รณีศึกษาวธีิการก าหนด
ไม่ใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ออกนอกเสน้ทางทั้งหมดทุกรูปแบบ 
เพือ่ให ้    ตรวจสอบและสัง่งานตามเง่ือนไขใหส่้วนควบคุมก าลงัขบัเคล่ือนหรือที่เราเรียกวา่ มอเตอร์  A  
มอเตอร์  B  เคล่ือนทีไ่ปตามเป้าหมายที่ก  าหนด 
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รูปแบบของสนามทีจ่ะให้รถหุ่นยนต์เดนิตามเส้นน าทาง 
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เร่ิมต้นเขยีนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนต์ 

เขียนโปรแกรมควบคุมการเดินหนา้ของรถหุ่นยนต ์ ตรวจสอบค่า   SensorA  ตรวจแสงสะทอ้น 
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เงื่อนไขที่  1 

โปรแกรมจะใช ้ Loop  ในการวนตรวจสอบแสงสะทอ้นโดยใช ้เซนเซอร์ Sensor0  Sensor1  วา่มีค่า
แสงสะทอ้นเท่าใด  และใช ้   If  then                                  ในการเปรียบเทียบเงื่อนไข โดยก าหนดรูปแบบวา่ 

 
 
                                ที่อยูท่างซา้ยของรถหุ่นยนต ์ตรวจแสงสะทอ้นมีค่าที ่  มากกว่า  335 

 
 

                                ที่อยูท่างซา้ยของรถหุ่นยนต ์ตรวจแสงสะทอ้นมีค่าที่   มากกว่า  335 
 

แสดงวา่                                              ตวัตรวจแสงสะทอ้นเป็นค่าของ  สีขาว  โปรแกรมจะสัง่ให้ 
รถหุ่นยนตท์ั้งมอเตอร์ A และมอเตอร์ B เคล่ือนที่ไปขา้งหนา้    
 
 
 
 
 
เงื่อนไขที่  2 

 โปรแกรมจะใช ้ Loop  ในการวนตรวจสอบแสงสะทอ้นโดยใช ้เซนเซอร์ Sensor0  Sensor1  วา่มีค่า
แสงสะทอ้นเท่าใด  และใช ้   If  then                               ในการเปรียบเทียบเงื่อนไข    โดยก าหนดรูปแบบวา่ 

 
 
                                ที่อยูท่างซา้ยของรถหุ่นยนต ์ตรวจแสงสะทอ้นมีค่าที่   น้อยกว่า  335 

 
แสดงวา่                              ตวัตรวจแสงสะทอ้นเป็นค่าของ   สีด า  โปรแกรมจะสัง่ใหร้ถหุ่นยนต์

โดยก าหนดใหม้อเตอร์ A   เคล่ือนที่เดินหนา้   และมอเตอร์ B เคล่ือนที่ถอยหลงั                     ตามระยะทางที่
ก  าหนด 
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เงื่อนไขที่  3 

 โปรแกรมจะใช ้ Loop  ในการวนตรวจสอบแสงสะทอ้นโดยใช ้เซนเซอร์ Sensor0  Sensor1  วา่มีค่า
แสงสะทอ้นเท่าใด  และใช ้   If  then                               ในการเปรียบเทียบเงื่อนไข    โดยก าหนดรูปแบบวา่ 

 
 
                                ที่อยูท่างซา้ยของรถหุ่นยนต ์ตรวจแสงสะทอ้นมีค่าที่   น้อยกว่า  335 

 
แสดงวา่                              ตวัตรวจแสงสะทอ้นเป็นค่าของ   สีด า   โปรแกรมจะสัง่ให้รถหุ่นยนต์

โดยก าหนดใหม้อเตอร์   A   เคล่ือนที่เดินหนา้   และมอเตอร์ B เคล่ือนทีถ่อยหลงั                     ตามระยะทาง
ที่ก  าหนด 
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ค าส่ัง   จงตอบค าถามตามที่โจทยก์ าหนดใหต่้อไปน้ี ใหถู้กตอ้ง 

1.   การบงัคบัใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่หลบหลีกส่ิงกีดขวางเราสามารถเขียนโปรแกรมโดยใชอุ้ปกรณ์ 
ใดในการตรวจจบัการชนของรถหุ่นยนต ์และอุปกรณ์ดงักล่าวมีช่ือเรียกวา่อะไร 

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

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

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

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

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

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

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

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

2.   การเขียนโปรแกรมใหร้ถหุ่นยนตท์  างานเพือ่หลบหลีกส่ิงกีดขวางสามารถท าไดโ้ดยวธีิการใด 
……………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………. 

ใบงาน 4 
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หน่วยการเรียนรู้ที่  5  
การเขียนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนต์เคลื่อนท่ีในเขตที่ก าหนด 

 

    มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชีวั้ด 

           กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

                สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เข้าใจ เห็นคณุคา่ และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสบืค้นข้อมลู   การ

เรียนรู้   การสือ่สาร   การแก้ปัญหา การท างาน  และอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  มีคุณธรรม  

                        ตัวชีว้ดั   

            1.   ง 3.1 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบท่ีเหมาะสมกบัลกัษณะงาน 

    สาระส าคัญ 

               การเขียนโปรแกรมควบคมุรถหุน่ยนต์เคลือ่นท่ีในเขตท่ีก าหนด  

    สาระการเรียนรู้ 
          -  ความรู้ 

              1.  การเขียนโปรแกรมควบคมุรถหุน่ยนต์เคลือ่นท่ีในเขตท่ีก าหนด 

 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ศกึษาและอธิบายการใช้ค าสัง่ และการประมวลผลเข้ากบัหุน่ยนต์ 

               2.   ฝึกปฏิบติัเก่ียวกบัค าสัง่ตา่ง ๆ ในโปรแกรม  จากนัน้น าหุน่ยนต์ทดสอบผลลพัธ์ของค าสัง่ 

         -  คุณลักษณะที่พงึประสงค์ 

               1.  มีวินยั 

               2.  ใฝ่เรียนรู้ 

               3.  มุ่งมัน่ในการท างาน  
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ดว้ยหลกัการตรวจสอบการสะทอ้นที่พื้น ท  าใหร้ถรถหุ่นยนตแ์ยกแยะไดว้า่ต  าแหน่งใด มีการสะทอ้น

หรือไม่มีการสะทอ้น จึงน าแนวคิดน้ีไปประยกุตก์บัการส ารวจเสน้ทาง การเคล่ือนที่ของรถหุ่นยนตใ์หร้ถหุ่นยนต์

เคล่ือนที่อยูใ่นพื้นที่ที่ก  าหนดได ้

 จากแผงวงจรตรวจจบัแสงอินฟราเรดสะทอ้นที่ติดตั้งดา้นหนา้ของตวัรถหุ่นยนต ์เม่ือรถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่

อยูบ่ริเวณพื้นโตะ๊ซ่ึงเป็นสีขาว ก็จะเกิดการสะทอ้นกลบัของแสง ผูใ้ชง้านสามารถสัง่ให้รถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไป

ดา้นหนา้ได ้แต่แผงวงจรตรวจจบัออกนอกพื้นทีโ่ตะ๊ จะไม่เกิดการสะทอ้นกลบัของแสง ผูใ้ชง้านตอ้งสัง่ใหร้ถ

หุ่นยนตถ์อยหลงั แลว้เปล่ียนทิศทางจากต าแหน่งนั้น ไปยงัทิศทางดา้นอ่ืนๆ ของโตะ๊ 

 

 

 

 

 

 

 

 
แสดงรูปตวัอย่างการท างาน 

วงจรตรวจจบัแสงอินฟราเรดสะท้อนท่ีพืน้ 

ตดิตัง้ด้านหน้ารถหุ่นยนต์ 
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รูปแบบของการเขียนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนต์ 

 

เงื่อนไขที่ 1 

 

 

 

 

 

 โปรแกรมจะท าการวนลูปตรวจสอบวา่ค่าของ Senor 

 

 

มีค่ามากกวา่ 100 หรือไม่ ถา้มากกวา่โปรแกรมจะสัง่ใหม้อเตอร์ A และ มอเตอร์ B หมุนเดินหนา้  

 

 

เงื่อนไขที่ 2 
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ถา้โปรแกรมจะท าการวนลูปตรวจสอบวา่ sensor 0  วา่ค่านอ้ยกวา่ 100  

 

 

โปรแกรมจะสัง่ใหม้อเตอร์ A ถอยหลงั 50 หน่วย และมอเตอร์ B ถอยหลงัเป็นค่าสุ่ม 

 

เงื่อนไขที่  3 

 

 

 

 

 

 ถา้โปรแกรมจะท าการวนลูปตรวจสอบวา่ sensor 1 และ มีค่านอ้ยกวา่ 100  

 

 

โปรแกรมจะสัง่ใหม้อเตอร์ B ถอยหลงั 60 หน่วย และมอเตอร์ A ถอยหลงัเป็นค่าสุ่ม 
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รูปแบบโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนต์ 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แสดงรูปตัวอย่างการท างาน 
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ค าส่ัง   จงตอบค าถามตามท่ีโจทย์ก าหนดให้ตอ่ไปนี ้ให้ถกูต้อง 

1.   หากเราต้องการสัง่ให้รถหุ่นยนต์เจอทางแยกขวาให้เลีย้วขวา  เจอทางแยกซ้ายให้เลีย้วซ้ายต้องเขียนโปรแกรมสัง่ให้รถ

หุ่นยนต์ท างานอย่างไร 

……………………………………………………………………………………………………………………

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

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

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

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

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

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

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

2.   หากเราต้องการสัง่ให้รถหุ่นยนต์เจอทางส่ีแยกแล้วให้หุ่นยนต์เคล่ือนท่ีไปข้างหน้าเราต้องเขียนโปรแกรมสัง่ให้รถหุ่นยนต์

ท างานอย่างไร 

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

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

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

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

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

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

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

……………………………..…………………………………………………………………………………….. 
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หน่วยการเรียนรู้ที่  6  

การเขียนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนต์หลบส่ิงกดีขวาง 

 

    มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชีวั้ด 

          กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

       สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 

         มาตรฐาน ง  3.1   เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น

ข้อมูล   การเรียนรู้  การส่ือสาร   การแก้ปัญหา การท างาน  และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม                   

      ตัวชีว้ดั   

            1.   ง 3.1 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบที่เหมาะสมกับลักษณะงาน 

    สาระส าคัญ 
               การน าค าส่ังต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ในการควบคุมรถหุ่นยนต์ให้หลบส่ิงกีดขวาง 

    สาระการเรียนรู้ 
        -  ความรู้ 

              1.  การเขียนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนต์ให้หลบส่ิงกีดขวาง 

         -  ทักษะ / กระบวนการ 

               1.  ศึกษาและอธิบายการใช้ค าส่ัง และการประมวลผลเข้ากับหุ่นยนต์ 

               2.   ฝึกปฏิบัติเก่ียวกับค าส่ังต่าง ๆ ในโปรแกรม  จากนัน้น าหุ่นยนต์ทดสอบผลลัพธ์ของค าส่ัง 

         -  คุณลักษณะที่พงึประสงค์ 

               1.  มีวินัย 

               2.  ใฝ่เรียนรู้ 

               3.  มุ่งมั่นในการท างาน  
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การเขียนโปรแกรมควบคุมรถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่หลบส่ิงกีดขวางโดยใช ้โมดูลตรวจจบัระยะทาง 

แบบอินฟราเรด   อาศยัคุณสมบติัของโมดูลในการวดัระยะทางที่ใหค้่ามากหรือนอ้ยตามระยะของวตัถุที่ตรวจพบ  

จากนั้นเราจะท าการเขียนโปรแกรมเพือ่ออกแบบ  รูปแบบการเดินของรถหุ่นยนตเ์พือ่หลบหลีกส่ิงกีดขวาง 

              ในการเขียนโปรแกรมนั้นเราจะใชโ้มดูลตรวจจบั ระยะทางแบบอินฟราเรด ที่สามารถวดัระยะทาง ได้

ถูกตอ้ง  GP2D120 วดัระยะทางในช่วง 3 - 40 เซนติเมตร  โดยให้ผลการตรวจจบัเป็นแรงดนัไฟตรง ในยา่น 0.4 - 

2.4V ประกอบดว้ยตวัส่ง และตวัรับอินฟราเรด ที่ติดตั้ง ภายใต ้ตวัถงั เดียวกนั จะท างานทนัทีที่มีไฟเล้ียง 5V จ่าย

ใหโ้ดยตวัส่ง อินฟราเรด จะขบัแสงอินฟราเรด จาก ตวัมนัตลอดเวลา และเม่ือใดที่มีวตัถุมาขวางกั้น ท าใหเ้กิดการ

สะทอ้นของแสงอินฟราเรดกลบัไปยงัตวัรับภายใน   

 

 

 

โดยเราจะท าการติดอุปกรณ์ดงักล่าวไวบ้ริเวณดา้นหนา้ของรถหุ่นยนต ์

 

 

 

 

โมดลูตรวจจบัระยะทาง 

แบบอินฟราเรด  

 

ตดิโมดลูตรวจจบัระยะทาง 

แบบอินฟราเรด ด้านหน้ารถ 
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ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรม 

โปรแกรมจะสัง่งานใหร้ถหุ่นยนตเ์คล่ือนที่ไปดา้นหนา้ แลว้ตรวจสอบอ่านขอ้มูลจาก sensor วา่ค่าที่อ่าน

ไดม้ากกวา่ 300 หรือไม่   โดยเราจะใช ้  if  then   เพือ่เปรียบเทียบเง่ือนไขโดยในที่น้ีเราจะเปรียบเทียบเงื่อนไข

ของ   

 

 

 

 

 

ถา้โมดูลตรวจจบัระยะทางแบบอินฟราเรดรับค่า  > 300  ตามที่ก  าหนดในโปรแกรม  จะแสดงให้เห็นวา่มี

วตัถุกีดขวางอยูด่า้นหนา้   เราจะตอ้งท าการจะตอ้งสัง่ให้รถหุ่นยนตถ์อยหลงัแลว้เล้ียวขวา โดยระยะการเล้ียว

ก าหนดเป็นค่าสุ่ม (Random) ท าใหร้ะยะเล้ียวแต่ละคร้ังจะไม่เท่ากนั 
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แสดงรูปตวัอย่างการท างาน 
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ค าส่ัง   จงตอบค าถามตามท่ีโจทย์ก าหนดให้ตอ่ไปนี ้ให้ถกูต้อง 

1.   การเขียนโปรแกรมควบคมุ  SwitchA และ  SwitchB  เพ่ือให้รถหุ่นยนต์เคล่ือนท่ีผ่านสิง่กีดขวางสามารถท าได้โดย   

……………………………………………………………………………………………………………………
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