
หน่วยที่ 4 
การเขียนผังงานและการวิเคราะห์งาน 

 

ผังงาน (Flowchart) 
 ผังงาน (Flowchart) คือ แผนภาพที่ใช้แสดงลำดับขั้นตอนในการทำงานของโปรแกรม ซึ่งจะใช้ภาพสัญลักษณ์ 
สื่อความหมายแทนแต่ละขั้นตอนของการทำงาน และจะใช้ลูกศรสื่อถึงลำดับขั้นตอนในการทำงาน ซึ่งจะทำให้เราทราบ
ขั้นตอนและลำดับการทำงานของโปรแกรมได้อย่างถูกต้อง โดยทั่วไปแล้วผังงานมักจะเขียนหลังจากท่ีเรามั่นใจแล้วว่า  
วิธีการประมวลผลที่คิดขึ้นนั้นถูกต้องแล้ว งานบางประเภทอาจไม่ต้องมีผังงานก็สามารถพัฒนาโปรแกรมให้สำเร็จได้เช่นกัน 
โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

1.  ผังงานระบบ (System Flowchart) เป็นภาพแผนผังที่แสดงขอบเขตและลำดับขั้นตอนในการทำงานของระบบ
โดยรวม โดยจะแสดงขั้นตอนการทำงานภายในระบบหนึ่ง ๆ โดยจะแสดงภาพกว้าง ๆ ถึงองค์ประกอบที่มีอยู่ในระบบ
ทั้งหมด เช่น เอกสารเบื้องต้นคืออะไร วัสดุที่ใช้คืออะไร ใช้หน่วยความจำประเภทใด จะต้องส่งผ่านไปยังหน่วยใด วิธีการ
ประมวลผลและการแสดงผลลัพธ์ แต่จะไม่มุ่งเน้นรายละเอียดในการปฏิบัติ ไม่สามารถนำมาเขียนเป็นโปรแกรมได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผังงานระบบการขายสินค้า 
2.  ผังงานโปรแกรม (Program Flowchart) เป็นภาพแผนผังที่แสดงลำดับขั้นตอนในการทำงานของโปรแกรม ซึ่ง

จะแยกย่อยมาจากผังงานระบบ โดยมีการลงรายละเอียด ใส่วิธีการ และจัดลำดับขั้นตอนของโปรแกรม ตั้งแต่เริ่มต้นจากการ
รับข้อมูล การประมวลผล และไปจนถึงการแสดงผลลัพธ์การทำงาน บางครั้งจะเรียกว่า ผังการเขียนโปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผังงานโปรแกรมคำนวณราคาขาย 
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ประโยชน์ของผังงาน 
 1.  ช่วยให้เข้าในข้ันตอนและลำดับในการทำงานของโปรแกรมอย่างรวดเร็ว 
 2.  เป็นผังงานที่ช่วยสื่อกลางระหว่างผู้ออกแบบโปรแกรม นักวิเคราะห์โปรแกรม หรือผู้เขียนโปรแกรมให้สามารถ
เข้าใจขั้นตอนทั้งหมดได้ เพราะไม่ใช่ภาษาคอมพิวเตอร์ 
 3.  สามารถวิเคราะห์ความถูกต้องของโปรแกรมก่อนเขียนโปรแกรมจริง เพ่ือลดปัญหาความผิดพลาดที่เกิดขึ้น
ระหว่างการเขียนโปรแกรม 
 4.  ช่วยให้กระจายงานให้โปรแกรมเมอร์หลาย ๆ คนช่วยเขียนโปรแกรมเป็นส่วน ๆ ได้ เพราะมีทิศทางการทำงาน
ของโปรแกรมท่ีชัดเจน สามารถแบ่งส่วนและประมาณการทำงานได้อย่างต่อเนื่อง 
 5.  สามารนำผังลำดับการทำงานของโปรแกรมมาเป็นต้นแบบในการพัฒนาโปรแกรมอ่ืน ๆ ที่มีลำดับขั้นตอนการ
ทำงานคล้าย ๆ กันได้ 
 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขียนผังงาน 
 ภาพสัญลักษณ์ที่ใช้แทนการทำงานขั้นตอนหนึ่งในโปรแกรมนั้น ได้ถูกกำหนดมาตรฐานขึ้นจากหน่วยงาน 
American National Standard Institute (ANSI) และ International Standard Organization (ISO) ได้กำหนดให้
สัญลักษณ์มาตรฐานที่ใช้ในการเขียนผังงาน ดังนี้ 
 

สัญลักษณ์รูปภาพ ความหมาย ตัวอย่าง ความหมาย 
 แสดงการเริ่มต้น (Start, Begin, 

เริ่มต้น) หรือ สิ้นสุดของผังงาน 
(Stop, End, จบงาน) 

 
 
 

1. เริ่มผังงาน 
2. จบผังงาน 

 รับข้อมูล (Input) หรือ แสดงผล
ข้อมูล (Output) โดยไม่ระบุชนิด
ของอุปกรณ์ 

 1. รับค่า A โดยไม่ระบุอุปกรณ์ 
2. แสดงผลค่า Area โดยไม่ระบุ
อุปกรณ์ 

 รับข้อมูลทางแป้นพิมพ์ (Input 
from Keyboard) 

 รับค่า A ทางแป้นพิมพ์ 
 

 การกำหนดค่า (Assignment) หรือ  
การคำนวณ (Process)  

 1. กำหนดให้ตัวแปร y เท่ากับ 10 
2. คำนวณค่า b + c  แล้วเก็บ
ผลลัพธ์ไว้ที่ตัวแปร a 

 
 

การแสดงผลลัพธ์ทางจอภาพ 
(Display) 

 แสดงค่า  a  ทางจอภาพ 

 
 

การแสดงผลลัพธ์ทางเครื่องพิมพ์ 
(Printer) 

 แสดงค่า  Area  ทางเครื่องพิมพ์ 

 การเปรียบเทียบ (Compare) หรือ  
การตัดสินใจ (Decision) 

 เปรียบเทียบ X > 7 หรือไม่ 

 
 

การกำหนดค่าล่วงหน้า หรือ การ
เตรียมการ 

 กำหนดให้ x = 1 แล้วเพ่ิมขึ้นทีละ 
1 จนถึง 10 

 

 

Start 

Stop 

INPUT  A 

Output Area 

A 

y = 10 

a = b + c 

a 

Area 

X > 7 

For 
x = 1 to 10 
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สัญลักษณ์รูปภาพ ความหมาย ตัวอย่าง ความหมาย 
 
 

โปรแกรมย่อย (Subprogram)  เรียกโปรแกรมย่อยชื่อ Sub1 

 รับข้อมูลหรือแสดงผลข้อมูลโดยใช้ 
เทปแม่เหล็ก 

– – 

 
 

รับข้อมูลหรือแสดงผลข้อมูลโดยใช้ 
จานแม่เหล็ก 

– – 

 
 

การเก็บข้อมูล 
– – 

 
 
 

เส้นแสดงทิศทางการทำงาน (Flow)  ประมวลผลแล้วต่อด้วยแสดง
ผลลัพธ์ทางจอภาพ 

 จุดเชื่อมต่อในหน้าเดียวกัน  
 
 

หลังกำหนด X = 3 แล้วให้ไป
ทำงานต่อที่จุดต่อเนื่องที่จุด
ต่อเนื่อง 1 ในหน้าเดียวกัน 

 
 
 

จุดเชื่อมต่อไปหน้าอ่ืน  หลังกำหนด A = 5 แล้วให้ไป
ทำงานต่อที่จุดต่อเนื่อง a ซึ่งอยู่
คนละหน้ากัน 

 
 

หมายเหตุหรือคำอธิบาย  
– 

 
หลักการเขียนผังงานที่ดี 
 1.  มีทางเข้าหรือจุดเริ่มต้น และทางออกหรือจุดสิ้นสุดเพียงทางเดียวเท่านั้น 
 2.  ลำดับขั้นตอนการทำงานควรเริ่มจากบนลงล่าง หรือจากซ้ายไปขวา 
 3.  ในสัญลักษณ์ใด ๆ มีทางออกเพียงทางเดียว ยกเว้นสัญลักษณ์แสดงการตัดสินใจ หรือทางเลือก สามารถมีทางออก
ได้อย่างน้อยสองทาง 
 4.  เส้นทางเดินในผังงานควรชัดเจน เป็นระเบียบ 
 5.  ข้อความหรือคำสั่งใด ๆ ที่อยู่ในสัญลักษณ์ควรสั้น กระชับ ได้ใจความและสามารถเข้าใจได้ง่าย 
 6.  ใช้สัญลักษณ์ท่ีมีขนาดเหมาะสมกับคำสั่ง 
 7.  การกำหนดทิศทางการทำงานด้วยลูกศร ควรจะมีทิศทางจากบนลงล่าง หรือขวาไปซ้ายเท่านั้น 
 8.  ในกระบวนการทำงานที่ต้องการเพ่ือคำอธิบายเข้าไปเพ่ือให้เกิดความเข้าใจ ก็สามารถทำได้โดยการใช้สัญลักษณ์
หมายเหตุประกอบ 
 
 
 
 

Call 
Sub1 

a = b + c 

a 

X = 3 

1 

A = 5 

a 

 คำอธิบาย 



4 

ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 
 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้ทำงานตามที่เราต้องการนั้น ผู้เขียนโปรแกรมจะต้องรู้ว่าจะให้โปรแกรมทำอะไร 
มีข้อมูลอะไรที่ต้องให้กับโปรแกรมบ้าง และต้องการอะไรจากโปรแกรมรวมทั้งรูปแบบการแสดงผลด้วย โดยทั่วไปแล้ว
ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมแบ่งได้ ดังนี้ 

1.  กำหนดและวิเคราะห์ปัญหา (Problem Definition and Problem Analysis) 
2.  เขียนผังงานและซูโดโค้ด (Flowchart and Pseudocoding) 
3.  เขียนโปรแกรม (Programming) 
4.  ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Program Testing & Debugging) 
5.  ทำเอกสารและบำรุงรักษาโปรแกรม (Program Documentation and Maintenance) 

 
 1.  กำหนดและวิเคราะห์ปัญหา (Problem Definition and Problem Analysis) 
 ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนแรกสุดที่นักเขียนโปรแกรมจะต้องทำ การให้คอมพิวเตอร์แก้ปัญหาต่าง ๆ ให้เรานั้น จะต้องมี
แนวทางท่ีแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมให้กับคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้การทำงานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีขั้นตอนย่อย ๆ ดังนี้ 
  1.  กำหนดขอบเขตของปัญหา  โดยกำหนดรายละเอียดให้ชัดเจนว่าจะให้คอมพิวเตอร์ทำอะไร ตัวแปร 
ค่าคงที่ที่ต้องใช้เป็นลักษณะใด ถ้าหากเราไม่กำหนดขอบเขตของปัญหาจะทำให้คอมพิวเตอร์ตัดสินใจได้ยากว่าข้อมูลต่าง ๆ 
ที่เกิดขึ้นนั้นถูกหรือผิด 
  2.  กำหนดลักษณะของข้อมูลเข้าและข้อมูลออกจากระบบ (Input/Output Specification)  โดย
ต้องรู้ว่า ข้อมูลที่จะส่งเข้าไปเป็นอย่างไร มีอะไรบ้าง เพื่อให้โปรแกรมทำการประมวลผลและแสดงผลลัพธ์ เช่น การรับค่า
จากคีย์บอร์ด การใช้เมาส์ การกำหนดปุ่มต่าง ๆ ลักษณะการแสดงผลทางหน้าจอว่า จะให้มีรูปร่างอย่างไร โดยคำนึงถึงผู้ใช้
เป็นหลักในการออกแบบโปรแกรม 
  3.  การกำหนดวิธีการประมวลผล (Process Specification)  โดยต้องรู้ว่าจะให้คอมพิวเตอร์ทำการ
ประมวลผลอย่างไร จึงจะได้ผลลัพธ์ตามท่ีต้องการ 
 
ตัวอย่าง 
 ถ้าต้องการออกแบบโปรแกรมให้คอมพิวเตอร์รับค่าข้อมูล 3 ค่า และให้แสดงค่าเฉลี่ยทางจอภาพ อาจกำหนด 
และวิเคราะห์ปัญหาได้ดังนี้ 
 1.  รับข้อมูลจากคีย์บอร์ด <== Input 
  1.1  รับข้อมูลเฉพาะที่เป็นตัวเลขมาเก็บในตัวแปร 3 จำนวน 
  1.2  ถ้าข้อมูลเป็น 0 ให้รับค่าใหม่ 
 2.  หาค่าเฉลี่ย <= Process 
  2.1  รวมค่าทุกค่าที่รับมาเข้าด้วยกัน 
  2.2  นำค่าผลรวมที่ได้ไปหารด้วย 3 
  2.3  นำค่าผลลัพธ์ทีได้ไปเก็บในตัวแปร 
 3.  แสดงผลลัพธ์ทางจอภาพ <= Output 
  3.1  แสดงคำว่า “ค่าเฉลี่ย เท่ากับ ” 
  3.2  แสดงผลลัพธ์ที่ได้ โดยมีทศนิยมสองตำแหน่ง 
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 จะเห็นว่า จะมีการนำปัญหามาแจกแจงย่อยว่าจะต้องทำอะไรบ้าง โดยข้อมูลที่รับเข้าไป คือ ตัวเลขสามจำนวน  
การประมวลผล คือ การหาค่าเฉลี่ย ส่วนเอาต์พุต คือ การพิมพ์ผลลัพธ์ สามารถเขียนการทำงานของระบบได้ดังแผนภาพ 
ดังนี้ 

  นำข้อมูลเข้า      ประมวลผล       นำข้อมูลออก 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ตัวอย่าง เช่น  
EX1.  ต้องการสร้างโปรแกรมที่มีการนำตัวเลขจำนวนเต็มเข้ามา 5 จำนวน และให้แสดงผลเป็นผลรวมทั้งหมด 

➢ ข้อมูลนำเข้า (Input)   คือ  ตัวเลขจำนวนเต็ม 5 จำนวน  เช่น  3 , 5 , 10 , 2 , 4 
➢ ประมวลผล (Process)  คือ  คำนวณหาค่าผลรวม โดยการนำตัวเลขทั้ง 5 จำนวนมารวมกัน   

      เช่น  3 + 5 + 10 + 2 + 4 
➢ ข้อมูลนำออก (Output) คือ  แสดงค่าผลรวมออกทางจอภาพ  เช่น  24                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                    

 
EX2.  ต้องการสร้างโปรแกรมที่มีการนำตัวเลขจำนวนเต็มเข้ามา 3 จำนวน และให้แสดงผลเป็นค่าเฉลี่ยออกทางจอภาพ 

➢ ข้อมูลนำเข้า (Input)   คือ  ตัวเลขจำนวนเต็ม 3 จำนวน  เช่น  3 , 5 , 10 
➢ ประมวลผล (Process)  คือ  คำนวณหาค่าเฉลี่ย โดยนำตัวเลขทั้งสามจำนวนมารวมกันแล้วหารด้วย 3  

            เช่น  ( 3 + 5 + 10 ) / 3 
➢ ข้อมูลนำออก (Output) คือ  แสดงค่าเฉลี่ยออกทางจอภาพ  เช่น  6 

 
 
 
 
 
 
 
 

รับข้อมูลจำนวนท่ี 1 

รับข้อมูลจำนวนท่ี 2 

รับข้อมูลจำนวนท่ี 3 

อ่านค่าเฉพาะที่เป็นตัวเลข 3 จำนวน 
นำตัวเลขท้ังสามจำนวนมารวมกัน 

นำผลรวมมาหารด้วย 3 

แสดงค่าเฉลี่ย 

ทศนิยมสองตำแหน่ง 

กำหนดและวิเคราะห์ปัญหา (Problem Definition and Problem Analysis) 
     กำหนดขอบเขตของปัญหา ให้ชัดเจนว่าจะให้คอมพิวเตอร์ทำอะไร (What?) 
     วิเคราะห์ปัญหา (Problem analysis) เป็นขั้นตอนการศึกษาถึงปัญหา 
          Input    :  ข้อมูลที่ต้องนำเข้า 
          Process  :  วิธีการประมวลผล (How?) ข้อมูลที่นำเข้าเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ที่ต้องการ 
          Output  :  ผลลัพธ์ที่ต้องการ 
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 2.  เขียนผังงานและซูโดโค้ด (Flowchart and Pseudo-coding) 
 หลังจากท่ีได้วิเคราะห์ปัญหาแล้ว ขั้นตอนต่อไปจะต้องใช้เครื่องมือช่วยในการออกแบบโปรแกรม ซึ่งยังไม่ได้เขียน
เป็นโปรแกรมจริง ๆ แต่จะช่วยให้เขียนโปรแกรมได้ง่ายขึ้น และทำให้ผู้อ่ืนนำโปรแกรมไปพัฒนาต่อได้ง่ายขึ้น โดยเขียนเป็น
ลำดับขั้นตอนการทำงานของโปรแกรมท่ีเรียกว่า อัลกอริทึม (Algorithm) ซึ่งจะแสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา โดยใช้ประโยค 
ที่ชัดเจนไม่คลุมเครือ และมีรายละเอียดการทำงานพอสมควรเพียงพอที่จะนำไปเขียนเป็นโปรแกรมให้ทำงานจริง โดย 
อัลกอลิทึมนั้นอาจเขียนให้อยู่ในรูปของรหัสจำลองหรือซูโดโค้ด (Pseudo-code) หรือเขียนเป็นผังงานก็ได้ โดยซูโดโค้ด 
จะเป็นคำอธิบายขั้นตอนการทำงานของโปรแกรม เป็นคำย่อไม่มีรูปแบบเฉพาะตัว โดยแต่ละส่วนจะเป็นแนวทางในการเขียน
โปรแกรมซึ่งทำให้เขียนโปรแกรมเป็นภาษาต่าง ๆ ได้ง่ายขึ้น ส่วนผังงานจะใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ แทนการทำงานและทิศทาง
ของโปรแกรม 
  3.  เขียนโปรแกรม (Programming) 
 หลังจากท่ีผ่านขั้นตอนทั้งสองแล้ว ขั้นต่อไปจะต้องเขียนโปรแกรมเพ่ือให้คอมพิวเตอร์สามารถประมวลผลได้  
โดยเปลี่ยนขั้นตอนการทำงานให้อยู่ในรูปรหัสภาษาคอมพิวเตอร์ การเขียนโปรแกรมจะต้องเขียนตามภาษาที่คอมพิวเตอร์
เข้าใจโดยอาจใช้ภาษาระดับสูง หรือระดับต่ำซึ่งสามารถเลือกได้หลายภาษา การเขียนโปรแกรมแต่ละภาษาจะต้องทำตาม
หลักไวยากรณ์ (Syntax) ที่กำหนดไว้ในภาษานั้น ๆ นอกจากนี้การเลือกใช้ภาษาจะต้องพิจารณาถึงความถนัดของผู้เขียน
โปรแกรมด้วย 
  4.  ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม (Program Testing & Debugging) 
 หลังจากเขียนโปรแกรมจะต้องทดสอบความถูกต้องของโปรแกรมท่ีเขียนขึ้น หาจุดผิดพลาดของโปรแกรมว่ามีหรือไม่ 
และตรวจสอบจนไม่พบที่ผิดอีก จุดผิดพลาดของโปรแกรมนี้ เรียกว่า บัก (Bug) ส่วนการแก้ไขข้อผิดพลาดให้ถูกต้อง เรียกว่า 
ดีบัก (Debug) โดยทั่วไปแล้วข้อผิดพลาดจากการเขียนโปรแกรมจะมี 2 ประเภท คือ 
  4.1  การเขียนคำสั่งไม่ถูกต้องตามหลักการเขียนโปรแกรมภาษานั้น ๆ ซึ่งเรียกว่า Syntax Error หรือ 
Coding Error ซึ่งข้อผิดพลาดประเภทนี้มักพบตอนแปลภาษาโปรแกรมเป็นรหัสภาษาเครื่อง 
  4.2  ข้อผิดพลาดทางตรรกะ หรือ Logic Error เป็นข้อผิดพลาดที่โปรแกรมทำงานได้ แต่ผลลัพธ์ออกมา 
ไม่ถูกต้อง 
 5.  ทำเอกสารและบำรุงรักษาโปรแกรม (Program Documentation and Maintenance) 
 ขั้นตอนนี้จะทำให้ผู้ใช้สามารถใช้งานโปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสะดวกในการตรวจสอบข้อผิดพลาด  
โดยเขียนเป็นเอกสารประกอบโปรแกรมข้ึนมา โดยทั่วไปแล้วแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
  5.1  คู่มือการใช้ หรือ User Document หรือ User Guide ซึ่งจะอธิบายการใช้โปรแกรม 
  5.2  คู่มือโปรแกรมเมอร์ หรือ Program Document หรือ Technical Reference ซึ่งจะอำนวยความ
สะดวกในการแก้ไขโปรแกรม และพัฒนาโปรแกรมในอนาคต โดยจะมีรายละเอียดต่าง ๆ เกี่ยวกับโปรแกรม เช่น ชื่อโปรแกรม 
การรับข้อมูล การพิมพ์ผลลัพธ์ ขั้นตอนต่าง ๆ ในโปรแกรม เป็นต้น 
 ส่วนการบำรุงรักษาโปรแกรม (Maintenance) เป็นการที่ผู้เขียนโปรแกรมจะต้องคอยตรวจสอบการใช้โปรแกรม
จริง เพ่ือแก้ไขข้อผิดพลาดซึ่งอาจเกิดขึ้นในภายหลัง รวมทั้งพัฒนาโปแรกรมให้ทันสมัยอยู่เสมอเมื่อเวลาผ่านไป 
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ตัวอย่างการเขียนผังงานในชีวิตประจำวัน 
  ตัวอย่างที่ 1  การเขียนผังงานขั้นตอนการส่งจดหมาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างท่ี 2  การเขียนผังงานตรวจสอบเงื่อนไขการรับประทานยา โดยแบ่งการรับประทานยาตามอายุ ดังน้ี 
 -  อายุมากกว่า 10 ปี รับประทานครั้งละ 2 ช้อนชา 
 -  อายุ 3 – 10 ปี รับประทานครั้งละ 1 ช้อนชา 
 -  อาย ุ1 – 3 ปี รับประทานครั้งละ 1/2 ช้อนชา 
 -  ต่ำกว่า 1 ป ีห้ามรับประทาน 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อตัวแปรที่นิยมใช ้
Triangle =  รูปสามเหลี่ยม Base =  ฐาน Long =  ยาว Number =  ตัวเลข, จำนวน 
Square =  รูปสี่เหลี่ยม High =  ความสูง Area =  พื้นที่ PI =  π 
Circle =  รูปวงกลม Width =  ความกว้าง Radius  =  รัศมี  Name =  ช่ือ 

ข้อมูลนำเข้า (Input) 
 1.  อาย ุ

 

ประมวลผล (Process) 
  2.  เช็คอายุมากกว่า 10 ป ี

  3.  เช็คอายุ 3 – 10 ปี 
 4.  เช็คอายุ 1 – 3 ป ี

 

ข้อมูลนำออก (Output) 
  5.  แสดงจำนวนการรับประทานยา 
               ตามอายุ 
 
 

พับจดหมาย 

เริ่มต้น 

1 

จ่าหน้าซองจดหมาย 

ใส่จดหมายลงซอง 

ปิดผนึกซองจดหมาย 
ติดแสตมป์ 

จบงาน 

ใส่ตู้จดหมาย 

มีแสตมป?์ 

Yes 

No 

1 

ไปซื้อแสตมป์ 

เริ่มต้น 

จบงาน 

อายุ > 10 ปี 

ไม่ใช่ 

ใช่ รับประทาน 2 ช.ช. 

อายุ 

อายุ >= 3 ปี ใช่ รับประทาน 1 ช.ช. 
ไม่ใช่ 

อายุ >= 1 ปี ใช่ รับประทาน 1/2 ช.ช. 
ไม่ใช่ 

ห้ามรับประทาน 
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  ตัวอย่างท่ี 3  ผังงานขั้นตอนการคำนวณหาพื้นทีรู่ปสี่เหลี่ยม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ตัวอย่างท่ี 4  ผังงานขั้นตอนการคำนวณหาพื้นทีรู่ปสามเหลีย่ม 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ตัวอย่างท่ี 5  ผังงานขั้นตอนการโยนเหรียญ โดยให้แสดงการโยนเหรียญ ถ้าออกหัวผูโ้ยนจะไดเ้งิน 10 บาท ถ้าออกก้อยผู้โยน 
จะเสยีเงิน 10 บาท  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 กว้าง , ยาว 

พ้ืนที ่= กว้าง * ยาว 

เริ่มต้น 

จบงาน 

พ้ืนที่ 

ข้อมูลนำเข้า (Input) 
 1.  ความกว้าง 
 2.  ความยาว 

 

ประมวลผล (Process) 
  3.  คำนวณหาพื้นที่รูปสีเ่หลีย่ม 

  พื้นที ่= กว้าง * ยาว 
 

ข้อมูลนำออก (Output) 
  4.  แสดงผลลัพธ์พื้นที่ทางจอภาพ 

ข้อมูลนำเข้า (Input) 
 1.  ความยาวฐาน (Base)  
 2.  ความสูง (High) 
 

ประมวลผล (Process) 
  3.  คำนวณหาพื้นท่ีรูปสามเหลี่ยม 

    Area = 0.5 * Base * High 
 

ข้อมูลนำออก (Output) 
     4.  แสดงผลลัพธ์พื้นที ่(Area)  

    ทางกระดาษ  

ข้อมูลนำเข้า (Input) 
   1.  โยนเหรียญ 

 

ประมวลผล (Process)/ข้อมลูนำออก (Output) 
   2.  ตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าผลการโยนเหรียญ 

ออกหัว แล้วทำ 

        2.1  แสดงผลได้เงิน 10 บาททางจอภาพ      
   มิฉะนั้นแล้ว 
        2.2  แสดงผลเสียเงิน 10 บาททางจอภาพ      
 

 Base , High 

Area = 0.5 * Base * High 

Start 

Stop 

Area 

ผลการโยน = หวั 

โยนเหรียญ 

เริ่มต้น 

จบงาน 

หัว ก้อย 

ได้เงิน 10 
บาทบาท 

 เสียเงิน 10 บาท
บาท 
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 ตัวอย่างท่ี 6  ผังงานขั้นตอนการหาค่าเฉลีย่ โดยรับค่าตัวเลขจำนวนเต็มไปเก็บในตัวแปร A ,  B และ C จากนั้นให้คำนวณ  
แล้วให้แสดงผลเป็นค่าเฉลี่ยออกทางจอภาพ 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
 
 
 ตัวอย่างท่ี 7  ผังงานขั้นตอนการจับไมส้ั้นไม้ยาวสามครั้ง ถ้าได้ไม้ยาวให้ได้คะแนน 100 คะแนน ถ้าได้ไมส้ั้นให้เสียคะแนน 100 
คะแนน แล้วให้แสดงผลคะแนนออกทางจอภาพ 
 
 
 
 
  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

ข้อมูลนำเข้า (Input) 
 1.  รับค่า A  
 2.  รับค่า B 

3.  รับค่า C 

ประมวลผล (Process) 
  4.  คำนวณหาเฉลีย่ 
         Average = ( A + B + C ) / 3 
ข้อมูลนำออก (Output) 
     5.  แสดงผลลัพธ์ค่าเฉลี่ย (Average)  
             ทางกระดาษ  

 A , B , C 

Average = ( A + B + C ) / 3 

Start 

Stop 

Average 

ข้อมูลนำเข้า (Input) 
   1.  กำหนดคะแนน ค่าเริ่มต้น Total = 0  
   2.  กำหนดตัวนับรอบ ค่าเริ่มตน้ i = 0 
   3.  เลือกจับไม ้

ประมวลผล (Process)/ข้อมลูนำออก (Output) 
   4.  ตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าผลการจับไม ้

ได้ไม้ยาว แล้วทำ 

4.1  คำนวณคะแนน 
      Total = Total + 100      

   มิฉะนั้นแล้ว 
4.2  คำนวณคะแนน 
      Total = Total – 100      

   5.  คำนวณเพิ่มค่าการนับรอบ 

        i = i + 1      
   6.  ตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าการจบัไม้ยังไม ่

ครบ 3 ครั้ง แล้วทำ 

6.1  กลับไปทำข้อ 3      
   มิฉะนั้นแล้ว 

6.2  แสดงผลลัพธ์คะแนน (Total)  
     ทางจอภาพ 

ผลการจับ 

Total = 0 

เริ่มต้น 

ไม้สั้น ไม้ยาว 

เลือกจับไม้ 

Total 

 

Total = Total – 100 Total = Total + 100 

จบงาน 

i = 3 ไม่ใช่ 

ใช่ 

i = 0 

i = i + 1 
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ลักษณะของโครงสร้างในการเขียนผังงาน  โครงสร้างโดยทั่วไปในการเขียนผังงาน มี 3 รูปแบบด้วยกนั ดังนี้ 
 1. โครงสร้างแบบลำดับ (Sequence Structure) 
 2.  โครงสร้างแบบมีการเลือก (Selection Structure) 
 3.  โครงสร้างแบบทำซ้ำ (Iteration Structure) 
 

1. โครงสร้างแบบลำดับ (Sequence Structure) 
 เป็นกระบวนการทำงานจากจุดเริม่ต้น เรยีงลำดับไปทีละขั้นตอนไปจนถึงจุดสิ้นสดุ ซึ่งเป็นโครงสรา้งพื้นฐาน และพบมากทีสุ่ด  
มีรายละเอียดดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.  โครงสร้างแบบมีการเลือก (Selection Structure) 
 เป็นโครงสร้างการทำงานท่ีซับซ้อนมากกว่าโครงสร้างแบบลำดับ โดยจะมีการเลือกเส้นทางในการทำงานมากกว่า 1 เส้นทาง  
หรืออาจมากกว่านั้น ข้ึนอยู่กับเงื่อนไขที่เราออกแบบไว้ โดยทั่วไปแลว้โครงสร้างแบบมีการเลือก จะมีอยู่ 3 กรณีดังนี้ 
 2.1  การเลือกแบบหนึ่งเส้นทาง  จะทำงานชุดคำสั่ง (Statement) เฉพาะเมื่อเง่ือนไข (Condition) เป็นจริงเท่าน้ัน ผังงานแสดงได้
ดังรูปต่อไปนี ้
 
 
 
 
 
 

1.2 การเลือกแบบสองเส้นทาง  จะพจิารณาเงื่อนไข (Condition) ที่เปน็จริงหรือเป็นเท็จ โดยถ้าเป็นจริงจะทำอย่างหนึ่ง  
แต่ถ้าเป็นเท็จจะทำอีกอย่างหนึ่ง ผังงานแสดงได้ดังรูปต่อไปนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 รับค่าตัวแปร 

ทำชุดคำสั่ง 

เริ่มต้น 

จบงาน 

แสดงผล 

 กว้าง , ยาว 

พ้ืนที่ = กว้าง * ยาว 

เริ่มต้น 

จบงาน 

พ้ืนที่ 

 Base , High 

Area = 0.5 * Base * High 

Start 

Stop 

Area 

True 
 

   False 

statement1 statement2 

condition False 
 

  True 
 statement2 statement1 

condition True 
 

   False 

statement1 statement2 

condition 

False 
 

statement2 

True 
 

statement1 

condition True 

statement1 

False 

statement2 

condition 
 

False 
 

  True 
 Statement2 statement1 

condition 
 

True 

  False statement(s) 

condition 
True 
 

    False statement(s) 

condition 
False 

 True 
 statement(s) 

condition 
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 2.3  การเลือกแบบหลายเส้นทาง  จะพิจารณาเงื่อนไขที่ 1 (Condition1) ว่าเป็นจริงหรือเป็นเท็จ 

➢ ถ้าเงื่อนไขเป็นจริง (True)  จะทำชุดคำสั่งที่ 1 (Statement1) 
➢ ถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จ (False) จะตรวจสอบเงื่อนไขที่ 2 (Condition2)  ซึ่งได้ผล 2 แบบ คือ 
    1.  ถ้าเงื่อนไขเป็นจริง (True) จะทำชุดคำสั่งที่ 2 (Statement2) 
         ..... ทดสอบเงื่อนไขต่อไปจนถึงชุดคำสั่งที่ n-1 (Statement_n–1) 
    2.  ถ้าเงื่อนไขเป็นเท็จ (False) จะทำชุดคำสั่งที่ n (Statement_n) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
3.  โครงสร้างแบบทำซ้ำ (Iteration Structure) 
 เป็นโครงสร้างที่ใช้สำหรับกำหนดเงือนไขในการทำงาน ถ้าผลลัพธ์ตรงตามเงื่อนไขที่กำหนดไว้ก็จะวนกลับไปทำงานในจุดที่กำหนด 
ให้ทำซ้ำนั้นใหม่เรื่อย ๆ จนเมื่อผลลัพธ์ไมต่รงกับเง่ือนไขท่ีต้องการ จงึจะออกไปทำงานในลำดับต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

True statement1 

True 
 

False 

statement2 

statement3 

False 

condition2 

condition1 False 

statement3 

True 
 

statement1 False 
 

True 

statement2 

condition2 

condition1 

True 

... 

False 

statement1 

False 
 

statement2 

True 
 

False 
 

True 
 

False 
 

statement_n statement_n-1 

... 

condition1 

condition2 

condition_n-1 

True 

  False 

statement(s) condition 
False 

 True 
 statement(s) 

condition 
True 
 

    False 

statement(s) condition 
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ผังโปรแกรมโครงสร้างแบบทำซ้ำ สามารถแยกออกเป็น 3 กรณี ดงันี ้
 3.1 ผังโปรแกรมทำซ้ำแบบเงื่อนไขเป็นจริง 
 จะใช้ในงานท่ีมีการตรวจสอบเงื่อนไข ถ้าเป็นจริงจะทำงานซำ้ โดยจะตรวจสอบเงื่อนไขก่อนการทำงานทุกครั้ง โดยเขียนไดด้ังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 3.2  ผังโปรแกรมแบบทำซ้ำจนเง่ือนไขเป็นจริง 
 จะใช้ในระบบท่ีต้องการทำงานก่อนการตรวจสอบเงื่อนไข และทำงานซ้ำจนกว่าเงื่อนไขจะเป็นจริง สามารถเขียนไดด้ังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 3.3  ผังโปรแกรมแบบทำซ้ำตามจำนวนที่ระบ ุ
 ใช้ในระบบท่ีต้องทำงานตามจำนวนรอบท่ีกำหนด โดยเริม่จากรอบเริ่มต้นไปยังรอบสุดท้าย ตามปกตแิล้วค่าการนับรอบ จะเพิม่ขึ้น
หรือลดลงครั้งละหนึ่งค่าหรือมากกว่าก็ได้ โดยเขียนได้ดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

False 

 True 
 statement(s) 

condition 

False 

 True 
 x = x + 1 

x < 5 

x = 0 

False 

    True 

 

x = x + 1 

x <= 5 

x = 0 

Flase 

    True 

 

statement(s) 

condition 

i = 0 

i = i + 1 

FOR  i = 1 to 5 
False 

 
   True 

 

เลิกลูป For statement(s) 

FOR  i = 1 to N 
False 

   True 

 

เลิกลูป For 
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ตัวอย่างที่ 8  การเขียนผังงานแสดงตัวเลข 1 ถึง 5 ออกทางจอภาพ (โดยใช้การทำซ้ำ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตัวอย่างที่ 9  การเขียนผังงานแสดงข้อความคำว่า “Hello” จำนวน 10 บรรทัด 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

FOR  i = 1 to 5 
False 

 
   True 

 

Start 

Stop 

i  
  True 

 

i = i + 1 

i <= 5  

i = 1 

Start 

i  

False 

 
Stop 

Start 

Stop 

False 

 True 
 

i++ 

i <= 10 

i = 1 

“Hello” 

ผลการรันโปรแกรม (Output) 
1  2  3  4  5 
 

ผลการรันโปรแกรม (Output) 
Hello 
Hello 
Hello 
Hello 
Hello 
Hello 
Hello 
Hello 
Hello 
Hello 
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ใบงานหน่วยที่ 4 
 

1.  ให้นักเรียนเขียนผังงานขั้นตอนการคำนวณหาผลรวมของตัวเลขจำนวนเต็ม 2 จำนวน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2.  ให้นักเรียนเขียนผังงานขั้นตอนการคำนวณหาพ้ืนที่วงกลมจากข้อมูลที่กำหนดให้ (π = 3.14)  

  สูตร การหาพ้ืนที่วงกลม = πr2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อมูลนำเข้า (Input Unit) 
     -  รัศมี (Radius) 
 
ประมวลผล (Process) 
     -  คำนวณหาพื้นท่ีรูปวงกลม  
         Area = ( 22.0/7.0 ) * Radius * Radius  
  หรือ  Area = 3.14 * Radius * Radius 
 
ข้อมูลนำออก (Output Unit) 
      -  แสดงผลพื้นที่วงกลมทางจอภาพ (Area) 

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

ข้อมูลนำเข้า (Input Unit) 
     -  จำนวนเต็มที่ 1 (Num1) 
     -  จำนวนเต็มที่ 2 (Num2) 
ประมวลผล (Process) 
     -  คำนวณหาผลรวม (Total)  
         Total = Num1 + Num2  
ข้อมูลนำออก (Output Unit) 
      -  แสดงผลรวมทางจอภาพ (Total) 

………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
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3.  ให้นักเรียนเขียนผังงานขั้นตอนการคำนวณหาความยาวเส้นรอบวงกลม (π = 3.14) 

  สูตร การหาความยาวเส้นรอบวง = 2πr 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
3.  ให้นักเรียนเขียนผังงานขั้นตอนการรับค่าตัวเลขจำนวนเต็ม 1 จำนวน แล้วคำนวณเปรียบเทียบ แสดงผลว่าตัวเลขนั้น 
เป็นเลขคู่ (Even Number) หรือไม่ 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อมูลนำเข้า (Input Unit) 
…………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………… 
ประมวลผล (Process) 
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
ข้อมูลนำออก (Output Unit) 
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 

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

ข้อมูลนำเข้า (Input Unit) 
…………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………… 
ประมวลผล (Process) 
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
ข้อมูลนำออก (Output Unit) 
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
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4.  ให้นักเรียนเขียนผังงานขั้นตอนการรับค่าตัวเลขจำนวนเต็ม 1 จำนวน แล้วคำนวณเปรียบเทียบ แสดงผลว่าเป็นเลขคู่ 
(Even Number) หรือเลขคี่ (Odd Number) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5.  จงเขียนผังงานรับค่าตัวเลขจำนวนเต็ม 1 จำนวน แล้วเปรียบเทียบค่า มีเงื่อนไขการแสดงผลดังนี้ 
จำนวนเต็ม แสดงผล 
มากกว่า 0 
น้อยกว่า 0 
เท่ากับ 0 

Positive number 
Negative number 

Zero number 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อมูลนำเข้า (Input Unit) 
…………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………… 
ประมวลผล (Process) 
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
ข้อมูลนำออก (Output Unit) 
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 

 
 

ข้อมูลนำเข้า (Input Unit) 
…………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………… 
ประมวลผล (Process) 
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
ข้อมูลนำออก (Output Unit) 
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 

 Zero number 

Num>0 

Start 

Stop 

True False 

Num<0 True False 

Num 

 Negative number 

 Positive number 

 
 



17 

6.  จงเขียนผังงานรับค่าตัวเลขคะแนนรวมที่เป็นจำนวนเต็ม 1 จำนวน มีค่าตั้งแต่ 0 – 100  แล้วเปรียบเทียบค่า  
โดยมีเงื่อนไขการแสดงผลดังนี้ 

คะแนนรวม แสดงผล  คะแนนรวม แสดงผล 
มากกว่าหรือเท่ากับ 80 
มากกว่าหรือเท่ากับ 70 
มากกว่าหรือเท่ากับ 60 
มากกว่าหรือเท่ากับ 50 

น้อยกว่า 50 

A 
B 
C 
D 
F 

 
หรือ 

น้อยกว่า 50 
น้อยกว่า 60 
น้อยกว่า 70 
น้อยกว่า 80 

น้อยกว่าหรือเท่ากับ 100 

F 
D 
C 
B 
A 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ข้อมูลนำเข้า (Input Unit) 
…………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………… 
ประมวลผล (Process) 
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
ข้อมูลนำออก (Output Unit) 
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 

 Zero number 

Num>0 

Start 

Stop 

True False 

Num<0 True False 

Num 

 Negative number 

 Positive number 
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7.  จงเขียนผังงานรับค่าตัวเลขจำนวนเต็ม 1 จำนวน (N) แสดงตัวเลข 1 ถึง N เพ่ิมทีละหนึ่งค่า ออกทางจอภาพ  
(โดยใช้การทำซ้ำ) (n>0) 

จำนวนเต็ม (N) แสดงผล 
10 1  2  3  4  5  6  7  8  9  10 
15 1  2  3  4  5  6  7  8  9  10  11  12  13  14  15 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
8.  จงเขียนผังงานรับค่าตัวเลขจำนวนเต็ม 1 จำนวน (N) ให้แสดงตัวเลข 1 ถึง N เพ่ิมทีละหนึ่งค่า บรรทัดละ 10 จำนวน
ออกทางจอภาพ (โดยใช้การทำซ้ำ) (n>0) 

จำนวนเต็ม (N) แสดงผล 
15  1    2    3    4   5   6   7   8   9   10 

11  12  13  14  15 
20   1   2    3    4   5    6    7   8    9  10 

11  12  13  14  15  16  17  18  19  20 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

FOR  i = 1 to 5 
False 

 
   True 

 

Start 

Stop 

i  

  True 
 

i = i + 1 

i <= 5  

i = 1 

Start 

i  

False 

 
Stop 

ข้อมูลนำเข้า (Input Unit) 
…………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………… 
ประมวลผล (Process) 
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
ข้อมูลนำออก (Output Unit) 
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 

 
 

FOR  i = 1 to 5 
False 

 
   True 

 

Start 

Stop 

i  

  True 
 

i = i + 1 

i <= 5  

i = 1 

Start 

i  

False 

 
Stop 

ข้อมูลนำเข้า (Input Unit) 
…………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………… 
ประมวลผล (Process) 
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………… 
ข้อมูลนำออก (Output Unit) 
………………………………………………………………………
………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
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9.  จงเขียนผังงานรับค่าตัวเลขจำนวนเต็ม 1 จำนวน แล้วคำนวณหาค่าแฟกทอเรียล (factorial) ของตัวเลขจำนวนนั้น  
(n>0) 

0!  = 1   6!   = 720 
1!  = 1   7!   = 5040 
2!  = 2   8!   = 40320 
3!  = 6   9!   = 362880 
4!  = 24   10!  = 3628800 
5!  = 120   11!  = 39916800 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Input Output 
3 6 
8 40320 
6 720 
9 362880 

 
 
 
 

 n 

Start 

Stop 

ans  

False 

 True 
 

x = x + 1 

x <= n  

ans = 1 

x = 1 

ans = ans * x 

FOR  x = 1 to n 
False 

 
   True 

 

Start 

 n 

ans = 1 

ans = ans * x 
Stop 

ans  

ผังงาน 
รอบท่ี x ans 

1 1 1 
2 2 2 
3 3 6 
4 4 24 
5 5 120 
6 6 720 
7 7 5040 
8 8 40320 
9 9 362880 
10 10 3628800 
... … ... 
... … ... 
… … ... 
… … … 
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10.  ทุกครั้งท่ีวางเม็ดข้าวสาร ต้องมากกว่าช่องก่อน 1 เท่า ตามตัวอย่าง จงเขียนผังงานการคำนวณหาผลลัพธ์ 
 

1 2 4 8 16 32 64 128 ... ... ... ... 
... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... 
... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... 
... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... 
... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... 
... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... 
... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... ... 

 
1 2 4 8 16 .... .... .... .... .... .... .... .... .... .... .... .... .... .... .... 100,000,000 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Input Output 
100000000 28 
500 10 
26 6 
2000 12 

 
 
 
 
 

 x 

เริ่มต้น 

จบงาน 

n + 1  

True 

 False 
 n = n + 1 

2n > x  

n = 0 

รอบท่ี n 2n 
1 0 1 
2 1 2 
3 2 4 
4 3 8 
5 4 16 
6 5 32 
7 6 64 
8 7 128 
9 8 256 
10 9 512 
... … ... 
... … ... 
… … ... 
… … … 

 

ผังงาน    
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   

 



21 
1. โครงสร้างแบบลำดับ (Sequence Structure) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.  โครงสร้างแบบมีการเลือก (Selection Structure) 
 2.1  การเลือกแบบหนึ่งเส้นทาง    2.2  การเลือกแบบสองเส้นทาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 

Start 
 

Stop 
 

 

  

 

Start 

Stop 

 

Score 

Score>49 

Start 

Stop 

True 

  False You pass 

Score 

Score>49 

Start 

Stop 

True 

 

False 

You pass  You fail 
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2.2  การเลือกแบบสองเส้นทาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

incorrect input 

 

Score<0 

Start 

Stop 

True 

False 

Score 

Grade F Score<50 True 
 

False 
 Grade D Score<60 True 

 
False 

 Grade C Score<70 True 
 

False 
 Grade B Score<80 True 

 
False 

 Grade A 

 

Score<101 True 
 

False 
 incorrect input 

 


