
อลักอริทึมและผงังาน
(Algorithm and Flowchart)



กระบวนการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์มี 6 ขั้นตอน ดงัน้ี
1. วิเคราะห์ปัญหา
2. ออกแบบวิธีการแกปั้ญหา
3. เขียนโปรแกรม
4. ทดสอบและแกไ้ขโปรแกรม
5. จดัท าเอกสารประกอบ
6. บ ารุงรักษาโปรแกรม

อลักอริทึมและผงังาน



อลักอริทึม (Algorithm)  เป็นส่วนหน่ึงในขั้นตอนการพฒันา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์  เพื่อใหค้อมพิวเตอร์ท างานตามท่ี
ตอ้งการหรือแกปั้ญหาใด ๆ  ประกอบดว้ยชุดของขั้นตอนการ
ท างานท่ีชดัเจนและเกิดจากแนวคิดอยา่งมีระบบ  เพื่อน าไปสู่
ผลลทัธ์ท่ีตอ้งการ

ความหมายอลักอริทึม



1. มีความถูกตอ้งแม่นย  า
2. แต่ละขั้นตอนในอลักอริทึมเขียนใหเ้ขา้ใจง่าย
3. ควรมีการออกแบบอลักอริทึมใหมี้ระดบัชั้น  โดยประกอบ
ขั้นตอนการท างานหลกั  ในแต่ละขั้นตอนสามารถแตกเป็น
ขั้นตอนยอ่ย ๆ

ลกัษณะของอลักอริทึมท่ีดี



1. ดา้นหน่วยความจ า
ตวัอยา่งการก าหนดค่าใหก้บัตวัแปร

ความรู้พ้ืนฐานส าหรับการเขียนอลักอริทึม



2. ดา้นการค านวณ
ล าดบัความส าคญัของสัญลกัษณ์หรือเคร่ืองหมายการค านวณ

ความรู้พ้ืนฐานส าหรับการเขียนอลักอริทึม





3. ดา้นการเปรียบเทียบ





1. การเขียนรหสัจ าลอง (Pseudo Code)
2. การเขียนผงังาน (Flowchart)

วิธีการเขียนอลักอริทึม

การเขียนรหสัจ าลอง
คือ  ค  าสัง่หรือสญัลกัษณ์ท่ีนิยมใชใ้นการเขียนรหสัจ าลอง
โดยใชข้อ้ความเป็นประโยคภาองักฤษง่าย ๆ อธิบายแทน  ซ่ึง
ประกอบดว้ยค าสัง่ต่าง ๆ  ท่ีใกลเ้คียงกบัภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีใช้
ในการเขียนโปรแกรมจริง ๆ  เช่น begin..end, if..else, do.. while,
For, read, print เป็นตน้



ตวัอยา่ง 1 ก าหนดใหมี้การรับขอ้มูลคะแนนเกบ็ คะแนนสอบ
กลางภาค และคะแนนสอบปลายภาค แลว้แสดงเกรดท่ีได ้โดยมี
เกณฑใ์นการคิดเกรดดงัน้ี

คะแนนรวม 0 – 49 เกรด F
คะแนนรวม 50 – 59 เกรด D
คะแนนรวม 60 – 69 เกรด C
คะแนนรวม 70 – 79 เกรด B
คะแนนรวม 80 ข้ึนไป เกรด A



ก ำหนดตัวแปร
collect = คะแนนเก็บ
mid = คะแนนสอบกลางภาค
final = คะแนนสอบปลายภาค
total = คะแนนรวม
grade = เกรดท่ีได้

รหสัจ ำลอง
Algorithm Calculate Grade
Begin

read collect, mid, final
total = collect + mid + final
if total between 0 to 49 then

grade =  “F”
else if total between 50 to 59 then

grade =  “D”
else if total between 60 to 69 then

grade =  “C”
else if total between 70 to 79 then

grade =  “B”
else grade =  “A”
print grade

End



ตวัอยา่ง 2 ก าหนดใหมี้การรับขอ้มูลเลขจ านวนเตม็บวก     
โดยก าหนดใหป้้อนขอ้มูลไดเ้ร่ือยๆ จนกวา่จะป้อนขอ้มูลท่ีมี
ค่าเท่ากบั 0 จึงส้ินสุดการป้อนขอ้มูล แลว้แสดงผลรวมของ  
เลขทั้งหมดท่ีป้อน

ก ำหนดตัวแปร
number = เลขจ านวนเต็ม
sum = ผลรวมของเลขที่ปอ้น

รหัสจ ำลอง
Algorithm Summation
Begin

sum = 0
do

read number
sum = sum + number

while number not equal to 0
print sum

End



ผงังาน (Flowchart)  คือแผนภาพหรือสญัลกัษณ์ท่ีใชแ้สดง
ล าดบัหรือขั้นตอนในการแกปั้ญหาโปรแกรม  เพื่อบอกลกัษณะการ
ท างานในขั้นตอนต่าง ๆ  โดยมีการเช่ือมโยงดว้ยลูกศร

การเขียนผงังาน

ประเภทของผงังาน

1. ผงังานระบบ (System Flowchart)
2. ผงังานโปรแกรม (Program Flowchart)



ตวัอยา่งผงังานระบบ (System Flowchart)
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ผงังานระบบของการค านวณพืน้ท่ีสี่เหลี่ยม 100 รูป



ตวัอยา่งผงังานโปรแกรม (Program Flowchart)
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ผงังานโปรแกรมของการค านวณพืน้ท่ีสี่เหลี่ยม 100 รูป



1. สามารถเรียนรู้และท าความเขา้ใจโปรแกรมไดง่้าย
2. ส่ือความหมายดว้ยภาพท าใหง่้าย  และสะดวกต่อการ
พิจารณาล าดบัขั้นตอนในการท างาน

3. ตรวจสอบความถูกตอ้งของล าดบัขั้นตอนในการท างานใน
โปรแกรม

4. ท าใหเ้กิดความสะดวก  รวดเร็วในการท างาน
5. สะดวกในการปรับปรุงแกไ้ขก่อนการแกไ้ขโปรแกรม

ประโยชน์ของผงังาน



1. เป็นการส่ือความหมายบุคคลต่อบุคคลเท่านั้น
2. ไม่สามารถทราบไดว้า่ขั้นตอนใดมีความส าคญัมากกวา่กนั
3. อาจเป็นการส้ินเปลือง  เพราะตอ้งใชว้สัดุอ่ืน ๆ ประกอบในการเขียน
4. ผงังานจะมีขนาดใหญ่  ถา้โปรแกรมท่ีพฒันาเป็นงานขนาดใหญ่
5. ผงังานบอกขั้นตอนการท างาน  แต่ไม่ไดร้ะบุวา่ท าไมตอ้งเป็นเช่นนั้น

ขอ้จ ากดัของผงังาน



1. เป็นการส่ือความหมายบุคคลต่อบุคคลเท่านั้น
2. ไม่สามารถวา่ขั้นตอนใดมีความส าคญัมากกวา่กนั
3. อาจเป็นการส้ินเปลือง  เพราะตอ้งใชว้สัดุอ่ืน ๆ ประกอบใน
การเขียน

4. ผงังานบอกขั้นตอนการท างาน  แต่ไม่ไดร้ะบุวา่ท าไมตอ้ง
เป็นเช่นนั้น

ขอ้จ ากดัของผงังาน



โดยใชส้ัญลกัษณ์ของ American National Standard Institute (ANSI)
และ International Standard Organization (ISO)  ก าหนดดงัน้ี

สญัลกัษณ์ท่ีใชใ้นการเขียนผงังาน



สญัลกัษณ์ท่ีใชใ้นการเขียนผงังาน

                  /
        

           /       

            /           
                    

            /           
                

            /           
               

            /           
                 

            /           
                 

            /           
                    

              
        

              
               

           /
            

           

            
              

            
               

           

                       
                        



1. จุดเร่ิมตน้/ส้ินสุด

2. การก าหนดค่าเร่ิมตน้ (Initialize)

3. การรับขอ้มูล (Input)

4.  การประมวลผล (Process) 

หลกัเกณฑใ์นการเขียนผงังาน



5.  การแสดงผลลพัธ์ (Output)

6.  การทดสอบ (Testing)

หลกัเกณฑใ์นการเขียนผงังาน

Price > 5000
Discount = Price * 

0.10

Discount = Price * 
0.05

True

False



1. เร่ิมจากส่วนบนของกระดาษมายงัส่วนล่าง  และจากทางซา้ยมือไป
ขวามือของหนา้กระดาษ

2. ใชรู้ปแบบตามมาตรฐานท่ีก าหนด
3. ทิศทางของผงังานควรเป็นไปอยา่งมีระบบ
4. ควรเขียนค าอธิบายภายในสญัลกัษณ์เพียงสั้น ๆ เขา้ใจง่าย
5. มีความเป็นระเบียบเรียบร้อย  สะอาด  และมีช่ือของผงังาน

หลกัเกณฑก์ารใชส้ญัลกัษณ์และทิศทางของผงังาน



การเขียนผงังานโปรแกรมค านวณราคาสินคา้ของพนกังานขาย  
ก าหนดใหรั้บขอ้มูลสินคา้ไม่จ ากดั  โดยใหรั้บราคาเป็น 0 หากป้อน
ขอ้มูลครบแลว้
ก ำหนดตัวแปร

Price = ราคาสินคา้ Qty = จ านวนท่ีซ้ือ
Total = ราคารวมสินคา้แต่ละรายการ Sum = ราคารวมสินคา้ทั้งหมด
Cash = จ านวนเงินท่ีรับมา Change = เงินทอน



ผงังาน
Start

Read Price, Qty

Price != 0

Total = Price * Qty
Sum = Sum + Total

Print Sum

A

A

True

False

Read Cash

Change = Cash - Sum

Print Change

Print Sum, Cash, 
Change

End

Sum = 0

Print Price, Qty, 
Total

                  
           
         

            
               

            
        

             
                    
         



1. โครงสร้างแบบล าดบั (Sequential Structure)

โครงสร้างของผงังาน

โครงสร้างแบบล าดบั



ตวัอยา่ง ก าหนดใหมี้การรับขอ้มูลเป็นความกวา้งและความยาวของ
ส่ีเหล่ียมผนืผา้ แลว้ค านวณพื้นท่ีพร้อมทั้งแสดงผลลพัธ์
ก ำหนดตัวแปร

Width = ความกวา้ง Length = ความยาว Area = พื้นท่ี
ผังงำน Start

End

Read Width, Length

Area = Width * Length

Print Area

อธิบำยข้ันตอนกำรท ำงำน

1. รับข้อมลู Width และ Length
2. ค านวณ Area = Width * Length
3. แสดงผลลพัธ์ Area

ผงังานการค านวณพืน้ท่ีสี่เหลี่ยมผืนผ้า



ตวัอยา่ง ก าหนดใหมี้การรับค่ารัศมีของวงกลม แลว้แสดงผลลพัธ์เป็นพ้ืนท่ีท่ีค  านวณได้
ก ำหนดตัวแปร       

Radius = รัศมีวงกลม
Area = พื้นท่ีวงกลม
ก ำหนดค่ำคงที่

PI = 3.1416

ผังงำน

ผงังานการค านวณพืน้ท่ีวงกลม

อธิบำยข้ันตอนกำรท ำงำน
1. ก าหนดคา่คงท่ี PI = 3.1416
2. รับข้อมลู Radius
3. ค านวณ  Area = PI * Radius^2
4. แสดงผลลพัธ์ Area



ตวัอยา่ง ก าหนดใหมี้การรับขอ้มูลเป็นราคาสินคา้ แลว้ค านวณราคาสุทธิหลงัจากคิด
ภาษีมูลค่าเพ่ิม 7 % จากนั้นใหมี้การรับขอ้มูลเป็นจ านวนเงินท่ีจ่ายแลว้ค านวณเงินทอน
พร้อมทั้งแสดงผลลพัธ์
ก ำหนดตัวแปร

Price = ราคาสินคา้ Vat = ภาษีมูลค่าเพ่ิม Net = ราคาสุทธิหลงัคิดภาษีมูลค่าเพ่ิม
Pay = จ านวนเงินท่ีจ่าย Change = เงินทอน



ผังงำน

ผงังานการค านวณราคาสินค้าและเงินทอน

อธิบำยข้ันตอนกำรท ำงำน
1. รับข้อมลู Price
2. ค านวณ Vat = Price * 0.07
3. ค านวณ Net = Price + Vat
4. แสดงผลลพัธ์ Vat และ Net
5. รับข้อมลู Pay
6. ค านวณ Change = Pay – Net
7. แสดงผลลพัธ์ Change

Vat = Price * 0.07

Net = Price + Vat

Change = Pay - Net

Start

End

Read Price

Print Vat, Net

Read Pay

Print Change



2.  โครงสร้างแบบทางเลือก (Selection Structure)

โครงสร้างของผงังาน

Condition
TrueFalse

โครงสร้างแบบทางเลือก



ตวัอยา่ง ก าหนดใหมี้การรับค่าเงินฝาก การค านวณดอกเบ้ียมี 2 อตัรา ถา้เงิน
ฝากตั้งแต่ 1 ลา้นบาทเป็นตน้ไป คิดอตัราดอกเบ้ีย 2.5% แต่ถา้เงินฝากต ่ากวา่ 
1 ลา้นบาท คิดอตัราดอกเบ้ีย 1.0% แลว้แสดงผลลพัธ์ดอกเบ้ียเงินฝากท่ีได้
ก ำหนดตัวแปร

Deposit = เงินฝาก Interest = ดอกเบ้ียท่ีได้



ผังงำน

ผงังานการค านวณดอกเบีย้เงินฝาก

Deposit >= 

1,000,000

Interest = Deposit * 0.25

TrueFalse

Interest = Deposit * 0.10

Start

Read Deposit

Print Interest

End

อธิบำยขั้นตอนกำรท ำงำน
1. รับขอ้มูล Deposit
2. พิจารณาเง่ือนไข : ถา้ Deposit >= 1000000

2.1  จริง : ค านวณ Interest = Deposit * 0.25
2.2 เทจ็ : ค านวณ Interest = Deposit * 0.10

3.  แสดงผลลพัธ์ Interest



ตวัอยา่ง ก าหนดใหมี้การรับขอ้มูลราคาสินคา้ แลว้ค านวณส่วนลดท่ีไดรั้บโดย
มีเง่ือนไขวา่ ถา้ราคาสินคา้ไม่เกิน 3,000 บาท ใหส่้วนลด 5% ถา้ราคามากกวา่ 
3,000 บาท ใหส่้วนลด 10% พร้อมแสดงผลลพัธ์

Price <= 3000

Discount = Price * 0.05

TrueFalse

Discount = Price * 0.10

Start

Read Price

Print Discount

End

อธิบำยข้ันตอนกำรท ำงำน
1. รับข้อมลู Price
2.  พิจารณาเง่ือนไข : ถ้า Price <= 3000

2.1 จริง : ค านวณ Discount = Price * 0.05
2.2 เท็จ : ค านวณ Discount = Price * 0.10

3. แสดงผลลพัธ์ Discount

ก ำหนดตัวแปร
Price       = ราคาสินค้า
Discount = สว่นลด

ผังงำน



ตวัอยา่ง ก าหนดใหมี้การรับค่าชัว่โมงท่ีท างาน แลว้แสดงผลลพัธ์ค่าแรงท่ีได ้
การค านวณค่าแรงมีเกณฑด์งัน้ี

ท างานไม่เกิน 3 ชัว่โมง ค่าแรงชัว่โมงละ 50 บาท
ท างาน 4-6 ชัว่โมง ค่าแรงชัว่โมงละ 70 บาท
ท างาน 7 ชัว่โมงเป็นตน้ไป ค่าแรงชัว่โมงละ 90 บาท

ก ำหนดตัวแปร

Hour = ชัว่โมงท่ีท างาน Money = ค่าแรงท่ีได้



ผังงำน

ผงังานการค านวณคา่แรง

Start

Read Hour

Hour <= 3

Hour <= 6

Money = Hour * 50

Money = Hour * 70

Money = Hour * 90

Print 
Money

End

True

True

False

False

อธิบำยข้ันตอนกำรท ำงำน
1.  รับข้อมลู Hour
2.  พิจารณาเง่ือนไขที่ 1 : ถ้า Hour <= 3

2.1  จริง : ค านวณ Money = Hour * 50
2.2 เทจ็ : พิจารณาเง่ือนไขที่ 2 : ถ้า Hour <= 6

2.2.1. จริง : ค านวณ Money = Hour * 70
2.2.2. เท็จ : ค านวณ Money = Hour * 90

3.  แสดงผลลพัธ์ Money



ตวัอยา่ง ก าหนดใหมี้การรับขอ้มูลอายแุละความสูง แลว้แสดงผลลพัธ์ค่าบตัร
ผา่นประตูสวนสนุก โดยมีเกณฑใ์นการคิดดงัน้ี



ผังงำน

ผงังานการค านวณคา่บตัรผ่านประตู

Start

Read Age, 

Height

Age <= 12 and 

Height <= 120

Age <= 12 and 

Height > 120

Ticket = 0

Ticket = 10

Ticket = 20

Print 

Money

End

True

True

False

False

Age <= 20

Ticket = 30

True

False

อธิบำยข้ันตอนกำรท ำงำน
1. รับข้อมลู Age, Height
2.  พิจารณาเง่ือนไขท่ี 1 : ถ้า Age <= 12 และ Height <= 120

2.1 จริง : Ticket = 0
2.2 เท็จ : พิจารณาเง่ือนไขท่ี 2 : ถ้า Age <= 12 และ 

Height > 120
2.1.1. จริง : Ticket = 10
2.2.2. เท็จ : พิจารณาเง่ือนไขท่ี 3 : ถ้า Age <= 20

2.2.2.1. จริง : Ticket = 20
2.2.2.2. เท็จ : Ticket = 30

3.  แสดงผลลพัธ์ Ticket



3.  โครงสร้างแบบการท าซ ้ า (Iteration Structure)

โครงสร้างของผงังาน

โครงสร้างแบบการท าซ า้

       
          

Condition

Condition
       
          

True

True

False

False

       1                            2                         



ตวัอยา่ง ก าหนดใหมี้การรับขอ้มูลเงินฝาก จ านวนปีท่ีฝาก อตัราดอกเบ้ีย    
(ร้อยละ) แลว้แสดงเงินคงเหลือในบญัชีเม่ือครบจ านวนปีท่ีก าหนด                 
(มีการค านวณดอกเบ้ียทบตน้)
ก ำหนดตัวแปร

Deposit = เงินฝาก
Year = จ านวนปีท่ีฝาก
Rate = อตัราดอกเบ้ีย
Balance = เงินคงเหลือในบญัชี
N = ตวัแปรส าหรับนบัจ านวนปีท่ีผา่นไป



ผังงำน

ผงังานการค านวณเงินคงเหลือในบญัชี

Start

Read Deposit, 
Year, Rate

N = 0
Balance = Deposit

N < Year
Balance = Balance + (Balance * Rate/100)

N = N + 1

Print Balance

End

True

False

                     0 
                                    



อธิบำยขั้นตอนกำรท ำงำน

สมมติมีการรับค่า Deposit = 1,000 Year = 4 Rate = 3
ก าหนดค่าเร่ิมตน้ N = 0 Balance = Deposit = 1,000



ตวัอยา่ง ก าหนดใหมี้การรับขอ้มูลคะแนนสอบของนกัเรียน 10 คน 
แลว้ค านวณคะแนนรวมและคะแนนเฉล่ียพร้อมทั้งแสดงผลลพัธ์
ก ำหนดตัวแปร

Score = คะแนนสอบ
Total = คะแนนรวม
Average = คะแนนเฉล่ีย
Count = ตวันบัล าดบัท่ีของนกัเรียน



ผังงำน

ผงังานการค านวณคะแนนรวมและคะแนนเฉลี่ยของนกัเรียน 10 คน

Start

Total = 0, Count = 1

Count <= 10 Read Score
Total = Total + Score

Count = Count + 1

Average = Total / 10

Print Total, 

Average

End

True

False

อธิบำยข้ันตอนกำรท ำงำน
1. ก าหนดค่าเร่ิมต้น Total = 0 และ Count = 1
2.  พจิารณาเง่ือนไข : ถ้า Count <= 10

2.1 จริง : ให้ท าค าสัง่ต่อไปนี ้
2.1.1. รับข้อมลู Score
2.1.2. ค านวณคะแนนรวม Total = Total + Score
2.2.3. เพิม่ค่าตวันบั Count = Count + 1
2.1.4. กลบัไปท าข้อ 2. ซ า้

2.2 เท็จ : ออกไปท าข้อ 3.
3. ค านวณ Average = Total / 10
4.  แสดงผลลพัธ์ Total และ Average



ตวัอยา่ง  บริษทั สยามมัง่คัง่ จ  ากดั ผลิตสินคา้ส่งออกได ้2,000 ช้ินต่อปี ในแต่
ละปีมีก าลงัการผลิตเพิ่มข้ึนปีละ 365 ช้ิน ใหค้  านวณและแสดงผลลพัธ์วา่ใช้
เวลาก่ีปีบริษทั สยามมัง่คัง่ จ  ากดั จึงจะผลิตสินคา้ส่งออกไดม้ากกวา่ 5,000 ช้ิน
ต่อปี
ก ำหนดตัวแปร

Product = จ านวนสินคา้ท่ีผลิตส่งออก
Year = นบัจ านวนปี



ผังงำน

ผงังานการค านวณจ านวนปี

Start

Product = 2000

Year = 0

Product <= 5000

Product = Product + 365

Year = Year + 1

Print Year

End

True

False

อธิบำยข้ันตอนกำรท ำงำน
1.  ก าหนดคา่เร่ิมต้น Product = 2000 และ Year = 0
2.  ให้ท าค าสัง่ตอ่ไปนี ้

2.1  ค านวณ Product = Product + 365
2.2  นบัจ านวนปีเพ่ิมขึน้ Year = Year + 1
2.3  พิจารณาเง่ือนไข : ถ้า Product <= 5000

2.3.1. จริง : กลบัไปท าข้อ 2. ซ า้
2.3.2. เท็จ : ออกไปท าข้อ 3.

3.  แสดงผลลพัธ์ Year



ตวัอยา่ง ก าหนดใหมี้การรับขอ้มูลความสูงของนกัเรียนในหอ้งเรียนแห่งหน่ึง 
โดยก าหนดใหป้้อนขอ้มูลไดเ้ร่ือยๆ จนกวา่จะป้อนความสูงเป็น 0 จึงส้ินสุดการ
ป้อนขอ้มูล แลว้แสดงความถ่ีของจ านวนนกัเรียนท่ีมีความสูงอยูใ่นช่วงต่างๆ 
พร้อมทั้งแสดงผลลพัธ์

ก ำหนดตัวแปร
Height = ความสูง
Count1 = ความถ่ีของนกัเรียนท่ีมีความสูงนอ้ยกวา่หรือเท่ากบั 149 ซม.
Count2 = ความถ่ีของนกัเรียนท่ีมีความสูงในช่วง 150 - 159 ซม.
Count3 = ความถ่ีของนกัเรียนท่ีมีความสูงในช่วง 160 - 169 ซม.
Count4 = ความถ่ีของนกัเรียนท่ีมีความสูงในช่วง 170 - 179 ซม.
Count5 = ความถ่ีของนกัเรียนท่ีมีความสูง 180 ซม. ข้ึนไป



อธิบำยข้ันตอนกำรท ำงำน
1.  ก าหนดคา่เร่ิมต้น Count1, Count2, Count3, Count4, Count5
2.  ท าค าสัง่ตอ่ไปนี ้

2.1  รับข้อมลู Height
2.2  พิจารณาเง่ือนไขที่ 1 : ถ้า Height > 0 และ Height < 150

2.2.1.   จริง : ค านวณ Count1 = Count1 + 1
2.2.2.  เท็จ : พิจารณาเง่ือนไขที่ 2 : ถ้า Height >= 150 และ Height < 160

2.2.2.1. จริง : ค านวณ Count2 = Count2 + 1
2.2.2.2. เท็จ : พิจารณาเง่ือนไขที่ 3 : ถ้า Height >= 160 และ Height < 170

2.2.2.2.1. จริง : ค านวณ Count3 = Count3 + 1
2.2.2.2.2. เทจ็ : พิจารณาเง่ือนไขที่ 4 : ถ้า Height >= 170 และ Height < 180

2.2.2.2.2.1.    จริง : ค านวณ Count4 = Count4 + 1
2.2.2.2.2.2.    เท็จ : พิจารณาเง่ือนไขที่ 4 : ถ้า Height >= 180

2.2.2.2.2.2.1. จริง : ค านวณ Count5 = Count5 + 1
2.3  พิจารณาเง่ือนไข : ถ้า Height ไมเ่ท่ากบั 0

2.3.1.  จริง : กลบัไปท าข้อ 2. ซ า้
2.3.2.   เท็จ : ออกไปท าข้อ 3.

3.  แสดงผลลพัธ์ Count1, Count2, Count3, Count4, Count5



ผังงำน

ผงังานการค านวณความถ่ีของนกัเรียนท่ีมีความสงูในช่วงต่าง 

Start

Count1 = 0, Count2 = 0, Count3 = 0, 

Count4 = 0, Count5 = 0

Read Height

Height > 0 and Height < 150 Count1 = Count1 + 1

Height >= 150 and Height < 160 Count2 = Count2 + 1

True

False

True

Height >= 160 and Height < 170 Count3 = Count3 + 1

False

True

Height >= 170 and Height < 180 Count4 = Count4 + 1

False

True

Height >= 180 Count5 = Count5 + 1
True

False

False

Height != 0

False

Print Count1, Count2,  

Count3,  Count4,  Count5

End

True


