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บทน า
การเขียนผังงาน (Flowchart) เป็นเทคนิคหรือวิธีการอย่างหนึ่งส าหรับใช้เขียนแสดงอัลกอริทึม 

การเขียนผังงานจะใช้รูปภาพที่เป็นสัญลักษณ์มาตรฐานสากลน าไปเขียนแทนกิจกรรมต่างๆ ในแต่ละ
ขั้นตอนของอัลกอริทึม ซึ่งกิจกรรมที่แตกต่างกันก็จะใช้สัญลักษณ์รูปภาพที่แตกต่างกัน โดยสัญลักษณ์
ภาพนี้ก าหนดตามมาตรฐานของ ANSI (American National Standards Institute) และ ISO 
(International Standard Organization) 

การเขียนแสดงอัลกอริทึมด้วยผังงานสามารถออกแบบได้ง่าย ผู้อื่นสามารถเข้าใจผังงานได้ง่าย
เพราะเป็นมาตรฐานสากลและเมื่อน าผังงานไปเขียนโปรแกรมกจ็ะท าได้สะดวกรวดเร็ว 
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ประเภทของผังงาน 
ผังงานทางคอมพิวเตอร์มี 2 ประเภทคือ 
• ผังงานระบบ (System Flowchart) 
• ผังงานโปรแกรม(Program Flowchart)

3



ผังงานระบบ (System Flowchart)
ผังงานระบบจะเป็นการแสดงให้เราเห็นว่าในระบบหนึ่งๆ นั้นมีขั้นตอนในการทางานอย่างไร ซึ่งจะ

มองเห็นในลักษณะภาพกว้าง ๆ ของระบบ แต่จะไม่เจาะลึกลงไปว่าในระบบว่าในแต่ละงานนั้นมีการ
ท างานอย่างไร คือจะให้เห็นว่าจุดเริ่มต้นของงานเริ่มจากส่วนใด เป็นข้อมูลแบบใด มีการประมวลผล
อย่างไร และจะได้ผลลัพธ์เป็นอย่างไรและเก็บอยู่ที่ใด ดังรูป
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ผังงานโปรแกรม(Program Flowchart)
ผังงานโปรแกรมหรือเรียกสั้นๆ ว่า ผังงาน จะเป็นผังงานที่แสดงให้เห็นถึงล าดับขั้นตอนในการ

ท างานของ โปรแกรม ตั้งแต่การรับข้อมูล การประมวลผล ตลอดจนผลลัพธ์ที่ได้ จะท าให้เขียน
โปรแกรมได้สะดวกขึ้น ซึ่งผังงานชนิดนี้อาจสร้างมาจากผังงานระบบ โดยดึงเอาจุดที่เกี่ยวข้องกับ
คอมพิวเตอร์มาวิเคราะห์ว่าจะใช้ท างานส่วนใด เพื่อที่จะให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์ที่ต้องการ ดังรูป
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ประโยชน์ของผังงาน
1. ท าใหม้องเห็นรูปแบบของงานได้ทั้งหมด โดยใช้เวลาไม่มาก 
2. การเขียนผังงานเป็นสากลสามารถนาไปเขียนโปรแกรมได้ทุกภาษา 
3. สามารถตรวจสอบข้อผิดพลาดของโปรแกรมได้อย่างรวดเร็ว 
4. หากมีการพัฒนาระบบงานในล าดับต่อไป สามารถท าได้อย่างรวดเร็ว โดยศึกษาจากผังงานจะ
สามารถ ศึกษาได้อย่างรวดเร็วและเข้าใจง่ายกว่าการศึกษาจากโปรแกรม
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สัญลักษณ์ของผังงาน
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สัญลักษณ์ของผังงาน
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สัญลักษณ์ของผังงาน
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สัญลักษณ์ของผังงาน
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หลักการเขียนผังงานที่ดี
1. มทีางเข้าหรือจุดเริ่มต้น และทางออกหรือจุดสิ้นสุดเพียงทางเดียวเท่านั้น 
2. ล าดับขั้นตอนการท างานควรจะเริ่มจากบนลงล่าง หรือจากซ้ายไปขวา 
3. ในสัญลักษณ์ใด ๆ มีทางออกเพียงทางเดียว ยกเว้นสัญลักษณ์แสดงการตัดสินใจหรือทางเลือก
สามารถมีทางออกได้อย่างน้อยสองทาง 
4. เส้นทางเดินในผังงานควรชัดเจน เป็นระเบียบ 
5. ข้อความหรือค าสั่งใดๆ ที่อยู่ในสัญลักษณ์ควรสั้น กระชับ ได้ใจความและสามารถเข้าใจได้ง่าย 
6. ใชส้ัญลักษณ์ที่มีขนาดเหมาะสมกับค าสั่ง 
7. การกาหนดทิศทางการท างานด้วยลูกศร ควรจะมีทิศทางจากบนลงล่างหรือขวาไปซ้ายเท่านั้น 
8. ในกระบวนการท างานที่ต้องการเพ่ิมค าอธิบายเข้าไปเพื่อให้เกิดความเข้าใจ ก็สามารถท าได้โดยการ
ใช้สัญลักษณ์หมายเหตุประกอบ
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ตัวอย่างการเขียนผังงานในชีวิตประจ าวนั
ตัวอย่างที่ 1 การเขียนผังงานขั้นตอนการส่งจดหมาย
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ตัวอย่างการเขียนผังงานในชีวิตประจ าวนั
ตัวอย่างที่ 2 การเขียนผังงานแสดงเงื่อนไขการรับประทานยา โดยแบ่งขนาดรับประทานตามอายุ 
ดังนี้ 
◦ อายุมากกว่า 10 ปี รับประทานครั้งละ 2 ช้อนชา 
◦ อายุ 3 - 10 ปี รับประทานครั้งละ 1 ช้อนชา 
◦ อายุ 1 -3 ปี รับประทานครั้งละ 1/2 ช้อนชา 
◦ เด็กแรกเกิด ห้ามรับประทาน
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ตัวอย่างการเขียนผังงานในชีวิตประจ าวนั
ตัวอย่างที่ 3 การเขียนผังงานการหาพ้ืนที่วงกลม
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รูปแบบการเขียนผังงาน
1. การเขียนผังงานแบบเรียงล าดับการท างาน (Sequential Structure) 
2. การเขียนผังงานแบบมีทางเลือกการท างาน (Decision Structure) 

• ผังงานแบบมี 2 ทางเลือก IF 
• ผังงานที่มีมากกว่า 2 ทางเลือก CASE 

3. การเขียนผังงานแบบมีการท างานวนซ้ า (Iteration Structure) 
• While 
• Do while 
• Repeat until (Do until) 
• For
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การเขียนผังงานแบบเรียงล าดับการท างาน (Sequential Structure)
โครงสร้างการท างานแบบล าดับ (Sequence) เป็นลักษณะโครงสร้างพื้นฐานของผังงานทุกผังงาน 

ลักษณะการท างานของโครงสร้างผังงานแบบล าดับจะท างานทีละขั้นตอน ตั้งแต่ขั้นตอนแรกจนถึง
ขั้นตอนสุดท้าย ล าดับการท างานของผังงานจะท างานตามทิศทางของลูกศร โครงสร้างของผังงานแบบ
ล าดับ มีลักษณะโครงสร้างดังนี้
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การเขียนผังงานแบบเรียงล าดับการท างาน (Sequential Structure)
ตัวอย่าง โครงสร้างผังงานการท างานแบบล าดับ
จากโครงสร้างผังงานแบบล าดับตามรูป สามารถอธิบายขั้นตอนการท างานได้ดังนี้ 

1. เริ่มต้นการท างาน 
2. รับค่าข้อมูลเข้ามาเก็บไว้ในตัวแปร a และตัวแปร b 
3. ค านวณค่า a2 + b2 แล้วไปเก็บไว้ในตัวแปร x 
4. แสดงค่าในตัวแปร x 5. สิ้นสุดการท างาน
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การเขียนผังงานแบบมีทางเลือกการท างาน (Decision Structure)
เป็นการเขียนผังงานที่มีลักษณะการท างานแบบมีเงื่อนไขทางตรรกะ โดยใช้ประโยชน์จากพีชคณิต 

บูลีน เพื่อให้เครื่องประมวลผลลักษณะตัดสินใจ เลือกทิศทางการท างานตามคาสั่งที่กาหนดไว้ 
การเขียนผังงานแบบมีทางเลือกสามารถแบ่งออกเป็นลักษณะการเขียนดังนี้ 
• ผังงานแบบมีทางเลือกโดยใช้ค าสั่ง IF
• ผังงานที่มีมากกว่า 2 ทางเลือกจากการใช้ค าสั่ง CASE
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การเขียนผังงานแบบมีทางเลือกการท างาน (Decision Structure)
เป็นการเขียนผังงานที่มีลักษณะการท างานแบบมีเงื่อนไขทางตรรกะ โดยใช้ประโยชน์จากพีชคณิต 

บูลีน เพื่อให้เครื่องประมวลผลลักษณะตัดสินใจ เลือกทิศทางการท างานตามคาสั่งที่กาหนดไว้ 
การเขียนผังงานแบบมีทางเลือกสามารถแบ่งออกเป็นลักษณะการเขียนดังนี้ 
• ผังงานแบบมีทางเลือกโดยใช้ค าสั่ง IF
• ผังงานที่มีมากกว่า 2 ทางเลือกจากการใช้ค าสั่ง CASE
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การเขียนผังงานแบบมีทางเลือกการท างาน (Decision Structure)
ผังงานแบบมี 2 ทางเลือกจากการใช้ค าสั่ง IF
o IF แบบทางเลือกเดียว Single Selection จะท าการตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าเป็นจริงจะไปท า

ค าสั่งท างาน ถ้าเป็นเท็จก็จะออกจากโครงสร้างโดยมีรูปแบบการเขียนดังนี้
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การเขียนผังงานแบบมีทางเลือกการท างาน (Decision Structure)
o IF แบบสองทางเลือก Double Selection จะท าการตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าเป็นจริงจะไปท า 

ค าสั่งท างาน 1 แล้วออกจากโครงสร้าง ถ้าเป็นเท็จจะไปท าค าสั่งทางาน 2 แล้วออกจากโครงสร้าง ซึ่งมี
รูปแบบการ เขียนดังนี 
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การเขียนผังงานแบบมีทางเลือกการท างาน (Decision Structure)
o IF แบบหลายทางเลือก Multi Selection เป็นการตรวจสอบแบบหลายเงื่อนไข ท าให้มี 

ทางออกได้หลายทาง ซึ่งเป็นการน าโครงสร้างของ IF มาซ้อนกันเพื่อให้ได้เงื่อนไขมากขึ้นตามความ
ต้องการ โดยมีรูปแบบการเขียนดังนี้
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การเขียนผังงานแบบมีทางเลือกการท างาน (Decision Structure)
ผังงานที่มีมากกว่า 2 ทางเลือก CASE เป็นการตรวจสอบเงื่อนไขของตัวแปรตรวจสอบว่ามีค่าตรง 

กับค่าใด ค่าดังกล่าวจะเป็นตัวบอกกิจกรรมทีต่้องท า โดยมีรูปแบบการเขียนดังนี้
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การเขียนผังงานแบบมีทางเลือกการท างาน (Decision Structure)
ตัวอย่าง โครงสร้างผังงานแบบเลือกท าหรือมีเงื่อนไข
ผังงานแสดงโปรแกรมการประเมินผลการเรียน โดยรับคะแนนนักศึกษาเข้ามาทางแป้นพิมพ์ ถ้าคะแนน 

มากกว่าหรือเท่ากับ 50 ให้แสดงคาว่า “Pass” ที่หน้าจอ แต่ถ้าน้อยกว่า 50 ให้แสดงค าว่า “Fail” ที่หน้าจอ 
จากโครงสร้างผังงานแบบเลือกท าหรือมีเงื่อนไขตามรูป สามารถอธิบายขั้นตอนการท างานได้ดังนี้ 

1. เริ่มต้นการท างาน
2. รับค่าข้อมูลเข้ามาเก็บไว้ในตัวแปร score
3. ถ้าคะแนนที่รับ (ตัวแปร score) มากกว่าหรือเท่ากับ 50 ท า

3.1 แสดงคาว่า “Pass” ที่หน้าจอ
มิฉะนั้นแล้ว
3.2 แสดงคาว่า “Fail” ที่หน้าจอ

4. สิ้นสุดการท างาน
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การเขียนผังงานแบบมีทางเลือกการท างาน (Decision Structure)
ตัวอย่าง โครงสร้างผังงานแบบเลือกท าหรือมีเง่ือนไข
จากตัวอย่าง ประกอบด้วยโครงสร้างผังงาน 2 โครงสร้าง คือการท างานแบบล าดับและการเลือก

ท า การท างานของผังงาน สามารถอธิบายล าดับขั้นตอนการท างานได้ดังนี้ 
1. เริ่มต้นการท างาน
2. รับค่าข้อมูล จ านวน 2 ค่า มาเก็บไว้ในตัวแปร X และ Y 
3. ตรวจสอบเงื่อนไข ถ้า X น้อยกว่า Y แล้วท า 

3.1 คานวณค่า SUM = X2*Y2
มิฉะนั้นแล้ว 
3.2 คานวณค่า SUM = X * Y 4. แสดงค่า SUM 

5. จบการท างาน
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การเขียนผังงานแบบมีการท างานวนซ  า (Iteration Structure)
โปรแกรมส่วนใหญ่จะมีค าสั่งส าหรับการท างานซ้ าหรือเรียกว่า ลูป (Loop) โดยการท าซ้ าของ

โปรแกรมจะอยูภ่ายใต้เง่ือนไข จริง หรือ เท็จ ตามที่ผู้เขียนโปรแกรมได้ออกแบบไว้ รูปแบบของการวน
ซ้ ามีดังนี้ 
• ค าสั่ง While (ขณะที่)
โครงสร้างค าสั่งจะท าการตรวจสอบเงื่อนไขก่อน ถ้าเงื่อนไขเป็น “จริง” ก็จะท ากิจกรรมนั้นซ้าไป

เรื่อยๆ แต่เมื่อเง่ือนไขเป็น “เท็จ” จะหยุดท าซ้ าแล้วออกจากลูปไป มีรูปแบบการเขียนดังนี้
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การเขียนผังงานแบบมีการท างานวนซ  า (Iteration Structure)
ตัวอย่าง โปรแกรมแสดงตัวเลข 1 – 5 โดยใช้ค าสั่ง While
ล าดับขั้นตอนการท างานของผังงานนี้ คือ 

1. เริ่มต้นการท างาน
2. ก าหนดค่าให้ Num = 1
3. ในขณะที่ Num น้อยกว่าหรือเท่ากับ 5 ท า 

3.1 แสดงค่า Num
3.2 ค านวณค่า Num = Num + 1 

4. จบการท างาน
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การเขียนผังงานแบบมีการท างานวนซ  า (Iteration Structure)
• ค าสั่ง Do while (ท า-ขณะที่)

ท ากิจกรรมที่ต้องการก่อน แล้วจึงตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าเงื่อนไขเป็น “จริง” ก็จะท ากิจกรรมนั้นซ้ าไป
เรื่อยๆ แต่เมื่อเงื่อนไขเป็น “เท็จ” จะหยุดท าซ้ าแล้วออกจากลูปไป มีรูปแบบการเขียนดังนี้

ตัวอย่าง โปรแกรมแสดงตัวเลข 1 – 5 โดยใช้ค าสั่ง Do While
ล าดับขั้นตอนการท างานของผังงานนี้ คือ

1. เริ่มต้นการท างาน
2. ก าหนดค่าให้ Num = 1
3. แสดงค่า Num ออกทางจอภาพ
4. ค านวณ Num + 1 เก็บไว้ในตัวแปร Num
5. ขณะที่ Num น้อยกว่าหรือเท่ากับ 5 ท าข้อ 3-4

มิฉะนั้น
6. จบการทางาน 

28



การเขียนผังงานแบบมีการท างานวนซ  า (Iteration Structure)
• ค าสั่ง Repeat until (Do until) 

ท ากิจกรรมที่ต้องการก่อนแล้วจึงตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าเงื่อนไขเป็น “เท็จ” ก็จะทากิจกรรมนั้นซ้ า
ไปเรื่อยๆ แต่ถ้าเง่ือนไขเป็น “จริง” จะหยุดท าซ้ าแล้วออกจากลูปไป มีรูปแบบการเขียนดังนี้ 

ตัวอย่าง โปรแกรมแสดงตัวเลข 1 – 5 โดยใช้ค าสั่ง Repeat until (Do until)
1. เริ่มต้นการท างาน 
2. ก าหนดให้ Num = 1 
3. ท าซ้ าจนกระทั่ง Num > 5 

3.1 แสดงค่า Num
3.2 ค านวณค่า Num เท่ากับ Num + 1 

4. จบการทางาน 
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ข้อแตกต่างระหว่างการท าซ  าลักษณะท าในขณะที่ (Do While) 
กับท าจนกระทั่ง (Do Unit) 

30

ลักษณะการท างาน ท าในขณะที่ ท าจนกระทั่ง

การตรวจสอบเงื่อนไข ตรวจสอบเงื่อนไขก่อนการท างาน
ส่วนที่ต้องการท าซ้ า

ท างานส่วนที่ต้องการท าซ้ าก่อนแล้ว 
จึงตรวจสอบเงื่อนไข

การตัดสินใจเพื่อท าซ้ า เมื่อผลจากการตรวจสอบเงื่อนไข
เป็นจริง

เมื่อผลจากการตรวจสอบเงื่อนไข 
เป็นเท็จ

จ านวนการท าซ้ า อาจไม่มีการทางานในส่วนของการ
ท างานต้องการท าซ้ า ถ้าผลที่ได้จาก
การตรวจสอบเงื่อนไขครั้งแรกเป็น
เท็จ

ท าขั้นตอนการทางานที่ต้องการ 
ท าซ้ าอย่างน้อย 1 ครั้ง



การเขียนผังงานแบบมีการท างานวนซ  า (Iteration Structure)
• ค าสั่ง For

โครงสร้างค าสั่งจะท าการวนซ้ าโดยรู้จ านวนแน่นอน โดยมีการก าหนดค่าเริ่มต้น ค่าสิ้นสุดของ ตัว
แปรนับรอบ มีรูปแบบการเขียนดังนี้

ตัวอย่าง โปรแกรมแสดงตัวเลข 1 – 5 โดยใช้ค าสั่ง For
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ตัวอย่าง การเขียนผังงานจากโจทย์ปัญหา 
ตัวอย่างที่ 1 จงเขียน Flowchart รับข้อมูลจ านวนส้มที่ซื้อ เพื่อค านวณหาราคาส้มที่ต้องจ่าย โดยมี
เงื่อนไขว่า ถ้าซื้อส้มน้อยกว่าหรือเท่ากับ 5 กิโลกรัม คิดราคากิโลกรัมละ 35 บาท แต่ถ้าซื้อส้มน้อยกว่า 
5 กิโลกรัมขึ้นไป คิดราคา กิโลกรัมละ 30 บาท
ก าหนดตัวแปรที่ใช้ น้ าหนักของส้มที่ซื้อ ใช้ช่ือตัวแปร weight 

ราคาส้มที่ต้องจ่าย ใช้ชื่อตัวแปร amount 
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ตัวอย่าง การเขียนผังงานจากโจทย์ปัญหา 
ตัวอย่างที่ 2 จงเขียนผังงานเพื่อรับตัวเลขจ านวน n ตัว ตามจ านวนที่ผู้ใช้ต้องการ และหาผลรวมของ
ตัวเลขทั้งหมดนั้น 
ก าหนดตัวแปรที่ใช้ในผังงาน จ านวนตัวเลข ใช้ช่ือตัวแปร n, ค่าของตัวเลข ใช้ชื่อตัวแปร number

ผลรวม ใช้ชื่อตัวแปร result
ตัวนับจ านวน “ครั้งที่ของการป้อนตัวเลข” ใช้ชื่อตัวแปร count
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ตัวอย่าง การเขียนผังงานจากโจทย์ปัญหา 
ตัวอย่างที่ 3 จงเขียนผังงานเพื่อรับตัวเลขครั้งละ 1 จ านวน และให้ตรวจสอบ ถ้าตัวเลขที่รับเข้ามามี
ค่ามากกว่า 50 ให้แสดงตัวเลขนั้นบนหน้าจอ จากนั้นวนรับตัวเลขแล้วท าซ้ าจนครบ 10 จ านวน 
ก าหนดตัวแปรที่ใช้ในผังงาน

ค่าของตัวเลข ใช้ชื่อตัวแปร number
ตัวนับจ านวน “ครั้งที่ของการป้อนตัวเลข” ใช้ชื่อตัวแปร count 
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