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ในการเขยีนผังงาน Flowchart นัน้ ได้มีการก าหนดสัญลักษณ์ที่ใช้งานให้
เป็นสากล และเป็นมาตรฐานเดียวกัน โดยการก าหนดมาตรฐานนี้ไดถู้กก าหนดตามแบบ
ของสถาบนัมาตรฐานแห่งชาติของสหรฐัอเมรกิา (ANSI : American National Standards 
Institute) และ ISO (International Standard Organization) เพื่อสื่อความหมายและให้
เกดิความเข้าใจ  ในสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขยีนผังงาน Flowchart ทั่วโลก โดยสัญลักษณ์
ตา่ง ๆ นัน้ สามารถแบ่งออกไดเ้ป็นหลายสัญลักษณ์ตามรายละเอียด  ดังนี้  

ใบความรู้ เรื่อง สัญลักษณข์องผังงาน

สัญลักษณ์ผังงาน ชื่อผังงาน ความหมายผังงาน

Start/
Terminator

สญัลกัษณแ์ทนจดุเริม่ตน้และจดุสิน้สดุของการท างาน 

Manual Input
แสดงการน าเขา้ข้อมูลดว้ยมนุษย์
โดยการน าเข้าทางแปน้พิมพห์รือเมาส์

Input/Output
สัญลักษณแ์ทนการรับและแสดงขอ้มูลในกรณท่ีีไม่ระบุ
อุปกรณรั์บข้อมูล อาจรับข้อมูลจากคีย์บอร์ด แฟม้ขอ้มูล หรอื
แสดงผลข้อมูลทางจอภาพ เครื่องพิมพ ์หรือแฟม้ขอ้มูลก็ได้

Process
สัญลักษณ์แทนการด าเนินการ / ประมวลผลข้อมูล เชน่ 
การด าเนนิการคา่คงที่ การก าหนดค่าข้อมูลให้กับตัวแปร 

Decision
สัญลักษณ์แทนการเปรียบเทียบเพื่อให้ตัดสินใจเลอืกโดยจะมี
เส้นออกจากสัญลักษณ์น้ี เพื่อช้ีไปยังการท างานตามเงื่อนไขท่ี
เป็นจริงและชี้ไปยังการท างานตามเงือ่นไขท่ีเป็นเท็จ

Display การแสดงผลทางจอภาพ

Document การแสดงผลทางเคร่ืองพมิพ์

Connector
สัญลักษณ์แทนจุดเชื่อมของผังงานเพื่อท าให้ผงังานดูเข้าใจ
ง่ายขึน้ ในกรณีท่ีมีทางเลือกของการด าเนนิการแล้วกลับมา
ด าเนนิการต่อไปด้วยขัน้ตอนเดียวกัน

Between-page 
Connector

สัญลักษณ์แทนจุดเชื่อมของผังงานกรณขีึน้หน้ากระดาษใหม่

Flow line/
Direction

เส้นแสดงทิศทางของการท างาน (แตล่ะเส้นตอ้งมีหัวลูกศร
เดียวเท่านัน้)



หลักการเขียนผังงานท่ีดี
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หลักการเขยีน Flowchart นัน้ จะใชส้ัญลักษณ์ต่าง ๆ แทนค าอธบิาย 
แนวคดิและขัน้ตอน การท างานของโปรแกรม โดยจะเขยีนเป็นล าดับการท างาน
แบบบนลงล่าง (Top-to-Down) และใช้ ลูกศรเชื่อมโยงการท างานจากสัญลักษณ์
หนึ่งไปยังอีกสัญลักษณ์หนึ่ง และภายในสัญลักษณ์ต่าง ๆ นัน้ก็ต้องเขียนค าอธบิาย
สัน้ ๆ ก ากับไวด้ว้ย ตั้งแต่ข้ันตอนการท างานเร่ิมแรก จนถงึขั้นตอนการท างาน
สุดท้าย เพื่อให้เห็นล าดับการท างานของโปรแกรมทัง้หมดที่ถูกตอ้ง ก่อนที่จะเริ่ม
เขียน Flowchart นัน้ ควรท่ีจะท าการศึกษาถึงสัญลักษณ์ตา่ง ๆ ให้เข้าใจก่อน 
เพื่อให้ทราบถึงหลักการ เขียนผังงาน Flowchart ที่ถูกตอ้งขออธบิายหลักการเขียน 
ผังงาน (Flowchart) ดังนี้ 

1. เลือกใช้สัญลักษณ์เพื่อสื่อความหมายให้ถูกต้อง เชน่ การก าหนดค่าตัว
แปรให้เลือกใช้ กรอบส่ีเหลี่ยมผืนผ้า การตรวจสอบเงื่อนไขเพื่อตัดสนิใจดว้ยค าสั่ง 
if ให้เลือกใช้สี่เหลี่ยมขา้วหลามตัด (decision) เป็นต้น 

2. ใช้ลูกศรก าหนดการท างานของโปรแกรมจากบนลงล่าง จากซ้ายไปขวา 
โดย เรยีงล าดับการท างานของค าส่ัง ไม่ควรสลับการท างานกัน 

3. ผังงานทุกผังงานนัน้ต้องมีลูกศรเข้าและออก ยกเวน้จุดเร่ิมตน้และ
จุดส้ินสุดการท างาน เท่านัน้ 

4. ลูกศรทุกตัวตอ้งออกจากผังงานและชีท้ี่ผังงานเสมอ 
5. ค าอธบิายภายในผังงานควรส้ัน ๆ และเขา้ใจง่าย 
6. ไม่ควรใช้ลูกศรชีไ้กลเกนิไป หากจ าเป็นให้ใช้การเชื่อมต่อแทน 

เมื่อได้ศึกษาสัญลักษณ์และเข้าใจหลักการในการเขยีนผังงาน Flowchart 
แล้ว ผู้เขยีน โปรแกรมก็สามารถเริ่มฝึกเขียน Flowchart ของโปรแกรมที่ตอ้งการได้
แล้ว โดยอาจจะเริ่มจาก ระบบงานเล็ก ๆ หรอืโปรแกรมง่าย ๆ ก่อน และเมื่อมี
ความช านาญมากขึ้นก็ฝึกเขียนโปรแกรมที่ ใหญ่มากขึ้น



สรุปสัญลักษณ์ของผังงาน
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ISO คือ มาตรฐานสากล ที่เกี่ยวกับระบบการจัดการคุณภาพ  

องค์การมาตรฐานสากล 

ผังงาน Flowchart ได้มีการก าหนดสัญลักษณ์ที่ใช้งานให้เป็นสากล และเป็นมาตรฐาน
เดียวกัน โดยการก าหนดมาตรฐานนี้ไดถู้กก าหนดตามแบบของ (ANSI :American National 
Standards Institute) และ ISO (International Standard Organization) เพื่อสื่อความหมาย

และให้เกิดความเข้าใจในสัญลักษณ์ที่ใช้ในการเขยีนผังงาน (Flowchart) ทั่วโลก 

สถาบันมาตรฐานแห่งชาติของสหรัฐอเมริกา



หลักการเขียนผังงานท่ีดี
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สรุปการเขียนผังงานมีดังต่อไปนี้ 
1) ใช้สัญลักษณ์มาตรฐาน 
2) เมื่อใช้สัญลักษณ์ทศิทางการท างาน ควรเขยีนจากบนลงล่าง

และจากซ้ายไปขวา และควรใชห้ัวลูกศรบอกทิศทางการท างานเสมอ 
3) ค าอธบิายผังงานควรส้ัน กระชับเขา้ใจง่าย ไม่ใช่ค าฟุม่เฟือย 
4) ทุกภาพสัญลักษณ์ควรมีทิศทางเข้าออกชัดเจน 
5) ควรออกแบบให้ไม่มีจุดเชื่อมโยงที่ไกลกันให้มากท่ีสุด เมื่อเขียน

ผังงานแล้ว ควรตรวจสอบและทบทวนว่า ขัน้ตอนที่เขียนขึน้มาน้ันสามารถ 
ใช้งานได้จริงหรือไม่อย่างไร
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กิจกรรมที่ 1 แบบฝึกทักษะ เรื่อง สัญลักษณ์ของผังงาน

ผุ้สอน ครูอิทธวิิธิ  สนิศิร ิ วิชา  การเขยีนโปรแกรมเบือ้งตน้ ว20211
2.1 ค าชีแ้จง  ให้นักเรียนตอบค าถามเกี่ยวกับสัญลักษณ์ของผังงานและหลักการ
เขียนผังงาน ให้ถูกต้อง (10 คะแนน)

1. สัญลักษณ์ผังงานตอ่ไปนีม้ีความหมายว่าอย่างไร
……………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………….

2. สัญลักษณ์ผังงานตอ่ไปนีม้ีความหมายว่าอย่างไร
……………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………….

3. สัญลักษณ์ผังงานตอ่ไปนี้มีความหมายว่าอย่างไร
……………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………….

4. สัญลักษณ์ผังงานตอ่ไปนีม้ีความหมายว่าอย่างไร
……………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………….

5. สัญลักษณ์ผังงานตอ่ไปนีม้ีความหมายว่าอย่างไร
……………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………….

6. สัญลักษณ์ผังงานตอ่ไปนีม้ีความหมายว่าอย่างไร
……………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………….
7. ให้นักเรียนอธบิายหลักการเขยีนผังงานที่ด ีมีอะไรบ้าง
……………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………….
……………………………………………………………………………………………………………………….
ชื่อ ……………………………………………………… ชั้น ……………………….เลขที่ ……………..



กิจกรรมที่ 2 แบบฝึกทักษะ เรื่อง การเลอืกใช้สัญลักษณ์ของผังงาน
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ค าชี้แจง ให้นักเรียนสแกนควิอาร์โค้ดเพื่อท าแบบฝึกทักษะ  เรื่อง การเลอืกใช้

สัญลักษณ์ของผังงาน หรือพิมพ์ bit.ly/flowm31 บนเว็บบราวเซอร์



กิจกรรมท่ี 2  แบบฝึกทักษะ เรื่อง การเลือกใช้สัญลักษณ์ของผังงาน

ผู้สอน ครูอิทธิวิธิ  สนิศิริ  วชิา  การเขียนโปรแกรมเบื้องต้น ว20211
2.2 ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลอืกสัญลักษณ์ของผังงานให้ถูกต้องกับขั้นตอน
การท างานของโปรแกรมตัดเกรดนักเรียน (10 คะแนน)

โปรแกรมแสดงเกรดนักเรยีนทางจอภาพคอมพวิเตอร์

เริ่มต้น และ สิ้นสุด การเขียนผังงาน

ตรวจสอบคะแนนท่ีได้เพื่อน าไปเปรียบเทยีบตัดเกรด

รวบรวมค านวณคะแนนสอบท่ีได้

กรอกคะแนนเก็บผ่านจอทัชสกรีนสมาร์ทโฟน

จุดเชื่อมต่อของผังงาน

แสดงทศิทางขั้นตอนการท างานของโปรแกรม

โปรแกรมพริ้นต์เกรดออกทางเครื่องพมิพ์

กรณีเขียนผังงานหน้ากระดาษเดียวไม่หมดจ าเป็นต้อง
เชื่อมต่อผังงานขึ้นหน้าใหม่

กรอกคะแนนเก็บทางแป้นพิมพ์เข้าสู่โปรแกรม
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กิจกรรมท่ี 3 เล่นเกม Kahoot ตอบค าถามเกี่ยวกับสัญลักษณ์
ผังงานและลักษณะการเขียนผังงานที่ดี
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Kahoot.it
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