
การเปรียบเทียบการสอนแบบบนลงลางและแบบลางขึ้นบนดวยการจัดการเรียนรู 
บนเครือขายแบบกลุมเมฆที่สงเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับ 

การพาณิชยอิเล็กทรอนิกสของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
Comparing Top-down and Bottom-up Teaching Method via Cloud 

Based Learning Enhancing e-Commerce Web Coding Skill of 
Undergraduate Students 

 
วิจิตรา โพธิสาร0

1 

Wijittra Potisarn 
 

บทคัดยอ (Abstract) 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ 1. วิเคราะหและออกแบบระบบเว็บไซตสำหรับการพาณิชย
อิเล็กทรอนิกส 2. เพื ่อพัฒนาระบบตนแบบ 3. เพื ่อพัฒนาชุดการสอนการเขียนโปรแกรมบนเว็บ 
และ 4. เพื ่อเปรียบเทียบการสอนแบบบนลงลางและแบบลางขึ ้นบนดวยการจัดการเรียนรู บน
เครือขายแบบกลุมเมฆท่ีสงเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส
ของน ักศ ึกษาระดับปร ิญญาตร ี กลุ มต ัวอยาง ได แก น ักศ ึกษาระด ับปร ิญญาตร ี ภาคปกติ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร ภาคเรียนที่ 1/2563 จำนวน 30 คน ไดมาโดยการสุมตัวอยางแบบ
แบงกลุม เครื ่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก แผนการสอน ชุดการสอน และแบบทดสอบทักษะการ
เขียนโปรแกรมบนเว็บ สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉล่ีย ความถ่ี รอยละ สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน และ สถิต ิMann-Whitney U Test ผลการวิจัย พบวา 1. ผลการวิเคราะหและออกแบบ 
พบวา ระบบแบงผู ใชงานออกเปน 2 ประเภท ไดแก เจาของราน และลูกคา โดยเจาของรานมี
ฟงกชันการจัดการ คือ สมาชิก สินคา ประเภทสินคา การส่ังซ้ือสินคา ตะกราสินคา การชำระเงิน 
การสงสินคา และโปรโมช่ัน และลูกคามีฟงกชันการจัดการ คือ การแกไขประวัติสวนตัว การส่ังซ้ือ
สินคา ตะกราสินคา และการชำระเงิน 2. ผลการพัฒนาระบบตนแบบ พบวา สามารถพัฒนาได
สอดคลองกับการวิเคราะหและออกแบบระบบไดท้ังหมด 3. ผลการพัฒนาชุดการสอน พบวา ชุด
การสอน แบงออกเปน 2 ชุด ไดแก ชุดการสอนแบบบนลงลางและแบบลางขึ ้นบน ในเนื้อหาการ
สรางและใชงาน Session การดู การเพิ่ม การลบขอมูลในฐานขอมูลผานทางฟอรม 4. ผลการ
เปรียบเทียบการสอนแบบบนลงลางและแบบลางขึ้นบนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบวา ไม
แตกตางกัน 
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คำสำคัญ (Keywords): ทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส; การ
สอนแบบบนลงลาง; การสอนแบบลางข้ึนบน;   
 
Abstract 
 This research aimed to 1 .  analyze and design an e-commerce web system 
and 2. develop a prototype system. Moreover, it aimed to 3. create an instructional 
package of web coding and 4. compare top-down and bottom-up teaching methods 
via cloud based learning, enhancing the e-commerce web coding skills of 
undergraduate students. The sample was the undergraduate students at Surindra 
Rajabhat University who enrolled in the first semester of 2020. The cluster random 
sampling could collect thirty students. The instruments of this research were learning 
plan, instructional package, and test of e-commerce web coding skill. The statistics 
were mean, frequency, percentage, standard deviation, and Mann-Whitney U Test. 
The results found that firstly, the analyze and design presented two types of users 
including owner and customer. The system functions for owner were customer 
management, product management, product type management, ordering 
management, shopping cart management, payment management, shipping 
management, and promotion management. Moreover, the system functions for 
customer were profile editing, ordering management, shopping cart management, 
and payment management. Secondly, the development of prototype system found 
that it was according analyze and design. Thirdly, the development of the 
instructional package of web coding for e-commerce of undergraduate students 
found that the instructional package was separated into two types including top-
down web coding and bottom-up web coding. In addition, the contents of learning 
were using session, select, insert, delete, and update which were database 
management through the different forms for web. Fourthly, the comparing top-down 
and bottom-up teaching method of students found that it was not different. 
Keywords: e-Commerce Web Coding Skill; Top-down Teaching Method, Bottom-up 
Teaching Method 
 
บทนำ (Introduction) 
 ดวยความกาวหนาของเทคโนโลยีทำใหโปรแกรมคอมพิวเตอรเปนสวนสำคัญในการ
สนับสนุนการใหบริการบนเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ทำใหเกิดการพัฒนาทักษะการ
เขียนโปรแกรมใหกับเด็กเยาวชนในหลายๆ ประเทศท่ัวโลก ดังเชนประเทศท่ีอยูในยุโรปซ่ึงไดบรรจุ
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หลักสูตรการเขียนโปรแกรมไวในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน นอกจากนี้ในระหวางป 2014 – 
2015 ประเทศฝรั่งเศสและประเทศสเปนก็ไดมีการปรับเปลี่ยนเชนกัน จะเห็นวาประเทศในทวีป
ยุโรปไดมีการเคลื่อนไหวและใหความสำคัญมากขึ้น (Kanbul, 2017) จากความสำคัญดังกลาว
ขางตน ทำใหหลายสถาบันการศึกษาในประเทศไทยไดเรงพัฒนากำลังคนที่จะสามารถผลิตการ
ใหบริการที่หลายหลากที่ตอบสนองความตองการของผูบริโภคดวยการพัฒนาทักษะการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรใหกับนักเรียน นักศึกษา รวมถึงบุคลากรท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร โดยนโยบายรัฐบาล ไดกำหนดในขอท่ี 7 ภายใตหัวขอท่ีวา เตรียมคนไทย
สูศตวรรษที่ 21  เนื ่องจากโลกยุคดิจิทัลและเทคโนโลยีเติบโตรวดเร็ว เขามามีบทบาทมากใน
ชีวิตประจำวันของทุกคน การเรียนโคดดิ้ง (coding) จึงจำเปนสำหรับเด็กยุคใหมกาวใหทันโลก 
รวมท้ังผูประกอบการยุคใหมลวนหันมาเปนผูเลนในตลาดนี้ ดังนั้น การเรียนโคดดิ้ง คือ ความจำเปน
ทางดานการศึกษาไทย (คมชัดลึก, 2562)  
 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร หรือ โคดดิ ้ง เปนทักษะที่เกิดขึ ้นจากขั้นตอน หรือ
กระบวนการ ไดแก การทำความเขาใจและวิเคราะหปญหา การกำหนดแผนในการแกปญหาโดยการ
เขียนผังงาน (Flowchart) การเขียนโปรแกรมตามแผนที่ไดกำหนดไว การทดสอบและตรวจสอบ
ความถูกตองในการรันโปรแกรม และการนําโปรแกรมท่ีผานการทดสอบไปใชงาน ใหสอดคลองกับข
อปญหาท่ีโจทยกำหนด (กิตติ เสือแพร, 2558) จะเห็นวาในแตละข้ันตอนจะตองมีการพัฒนาผูเรียน
ตามลำดับ ปญหาที่เกิดขึ ้นของการเรียนหรือพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร คือ 
ผูเรียนไมเขาใจปญหา หรือไมสามารถวิเคราะหปญหาได หรือปญหาในการกำหนดแผนการแกไข
ปญหา ซ่ึงจะสงผลตอข้ันตอนถัดไป คือ การศึกษาภาษาท่ีใชในการเขียนโปรแกรมท่ีวางแผนไว โดย
ภาษาท่ีใชงานในปจจุบันมีหลากหลายข้ึนอยูกับความตองการในการนำไปใชงาน โดยในงานวิจัยนี้
เปนการแกไขปญหาของการขายสินคาออนไลนโดยใชการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส (e-Commerce) 
อันเปนการดำเนินธุรกรรมทางการคาผานส่ืออิเล็กทรอนิกสท่ีเก่ียวของกับกระบวนการซ้ือสินคา ขาย
สินคา จัดสงสินคา การแลกเปล่ียนสารสนเทศผานอินเทอรเน็ต ทำใหสามารถติดตอทางการคากันได
ตลอด 24 ช่ัวโมง (โอภาส เอ่ียมสิรวงศ, 2556; ชุติมา นิ่มนวล, 2560) สำหรับการพัฒนาการพาณิชย
อิเล็กทรอนิกส ประกอบดวย 3 กิจกรรม ไดแก การวิเคราะห การออกแบบ และการนำไปใช ซ่ึงการ
วิเคราะหระบบจะตองตรงตามความตองการของผูใชงาน และการออกแบบระบบจะตองมีการจัดทำ
ตนแบบ (prototype) เพื่อใหเห็นภาพระบบใหมวาเปนไปตามความตองการหรือไม (โอภาส เอ่ียมสิ
รวงศ, 2555) สวนการนำไปใชจะเกิดขึ ้นเมื ่อระบบมีความพรอมในการใชงานแลว ดังนั ้นในการ
สงเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บ ผูสอนจะตองดำเนินการพัฒนาตนแบบใหสำเร็จ เพื่อให
ผูเรียนไดมองเห็นภาพรวมของระบบโดยทำเปนกรณีศึกษา อยางไรก็ตาม การเขียนโปรแกรมตาม
แผนท่ีไดกำหนดไว พบในงานวิจัยท่ีผานมา ไมวาจะเปนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทักษะการเขียน
โปรแกรม ทักษะการแกปญหาทางคอมพิวเตอร เปนตน (อุหมาด หมัดอาด้ำ, 2560) การเรียนการ
เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร นั ้นนักศึกษามีความคิดเห็นวา เปนเรื ่องยาก ไมคอยเขาใจ ไมเห็น
ความสำคัญของการเขียนโปรแกรมกับการนำไปใชจริงในชีวิตประจำวนั (นราธร สังขประเสริฐ, 
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2554) จากปญหาดังกลาวไดมีนักวิจัยและนักการศึกษามากมายเสนอแนวทางในการพัฒนาทักษะ
การเขียนโปรแกรมของผูเรียน (Abdullahi et al., 2018; Kefalas & Stamatopoulou, 2018; 
Strandh, 1999) เชนเดียวกับการนำเทคนิคการสอนแบบบนลงลางและการสอนแบบลางขึ้นบน 
โดยวิธีการสอนในการเขียนโปรแกรมท่ีเริ่มจากการมองภาพรวมโปรแกรมท่ีสมบูรณ จากนั้นใหแยก
โปรแกรมออกเปนโมดูลยอย แลวศึกษาภาษาท่ีใชเขียนโปรแกรมแตละโมดูลยอยนั้น สำหรับวิธีการ
สอนในการเขียนโปรแกรมแบบลางข้ึนบนโดยเริ่มจากการศึกษาภาษาท่ีใชเขียนโปรแกรม จากนั้น
เขียนโปรแกรมแตละโมดูลยอย แลวนำแตละโมดูลมารวมเปนโปรแกรมที ่สมบูรณ (Strandh. 
1999b) โดยการสอนดังกลาวจะสงเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมของผูเรียน  
 นอกจากนี้ในปจจุบันไดมีการนำการประมวลผลแบบกลุมเมฆเขามามีบทบาทในการ
จัดการเรียนการสอน ท้ังนี้เปนเพราะความนิยมการส่ือสารทางเครือขายอินเทอรเน็ต โดยชีวิตของ
เด็กรุนใหมไดเก่ียวของกับเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตอยางแยกจากกันไมได (บุญเลิศ อรุณพิบูลย, 2555) 
และผูสอนก็ตระหนักใหความสำคัญนำมาประยุกตใชเพื่อการศึกษามากข้ึนเชนกัน โดยผูสอนและ
ผูเรียนสามารถเขาใชบริการทรัพยากรวมกันไดผานเครือขายอินเทอรเน็ต เชน การใหบริการพื้นท่ี
จัดเก็บขอมูล และการประมวลผลดวยฮารดแวรที่มีประสิทธิภาพ เปนตน (เฉลิมพล ชูสวัสดิกุล, 
2558) 
 จากความสำคัญดังกลาวขางตนเพื่อสงเสริมนักศึกษาระดับปริญญาตรีใหมีทักษะการ
เขียนโปรแกรมบนเว็บท่ีเก่ียวของกับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส ผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาการ
สอนแบบบนลงลางและแบบลางข้ึนบนดวยการจัดการเรียนรูบนเครือขายแบบกลุมเมฆท่ีสงเสริม
ทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ท้ังนี้มุงหวังจะนำไปสูการผลิตบัณฑิตมีความพรอม มีทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บท่ีเก่ียวของกับ
การพาณิชยอิเล็กทรอนิกส และมีคุณลักษณะอันพึงประสงคในทักษะในศตวรรษท่ี 21 ตอไป 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย (Research Objectives) 
 1. เพื่อวิเคราะหและออกแบบระบบเว็บไซตสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 
 2. เพื่อพัฒนาตนแบบระบบเว็บไซตสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 
 3. เพื่อพัฒนาชุดการสอนการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 4. เพือ่เปรียบเทียบการสอนแบบบนลงลางและแบบลางข้ึนบนดวยการจัดการเรียนรูบน
เครือขายแบบกลุมเมฆท่ีสงเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
วิธีดำเนินการวิจัย (Research Methods) 
 1. รูปแบบการวิจัย 
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 งานวิจัยนี้เปนการออกแบบการวิจัยเชิงกึ ่งทดลอง (Quasi-Experimental Research 
Design) เนื ่องจากเปนกิจกรรมเชิงปฏิบัติการที่มุ งเนนพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บ
สำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสดังนั้นจึงมีการวัดผลกอนและหลังการทดลอง 
 2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาคปกติ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทรท่ี
ลงทะเบียนเรียนในภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2563 จำนวน 6,353 คน (สำนักสงเสริมวิชาการและ
งานทะเบียน, 2563) 
 กลุมตัวอยาง ไดแก นักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาคปกติ มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร 
ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2563 เนื่องจากงานวิจัยนี้เปนงานวิจัยเชิงก่ึงทดลอง จึงกำหนดขนาดกลุม
ตัวอยาง 30 คน (บุญชม ศรีสะอาด และคณะ, 2561) ไดมาโดยการสุมตัวอยางแบบแบงกลุม 
(cluster random sampling) จากนั้นแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม ไดแก กลุมทดลองการ
สอนแบบบนลงลาง และกลุมทดลองการสอนแบบลางขึ้นบน ซึ่งแตละกลุมมีจำนวน 15 คน และ
ลักษณะของกลุมตัวอยางแตละกลุม ประกอบดวย ผูเรียนท่ีเคยเรียนผานรายวิชาการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร อยางนอย 1 ภาษา และแตละกลุมจะมีท้ังคนเกง ปานกลาง และออน 
 3. ตัวแปรที่ใชในการวิจัย  
 ตัวแปรอิสระ ไดแก ชุดการสอน มี 2 แบบ ไดแก ชุดการสอนการเขียนโปรแกรมบนเว็บ
สำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสแบบบนลงลาง และชุดการสอนการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับ
การพาณิชยอิเล็กทรอนิกสแบบลางข้ึนบน 
 ตัวแปรตาม ไดแก ทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 
 4. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 4.1 แผนการสอน มี 2 แบบ ไดแก แบบท่ี 1 แผนการสอนการสอนแบบบนลงลางดวย
การจัดการเรียนรูบเครือขายแบบกลุมเมฆ และแบบท่ี 2 แผนการสอนการสอนแบบลางข้ึนบนดวย
การจัดการเรียนรูบนเครือขายแบบกลุมเมฆ โดยแบงเนื้อหาสาระท้ังหมดออกเปน 12 บท ไดแก บท
ที่ 1 การติดตั้งโปรแกรมและการใชงาน บทที่ 2 ภาษา HTML/ HTML5 เบื้องตน บทที่ 3 การ
ตกแต งเว็บด วยภาษา CSS บทที ่  4 การเลือกใชงาน Bootstrap, JQuery  บทที ่  5 ภาษา 
JavaScript เบ้ืองตน บทท่ี 6 ภาษา SQL เบ้ืองตน บทท่ี 7 ภาษา PHP เบ้ืองตน บทท่ี 8 การสราง
และใชงาน Session บทท่ี 9 การดูขอมูลในฐานขอมูลผานทางฟอรม  บทท่ี 10 การเพิ่มขอมูลใน
ฐานขอมูลผานทางฟอรม บทที่ 11 การลบขอมูลในฐานขอมูลผานทางฟอรม บทที่ 12 การแกไข
ขอมูลในฐานขอมูลผานทางฟอรม งานวิจัยนี้ไดใชบทท่ี 8 - 12 นำมาสรางแผนการสอน จากนั้นหา
ความเที่ยงตรง โดยนำแผนการสอนไปที่สรางขึ ้นไปใหผู เชี ่ยวชาญ จำนวน 3 ทาน โดยผลการ
ประเมิน อยูระหวาง 0.67 – 1.00 ซ่ึงมากกวา 0.50 ข้ึน ถือวาใชได และปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 
 4.2 ชุดการสอน มี 2 แบบ ไดแก ชุดการสอนการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการ
พาณิชยอิเล็กทรอนิกสแบบบนลงลาง และชุดการสอนการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการพาณิชย
อิเล็กทรอนิกสแบบลางข้ึนบน มีข้ันตอนดังนี้ 
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 4.2.1 การวิเคราะหและออกแบบระบบเว็บไซตสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส ซ่ึง 
ผูใชงานออกเปน 2 ประเภท ไดแก เจาของราน และลูกคา โดยฟงกชันการทำงาน ดังนี้ 1) เจาของ
รานมีฟงกชันการทำงาน คือ จัดการลูกคา จัดการสินคา จัดการประเภทสินคา จัดการส่ังซ้ือสินคา 
จัดการตะกราสินคา จัดการชำระเงิน จัดการสงสินคา และจัดการโปรโมช่ัน และ 2) ลูกคามีฟงกชัน
การทำงาน คือ จัดการประวัติสวนตัว จัดการส่ังซ้ือสินคา จัดการตะกราสินคา และจัดการชำระเงิน  
 4.2.2 การพัฒนาตนแบบระบบเว็บไซตสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงพัฒนาโดย
ใชภาษา PHP, Java Script, HTML/ HTML5, CSS, AJAX, JQuery และ MySQL ในการพัฒนา 
จากนั้นดำเนินการทดสอบระบบ โดยใชวิธี Black box ซึ ่งเปนการกำหนดเกณฑการทดสอบ
ประสิทธิภาพของระบบ จำนวนทั้งส ิ ้น  70  เกณฑ ซึ ่งได มาจากขอบเขตที ่กำหนดไว โดย
กระบวนการทดสอบ คือ ใสขอมูลทดสอบลงในระบบ (Input) แลวตรวจสอบเปรียบเทียบผลลัพธ 
(Output) กับเกณฑที ่กำหนดไวตามขอบเขตของการพัฒนาระบบ ผูดำเนินการทดสอบคือ ผู วิจัย
และท่ีปรึกษา ดำเนินการปรับแกตนแบบใหมีประสิทธิภาพ 
 4.2.3 สร างชุดการสอนตามหลักการ ADDIE ประกอบดวย ขั ้นตอนการวิเคราะห 
(analysis) ข้ันตอนการออกแบบ (design) โดยใชส่ือประสม (multimedia) ประกอบดวย ขอความ 
ภาพนิ่ง เสียง วิดีโอ และปฏิสัมพันธ นอกจากนี้ยังออกแบบการทำล้ิงคเช่ือมโยงภายนอก ข้ันตอน
การพัฒนา (development) ข้ันตอนการนำไปใช (implementation) และข้ันตอนการประเมินผล 
(evaluation) โดยข้ันการประเมินผล ไดสงใหผูเช่ียวชาญประเมินคุณภาพของเครื่องมือเพื่อหาความ
เท่ียงตรงของหนังสืออิเล็กทรอนิกส จากผูเช่ียวชาญ จำนวน 3 ทาน โดยผลการประเมิน อยูระหวาง 
0.67 – 1.00 ซึ ่งมากกวา 0.50 ขึ ้น ถือวาใชได จากนั้นดำเนินการปรับแกตามขอเสนอแนะ และ
นำไปทดลองใช (tryout) กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร จำนวน 10 คน 
ที่ลงทะเบียนเรียนในภาคการศึกษาที่ 1/2563 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง และดำเนินการปรับแกและ
วิเคราะหหาคาประสิทธิภาพ (E1/ E2) และไดตามเกณฑ 80/ 80 
 4.3 แบบทดสอบทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส เปน
แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 50 ขอ โดยสรางขอคำถามชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จำนวน 65 ขอ จากนั้นเขียนขอสอบใหสอดคลองกับช่ือเรื่องและจุดประสงคการเรียนรูแตละขอ หา
ความเท่ียงตรงโดยนำผูเช่ียวชาญ จำนวน 3 ทาน โดยผลการประเมิน อยูระหวาง 0.33 – 1.00 โดย
เลือกขอคำถามท่ีผลการประเมินมากกวา 0.50 ข้ึนไป ดำเนินการปรับปรุงแกไขใหถูกตอง จากนั้นนำ
ขอสอบท่ีผานการพิจารณามาพิมพเปนแบบทดสอบ แลวนำไปทดลองสอบ (try out) กับนักศึกษาท่ี
ไมใชกลุ มตัวอยาง จำนวน 15 คน หาคุณภาพของขอสอบ โดยการหาคาความยาก และอำนาจ
จำแนกเปนรายขอของตัวถูก แบบอิงเกณฑ ถาไดความคาความยากตั้งแต .20 - .80 คาอำนาจ
จำแนกตั้งแต .20 - 1.00 จะคัดเลือกไวใช จากนั้นนำขอสอบท่ีคัดเลือกไวจำนวน 50 ขอ มาหาคา
ความเช่ือมั่นท้ังฉบับ แบบวิธีของโลเวทท่ีจุดตัด 80% ไดคาความเช่ือมั่นท้ังฉบับ คือ 0.874 
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 5. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 งานวิจัยนี้ไดขอหนังสือรับรองจริยธรรมการวิจัยในมนุษย มหาวิทยาลัยราชภัฏสุรินทร 
เลขท่ี HE6320029 ลงวันท่ี 26 ตุลาคม 2563 จากนั้นดำเนินการทดสอบกับกลุมตัวอยางท่ีสมัครใจ
ยินยอมเปนอาสาสมัครและมีความพรอมที่จะเขารวมในการวิจัย ไดตอบคำถามกอนเรียน (pre-
test)  จากนั้นใหศึกษาดวยชุดการสอน โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม ไดแก กลุมทดลอง
การสอนแบบบนลงลาง และกลุมทดลองการสอนแบบลางขึ ้นบน จากนั้นใหทำแบบทดสอบหลัง
เรียน (post-test)  ผูวิจัยรวบรวมแบบทดสอบ แลวนำไปวิคราะหขอมูลตอไป 
 6. สถิติที่ใชในการวิจัย 
 การวิเคราะหขอมูล โดยสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉล่ีย ความถ่ี รอยละ และสวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน และสถิติอางอิงโดยการเปรียบเทียบคาเฉลี่ยโดยใช สถิติ Mann-Whitney U Test ซ่ึง
เปนสถิติแบบนอนพาราเมตริก เนื่องจากกลุมตัวอยางมีขนาดเล็ก 
 
ผลการวิจัย (Research Results) 
 จากการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบการสอนแบบบนลงลางและแบบลางข้ึนบนดวยการ
จัดการเรียนรู บนเครือขายแบบกลุมเมฆที่สงเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการ
พาณิชยอิเล็กทรอนิกสของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สามารถสรุปผลของการวิจัย ดังนี้ 
 1. ผลการวิเคราะหและออกแบบระบบเว็บไซตสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 
 1.1 ระบบแบงประเภทผูใชงานออกเปน 2 ประเภท ไดแก เจาของราน มีฟงกชันการ
ทำงาน คือ การจัดการสมาชิก การจัดการสินคา การจัดการประเภทสินคา การจัดการส่ังซ้ือสินคา 
การจัดการตะกราสินคา การจัดการชำระเงิน การจัดการสงสินคา และการจัดการโปรโมช่ัน และ
ลูกคา มีฟงกชันการทำงาน คือ การแกไขประวัติสวนตัว การจัดการส่ังซ้ือสินคา การจัดการตะกรา
สินคา และการจัดการชำระเงิน 
 1.2 งานวิจัยนี้ไดวิเคราะหและออกแบบฐานขอมูล แสดงความสัมพันธของขอมูลของ
ระบบเว็บไซตสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส มีฐานขอมูลประกอบดวยตาราง 7 ตาราง ไดแก 
ขอมูลสมาชิก (member) ขอมูลประเภทสินคา (product_type) ขอมูลสินคา (product) ขอมูล
สถานะสั่งซื ้อสินคา (status) ขอมูลโปรโมชั่น (promotion) ขอมูลสั ่งซื ้อสินคา (orders) ขอมูล
ตะกราสินคา (basket)  
 1.3 การออกแบบสวนติดตอกับผูใช ประกอบดวย สวนที่เปนการอินพุต (input) และ
สวนท่ีเปนเอาทพุต (output) ของเจาของรานและลูกคา โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1.3.1 เจาของราน ไดแก 1. สวนที่เปนการอินพุต (input) ประกอบดวย ฟอรมสมัคร
สมาชิก ฟอรมจัดการขอมูลประเภทสินคา ฟอรมจัดการขอมูลสินคา  ฟอรมจัดการขอมูลสถานะ
ส่ังซ้ือสินคา ฟอรมจัดการขอมูลโปรโมช่ัน ฟอรมส่ังซ้ือสินคา ฟอรมตะกราสินคา ฟอรมแจงชำระ
สินคาเจาของราน และฟอรมจัดการขอมูลจัดสงสินคา 2. สวนท่ีเปนเอาทพุต (output) เปนหนาจอ
แสดงขอมูลสวนตัวเจาของราน ประกอบดวย รายการขอมูลสมาชิก รายการประเภทสินคา รายการ



ห น้ า  |  160  

วารสารการบริหารนิติบุคคลและนวัตกรรมท้องถ่ิน 

ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 6  เดือนมิถุนายน 2565 
 

สินคาทั้งหมด รายการสถานะสั่งซื ้อสินคา รายการโปรโมชั่น  รายการสั่งซื ้อสินคาเจาของราน 
รายการตะกราสินคา รายการชำระเงินเจาของราน รายการขอมูลจัดสงสินคา 
 1.3.2 ลูกคา ไดแก 1. สวนท่ีเปนการอินพุต (input) ประกอบดวย ฟอรมสมัครสมาชิก 
ฟอรมสั่งซื ้อสินคา ฟอรมตะกราสินคา และฟอรมแจงชำระสินคา และ 2. สวนที่เปนเอาทพุต 
(output) ประกอบดวย รายงานขอมูลสวนตัว รายการสินคาท้ังหมด รายการส่ังซ้ือสินคาเจาของ
ราน รายการตะกราสินคา  รายการชำระเงินเจาของราน และรายการขอมูลจัดสงสินคา 
 2. ผลการพัฒนาตนแบบระบบเว็บไซตสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 
 ผลการพัฒนาตนแบบระบบการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส โดยระบบนี้แบงผูใชงานออกเปน 
2 ประเภท ไดแก เจาของราน และลูกคา โดยท่ีเจาของรานมีฟงกชันการทำงานตามผลการวิเคราะห
และออกแบบระบบเว็บไซต สำหร ับการพาณิชยอิเล ็กทรอนิกส นอกจากนี ้ เมน ูบนเว็บไซต
ประกอบดวย เมนูหนาหลัก เมนูเก่ียวกับเรา เมนูสินคา เมนูวิธีการส่ังซ้ือ วิธีการชำระเงิน เมนูติดตอ
เรา เมนูสมัครสมาชิก และเมนูเขาสูระบบ ผลการพัฒนาตนแบบระบบการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส 
สามารถเขาชมเว็บไซตผานทาง https://beauty2cactus.com/2020/ 
 3. ผลการพัฒนาช ุดการสอนการเข ียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการพาณ ิชย
อิเล็กทรอนิกสของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 ผลการพัฒนาชุดการสอน แบงออกเปน 2 ชุด ไดแก ชุดการสอนการเขียนโปรแกรมบน
เว็บสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสแบบบนลงลาง และชุดการสอนการเขียนโปรแกรมบนเว็บ
สำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสแบบลางข้ึนบน  
 เนื้อหาภายในชุดการสอน  ประกอบดวย การสรางและใชงาน Session การดูขอมูลใน
ฐานขอมูลผานทางฟอรม การเพิ่มขอมูลในฐานขอมูลผานทางฟอรม การลบขอมูลในฐานขอมูลผาน
ทางฟอรม และการแกไขขอมูลในฐานขอมูลผานทางฟอรม   
 การเขียนโปรแกรมบนเว็บเร ียงลำดับแบบบนลงลาง (Top-down Web Coding) มี
ลำดับข้ันตอนการเขียนโปรแกรม สรุปดังนี้  1. ทดสอบการเขาสูระบบผานทางฟอรม 2. สรางฟอรม
เขาสูระบบ/ การดู/ การเพิ่ม/ การลบ/ การแกไข และ 3. การเขียนโคด  
 การเขียนโปรแกรมบนเว็บเรียงลำดับแบบลางขึ ้นบน (Bottom-up Web Coding) มี
ลำดับข้ันตอนการเขียนโปรแกรม สรุปดังนี้ 1. การเขียนโคด 2. สรางฟอรมเขาสูระบบ/ การดู/ การ
เพิ่ม/ การลบ/ การแกไข และ 3. ทดสอบการเขาสูระบบผานทางฟอรม 
 4. ผลการเปรียบเทียบการสอนแบบบนลงลางและแบบลางขึ้นบนดวยการจัดการ
เรียนรูบนเครือขายแบบกลุมเมฆที่สงเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการพาณิชย
อิเล็กทรอนิกสของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 ผลการเปรียบเทียบ โดยใชสถิติ Mann-Whitney U Test ทดสอบสมมติฐาน ดังตารางท่ี 
1 
 
 

https://beauty2cactus.com/2020/
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ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บหลังเรียน 
 

การเปรียบเทยีบคะแนน n 
Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

Mann-Whitney U 
p-

valuse 
Top-down Web Coding 15 16.17 242.50 102.500 0.677 
Bottom-up Web Coding 15 14.83 222.50   

รวม 30     

 
 จากตารางท่ี 1 พบวา คา p > .05 ดังนั้น ทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการ
พาณิชยอิเล็กทรอนิกสของนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีเรียนโดยการสอนแบบบนลงลางกับการสอน
แบบลางข้ึนบนดวยการจัดการเรียนรูบนเครือขายแบบกลุมเมฆไมแตกตางกัน 
 
อภิปรายผลการวิจัย (Research Discussion) 
 จากผลการวิจัย เรื่อง การเปรียบเทียบการสอนแบบบนลงลางและแบบลางข้ึนบนดวย
การจัดการเรียนรูบนเครือขายแบบกลุมเมฆท่ีสงเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการ
พาณิชยอิเล็กทรอนิกสของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สามารถนำมาอภิปราย  ดังนี้ 
 1. ผลการวิเคราะหและออกแบบระบบเว็บไซตสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส  
 งานวิจัยแบงผู ใชงานออกเปน 2 ประเภท ไดแก เจาของราน และลูกคา ทั ้งนี ้อาจเปน
เพราะระบบการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส เปนระบบกลางในการติดตอซ้ือขายระหวางเจาของรานและ
ลูกคา อีกท้ังสวนใหญเปนรานคาปลีกท่ีมีขนาดเล็ก ท่ีตองการติดตอลูกคาโดยตรง ซ่ึงสอดคลองกับ
งานวิจัยของ คณิดา ไกรสันติ (2563) ซึ ่งแบงระบบออกเปน 2 สวน คือ ระบบหนารานที่มีสวน
เก่ียวของกับลูกคา และระบบหลังรานท่ีมีสวนเก่ียวของกับผูดูแลระบบ สอดคลองกับงานวิจัยของ 
รัฐพล สังคะสุข และคณะ (2560) ในการพัฒนาชองทางจัดจำหนายสินคาเครือขายวิสาหกิจชุมชน
ผานระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกส โดยแบงระบบการขายออกเปน 2 สวน คือ สวนของหนาราน และ
สวนของหลังราน สวนของหนาราน ประกอบดวย การชำระเงิน ติดตอเรา สินคาโปรโมช่ัน มุม
ความรูโอทอป เว็บบอรด ติดตามสถานการณจัดสง รายละเอียดโปรโมช่ันสินคา ระบบสืบคนสินคา 
และสวนของหลังราน ประกอบดวย ขอมูลเจาของราน จัดการสินคา รายการส่ังซ้ือ ตั้งคาไซต เว็บ
บอรด สถิติเว็บไซต สมาชิก เมนูระบบการจัดการ และการติดตอ อยางไรก็ตาม ไมสอดคลองกับ
งานวิจัยของ Hassan and Khan (2017)  ซ่ึงแบงผูใชงานออกเปน 3 ประเภท ไดแก ลูกคา (user) 
ผูดูแลระบบ (admin) และซัพพลายเออร (Supplier) ท้ังนี้เนื่องจากรานคาจำเปนตองมีซัพพลาย
เออรมาทำหนาท่ีในการดูคำส่ังซ้ือ ท่ีอยูในการจัดสง และติดตอขนสงในการจัดสงสินคา ทำใหตอง
เพิ่มผูใชงานประเภทนี้ข้ึน และไมสอดคลองกับงานวิจัยของ สิรินณา ชมช่ืน และคณะ (2562) ท่ีได
พัฒนาระบบจำหนายเสื้อผาแฟชั่นผานระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกส โดยแบงผูใชงานออกเปน 4 



ห น้ า  |  162  

วารสารการบริหารนิติบุคคลและนวัตกรรมท้องถ่ิน 

ปีท่ี 8 ฉบับท่ี 6  เดือนมิถุนายน 2565 
 

ดาน ไดแก ผูดูแลระบบ เจาของราน พนักงาน และสมาชิก ท้ังนี้เนื่องจากทางรานมีความตองการ
ระบบรานจำหนายเส้ือผาแฟช่ันออนไลนเพื่อเพิ่มชองทางการจำหนายสินคา และพนักงานขายมีไม
เพียงพอ อีกท้ังการพัฒนาเว็บไซตจะทำใหลูกคาท่ีตองการซ้ือสินคาไดรับความสะดวกรวดเร็ว และ
ยังลดการแขงขันจากสินคาแบรนดอ่ืนอีกดวย จะเห็นวาในการวิเคราะหและออกแบบระบบจำเปน
จะตองพิจารณาความตองการของผูใชงาน ท้ังนี้จะชวยใหระบบท่ีพัฒนาข้ึนถูกใชตามวัตถุประสงค
ขององคกร สถานประกอบการ หรือธุรกิจอยางแทจริง สอดคลองกับงานวิจัยของ รณชัย ช่ืนธวัช 
และคณะ (2562) ท่ีไดพัฒนาระบบพาณิชยอิเล็กทรอนิกสจากความตองการของผูประกอบการจัด
จำหนายผลิตภัณฑโอทอปในจังหวัดนครราชสีมา ซ่ึงระบุความตองการของระบบ ไดแก ตองการให
มีการจัดประเภทสินคา ตองการใหระบบแยกรายการสินคาของผูประกอบการแตละราย ตองการให
สงคําส่ังซ้ือผลิตภัณฑ เปนตน อยางไรก็ตามในงานวิจัยนี้กำหนดความตองการของผูใชงานโดยแบง
ผูใชงานออกเปน 2 ประเภท ท้ังนี้เพื่อเปนการเริ่มตนเรียนในการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมบน
เว็บสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 2. ผลการพัฒนาตนแบบระบบการพาณิชยอิเล็กทรอนิกส  
 งานวิจัยนี้สงผลใหสามารถมองเห็นภาพรวมของระบบการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนา
เรียบรอยแลว ซ่ึงการพัฒนาตนแบบจะตองเปนไปตามการวิเคราะหและออกแบบระบบ และเมื่อ
พัฒนาเสร็จแลวจะตองมีการตรวจสอบวาเปนไปตามผลการวิเคราะหและออกแบบท่ีตรงตามความ
ตองการของผูใชงานหรือไม เนื่องจากหากผูใชงานไมไดเห็นภาพของระบบตนแบบกอนการพัฒนา
จริง และผลการพัฒนาระบบไมเปนไปตามความตองการแลว จะสงผลเสียตอผูใชงานและผูพัฒนา
ระบบเอง เชน การเสียงบประมาณเพิ่มเติมเพื่อแกไขระบบใหม หรือระบบท่ีพัฒนาแลวมีฟงกชันการ
ทำงานไมครบถวน เปนตน สอดคลองกับงานวิจัยของ รณชัย ชื ่นธวัช และคณะ (2562) โดยการ
พัฒนาตนแบบจะสงผลใหผูใชงานไดทราบและเห็นภาพกระบวนการทำงานของซอฟตแวรไดอยาง
ชัดเจน ซ่ึงตนแบบของซอฟตแวรจะถูกตรวจสอบและประเมินการทำงานโดยผูใช จากนั้นนำผลการ
ประเมินไปปรับปรุงตนแบบอีกครั้งเพื่อใหตรงตามความตองการของผูใชอยางแทจริง และสอดคลอง
กับการใหความหมายของ โอภาส เอ่ียมสิรวงศ (2555) กลาววา ขอดีของการพัฒนาตนแบบ ดังเชน 
ระบบงานจะไดรับการปรับปรุง เปล่ียนแปลง กอนจะพัฒนาเปนระบบจริง ทำใหสามารถกำจัดความ
ตองการบางสวนท่ีไมตองการออกไป คงเหลือแตสวนท่ีไมจำเปนเทานั้น และเพื่อใหระบบท่ีออกมา
ตรงตามความตองการของผูใชใหมากท่ีสุด  
 3. ผลการพัฒนาชุดการสอนการเขียนโปรแกรมบนเว็บ  
 ชุดการสอนการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสแบบบนลงลาง 
และชุดการสอนการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสแบบลางขึ้นบน ซ่ึง
ลำดับข้ันตอนการเขียนโปรแกรมเรียงลำดับแบบบนลงลางเปนการเริ่มจากการมองภาพรวมของการ
เขียนโปรแกรมบนเว็บกอนวาระบบการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสท่ีพัฒนาเสร็จแลวเปนแบบใด จากนั้น
จึงแบงองคประกอบของเว็บไซตเปนสวนตางๆ และนำไปสูการศึกษาหนอยยอยของการเขียน
โปรแกรมบนเว็บ สวนลำดับข้ันตอนการเขียนโปรแกรมเรียงลำดับแบบลางข้ึนบน เปนการเริ่มจาก
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การศึกษาหนอยยอยของการเขียนโปรแกรมบนเว็บ จากนั้นจึงแบงองคประกอบของเว็บไซตเปน
สวนตางๆ และนำไปสูการมองภาพรวมของการเขียนโปรแกรมบนเว็บของระบบการพาณิชย
อิเล็กทรอนิกส ท้ังนี้เนื่องจากผูเรียนมีรูปแบบการคิดท่ีแตกตางกัน ซ่ึงบางคนอาจมีความเขาใจใน
ภาพรวมกอน หรือบางคนอาจมีความเขาใจในสวนยอยกอน โดยการออกแบบชุดการสอนใน
งานวิจัยนี้จะสงผลใหผู เรียนที่มีรูปแบบการคิดที่ตางกันไดเกิดทักษะการเขียนโปรแกรมขึ้นได 
สอดคลองกับงานวิจัยของ Daisuke Saito & Yamauara (2013) กลาววาการเขียนโปรแกรมแบบ
บนลงลางเปนการใชตัวอยางโปรแกรมเพื่อศึกษาความสามารถทางภาษา จากนั้นศึกษารายละเอียด
ของภาษาในการเขียนโปรแกรม เชน ไวยากรณ และการนิยามขอมูล นอกจากนี้การเขียนโปรแกรม
แบบลางข้ึนบน เปนการศึกษารายละเอียดของภาษาในการเขียนโปรแกรม เชน ไวยากรณ และการ
นิยามขอมูล จากนั้นศึกษาการใชงานโปรแกรม สำหรับการจัดการเรียนรูบนเครือขายแบบกลุมเมฆ
จะเปนประโยชนใหกับผูเรียนท่ีจะสามารถเรียนรูการเขียนโปรแกรมไดทุกท่ีทุกเวลา สอดคลองกับ
งานวิจัยของ อาณัติ รัตนถิรกุล (2561) กลาวถึง ประโยชนของระบบบริการการเรียนการสอนผาน
เครือขายกลุมเมฆชวยประหยัดคาใชจายในการดูแล และบำรุงรกัษาระบบและทรัพยากรไอทีใน
ระยะยาว ทำใหสามารถเขาถึงแหลงความรูไดทุกที่ ทุกเวลาที่ตองการ เปนการสงเสริมใหมีการ
เขาถึงบริการ การสรางความรู การแลกเปล่ียนเรียนรู และการแสดงความคิดเห็นในทุกระดับ และ
ผูสอนมีความพรอมในการปรับตัวใหเหมาะสมกับการเปล่ียนแปลง สอดคลองกับงานวิจัยของ วีระ
พงษ จนัทรเสนาและมานิตย อาษานอก (2563) แบบออนไลนโดยใชโปรแกรมเชิงจินตภาพ ของทาง 
Code.org และ Scratch นอกจากนี้การนำเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อประสมซึ่งจะสงเสรมิให
ผูเรียนสนใจในเนื้อหาการเรียนรูและนำไปสูการพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บหรือผลการ
เรียนรูท่ีคาดหวังท่ีสูงข้ึน สอดคลองกับงานวิจัยของ อลงกรณ อัมพุชและวิจิตรา โพธิสาร (2561) 
โดยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน และจำนงค จันทรเขียว 
และคณะ (2562) โดยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาเกณฑท่ีกำหนดไว 
 4. ผลการเปรียบเทียบการสอนแบบบนลงลางและแบบลางขึ้นบนดวยการจัดการ
เรียนรูบนเครือขายแบบกลุมเมฆที่สงเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บสำหรับการพาณิชย
อิเล็กทรอนิกสของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 จากผลการวิจัยวิธีการสอนทั้งสองรูปแบบ พบวา ไมแตกตางกัน ทั้งนี้เนื ่องจากกลุม
ตัวอยางสวนใหญมีประสบการณในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร อยางนอย 1 ภาษา ซ่ึงเปนการ
เขียนโปรแกรมแบบลางข้ึนบน อยางไรก็ตามดวยประสบการณท่ีมีอยูทำใหสามารถเรียนรูการเรียน
โปรแกรมแบบบนลงลางไดเชนกัน นอกจากนี้ท่ีผลการพัฒนาทักษะพบวาไมแตกตางกัน สาเหตุท่ี
เปนเชนนี้เนื่องจากมนุษยมีกระบวนการคิดอยางเปนลำดับ และเมื่อมีการสอนอยางเปนลำดับแลวก็
จะสามารถสงเสริมการเรียนร ู  ให กับผู เรียนได สอดคลองกับงานวิจัยของ Daisuke Saito & 
Yamauara (2013) ไดศึกษาการเขียนโปรแกรมสำหรับผูเริ่มตนดวยวิธีแบบบนลงลาง พบวา การ
เรียนรู การเรียนโปรแกรมแบบบนลงลางจะเร็วกวาการเขียนโปรแกรมแบบลางขึ้นบน ถึงแมวา
งานวิจัยนี้จะไมไดเปรียบเทียบผลการเขียนโปรแกรมจากบนลงลางและจากลางขึ ้นบน ซึ่งเปน
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การศึกษาการเขียนโปรแกรมจากบนลงลางเทานั้นก็พบวาทักษะการเขียนโปรแกรมเพิ่มข้ึนอยางมี
นัยสำคัญ ดังงานวิจัยของ วิจิตรา โพธิสาร และคณะ (2563) ที่สามารถประยุกตในการเรียนการ
สอนในรายวิชาภาษาอังกฤษ ถึงแมวาผูเรียนจะมีรูปแบบการคิดท่ีแตกตางกัน หากมีการสงเสริมให
ถูกตองตามลำดับกระบวนการคิดแลว ก็จะสงผลตอผลการเรียนรูท่ีคาดหวังได 
 
ขอเสนอแนะการวิจัย (Research Suggestions) 
 1. ขอเสนอแนะในการนำไปใช 
 1.1 สามารถนำตนแบบเว็บสำหรับการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสไปพัฒนาตอยอดเปน
เว็บไซตสำหรับธุรกิจ SME ใหเจาของรานสามารถเพิ่ม และขายสินคาแบบออนไลน อีกทั้งลูกคา
สามารถคนหาสินคาเพื่อส่ังซ้ือสินคาท่ีตองการบนอินเทอรเน็ตได 
 1.2 ในการจัดการเรียนการสอนเก่ียวกับการเขียนโปรแกรมในระดับปริญญาตรี ผูสอน
จำเปนตองสรางตนแบบของโปรแกรมใหแลวเสร็จกอนดำเนินการสอน ซ่ึงสามารถประยุกตใชกับ
การสอนการเขียนโปรแกรมตางๆ เชน การเขียนโปรแกรมแบบวิชวล หรือการเขียนโปรแกรมเชิง
วัตถุ เปนตน ซ่ึงการสรางตนแบบจะเปนการทำใหผูเรียนมองเห็นภาพรวมของการเขียนโปรแกรม 
โดยเฉพาะผูเรียนท่ียังไมมีประสบการณในการเขียนโปรแกรม ควรเริ่มจากการเรียนรูภาพรวมของ
โปรแกรมกอน เพื่อสรางมโนทัศนใหกับผูเรียนได 
 2. ขอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังตอไป 
 2.1 ควรศึกษาผลการประยุกตใชระบบการพาณิชยอิเล็กทรอนิกสสำหรับผูประกอบการ
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการแขงขันท้ังในและตางประเทศ 
 2.2 ควรมีการศึกษาลักษณะวิธีการเรียนรูท่ีมีอิทธิผลตอทักษะการเขียนโปรแกรมท่ีสูงข้ึน
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 2.3 ควรมีการศึกษาปฎิสัมพันธลักษณะวิธีการเรียนรูของผูเรียนและวิธีการการสอนเพื่อ
สงเสริมทักษะการเขียนโปรแกรมบนเว็บของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 
กิตติกรรมประกาศ 
 งานวิจัยนี้ไดรับทุนสนับสนุนการวิจัยงบประมาณกองทุนสนับสนุนการวิจัย มหาวิทยาลัย
ราชภัฏสุรินทร ประจำปงบประมาณ 2563 
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