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บทคัดย่อ 
การศึกษาครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 

เบื้องต้น 2) ประเมินความเหมาะสมของบทเรียนมัลติมีเดีย 3) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดีย และ 4) ศึกษา
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนมัลติมเีดีย กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาครั้งน้ีคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ห้อง 1 
จ านวน 36 คน โรงเรียนดงมูลวิทยาคม อ าเภอหนองกุงศรี จังหวัดกาฬสินธุ์ ซึ่งได้มาจากวิธีการสุ่มแบบกลุ่มโดยวิธีการจับ
สลาก เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น 
แบบประเมินความเหมาะสม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และดัชนีประสิทธิผล 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ได้บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น มี 15 
องค์ประกอบ 2) ความเหมาะสมบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น โดยรวมอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด 3) ค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลตมิีเดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น มีค่า
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้สูง (0.63) คิดเป็นร้อยละ 63 4) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้งาน
โปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
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ABSTRACT 
The purposes of this research were 1) to develop of the multimedia computer instruction on the 

primary use Adobe Audition CS6 2) to evaluate the appropriate of the multimedia computer instruction 
on the primary use Adobe Audition CS6 3) to study the effectiveness index of the multimedia computer 
instruction on the primary use Adobe Audition CS6 and 4) to study the learning retention of the students 
who learned with of multimedia computer instruction on the primary use Adobe Audition CS6. The 
sample subjects were 36 students mathayomsuksa 6 room 1 at Dongmoon Wittayakom school, Nong 
Kung Si district, Kalasin province. They were selected by cluster random sampling the research 
instruments were of the multimedia computer instruction on the primary use Adobe Audition CS6, an 
evaluation form of the lesson, an achievement test and a  questionnaire on satisfaction towards of the 
multimedia computer instruction. The research statistics used were percentage, mean, standard deviation 
and effectiveness index. 
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 Result of the research were as follows : 1) The multimedia computer instruction on the primary 
use Adobe Audition CS6 has 15 components. 2) The result showed that the appropriate of multimedia 
computer instruction on the primary use Adobe Audition CS6 was in the highest level. 3) The 
effectiveness index of the computer multimedia instruction on the primary use Adobe Audition CS6 with 
the advancement of high learning (0.63), 63%. 4) The satisfaction of student for using of multimedia 
computer instruction on the primary use Adobe Audition CS6 was in the high level. 
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บทน า 
 ในปัจจุบันเทคโนโลยสีารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทในการพัฒนาในเกือบทุกๆ ด้านไม่ว่าในดา้นธุรกิจ ด้านสาธารณสุข

ด้านการทหารและความมั่นคง ด้านโทรคมนาคมและการสื่อสาร ก็มบีทบาทที่ส าคัญในส่วนของการเปน็ท้ังเครื่องมือหลักและ
เครื่องมือสนับสนุนท่ีต้องจัดหา ดังนั้นการจัดการศึกษาจึงต้องมีการเพิ่มเติมความรู้เกีย่วกับเทคโนโลยีใหม่ ๆ ในหลักสูตรการ
เรียนการสอน และปรับปรุงให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลย ี
  จากที่ผู้ศึกษาได้ออกฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู2 ในภาคเรียนที่ 1/2559 และได้สอบถามนาย สิทธิชัย สุนทรพินิจ 

คุณครูผู้สอนรายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เรื่องอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ ส าหรับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 

โรงเรียนดงมูลวิทยาคม (สิทธิชัย สุนทรพินิจ.2559 : สัมภาษณ์) พบว่า มีปัญหาการขาดแคลนสื่อการเรียนการสอน ซึ่งมี
ความต้องการบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เพราะเป็นสื่อในการเรียนการสอนที่ทางโรงเรียนได้ขาดแคลนในการ
จัดการเรียนการสอนในโรงเรียนได้ท าการสอนด้วยการบรรยายหน้าช้ัน  คือ สไลด์น าเสนอด้วยโปรแกรม Microsoft 
PowerPoint 2010 ประกอบการใช้หนังสือเรียนหรือยกตัวอย่างจากภาพนิ่ง และจัดท ารายงานน าเสนอ ผลที่ได้คือ 

ผู้เรียนส่วนหนึ่งสามารถเข้าใจ เลยอยากเสริมให้นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 ได้น าความรู้ใน เรื่อง การใช้งานโปรแกรม 
Adobe Audition CS6 เบื้องต้น ไปใช้งานได้จริงทั้งในการเรียนการประกอบอาชีพ  ไม่ว่าจะเป็นด้านการงาน และ
ตลอดจน การน าไปประยุกต์ใช้ในการศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา 
  บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เป็นสื่อการเรียนรู้ที่สามารถส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนโดยการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ที่สามารถสร้างสื่อมัลติมีเดียได้หลากหลายรูปแบบ  เช่น จับภาพหน้าจอเพื่อท าสื่อ
การสอน, สร้างสื่อน าเสนอข้อมูลต่างๆ ประกอบด้วยรูปภาพ วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ, สร้างแบบทดสอบใน
รูปแบบต่างๆ ได้ง่ายอีกด้วย 
  ดังนั้นผู้ศึกษาจึงพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เพื่อการเรียนรู้การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น  
ซึ่งบทเรียนมัลติมีเดียนี้เป็นเทคโนโลยีทางการศึกษาที่ผู้เรียนสนใจเนื่องจากการเรียนการสอนผ่านบทเรียนมัลติมีเดีย  เป็น
การน าเสนอเนื้อหาความรู้ในลักษณะที่หลากหลาย  ประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีโอ 

ผู้เรียนสามารถใช้บทเรียนในการเรียนรู้ด้วยตนเอง  ท าให้ทุกคนสามารถเรียนรู้ได้เท่าเทียมกัน สามารถใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นช่วยสอนและมีประสิทธิภาพการเรียนรู้เพิ่มขึ้น  

  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น 
  2. เพื่อประเมินความเหมาะสมของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น 
  3. เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมลัติมเีดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น 
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  4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนมลัตมิีเดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 
เบื้องต้น 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 

อนุรักษ์  พันธุ์ทองดี และ อัญญปารย์  ศิลปนลิมาลย์ (2558 : 60) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง พัฒนาบทเรยีนมัลตมิีเดยี 
เรื่อง การน าเสนองานด้วยโปรแกรมไมโครซอฟต์ เพาเวอร์พอยท์ 2010 โดยได้ออกแบบสื่อบทเรียนมลัติมเีดีย ด้วย
กระบวนการปฏิบัติ มี 15 องค์ประกอบดังนี้ 1) หน้าแรกของบทเรียนมัลตมิีเดยี 2) หน้าลงช่ือเข้าใช้บทเรียน3) หน้ายินดี
ตอ้นรับ 4) หน้าจุดประสงค์การเรยีนรู้ 5) หน้าแนะน าการใช้บทเรยีน 6) หน้าแนะน าการใช้งานปุ่ม 7) หน้าแบบทดสอบก่อน
เรียน8) หน้าเมนหูลัก 9) หน้าเนื้อหาของขั้นสังเกตและรับรู้ 10) หนา้วิดีโอเนื้อหาของขั้นท าตามแบบ 11) หน้าใบงานของขั้น
ท าเองโดยไม่มีแบบ 12) หน้าใบงานของขั้นฝึกให้ช านาญ 13) หน้าแบบทดสอบหลังเรียน 14) หน้าอ้างอิง และ 15) หน้า
ผู้จัดท า เหตุที่เป็นเช่นนี้ อาจเป็นเพราะผู้ศึกษาและผู้วิจัยได้น ากระบวนการปฏิบัตมิาออกแบบเช่นกนั เพื่อพัฒนาบทเรียน
มัลตมิีเดยี เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น เพื่อหาความเหมาะสมของบทเรียน ความพึงพอใจของ
ผู้เรยีน และดัชนีประสิทธิผลของผูเ้รียนที่มตี่อบทเรียนมัลติมีเดีย เรือ่ง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น 
ผลการวิจัยพบว่า 1) ได้บทเรียนมลัติมเีดีย เรื่อง การน าเสนองานด้วยโปรแกรมไมโครซอฟต์ เพาเวอรพ์อยท์ 2010 2) ความ
เหมาะสมของบทเรยีนบทเรียนมัลติมีเดยี เรื่อง การน าเสนองานด้วยโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยท์ 2010 โดยรวมอยู่
ในระดับมากท่ีสุด  ̅ = 4.58, S.D. = 0.50) 3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรยีนด้วยบทเรียนมลัติมเีดีย  เรื่อง การ
น าเสนองานด้วยโปรแกรมไมโครซอฟต์ เพาเวอร์พอยท์ 2010 โดยรวมอยู่ในระดับมาก ( ̅ = 4.33, S.D. = 0.66) 
     ทวีป แซ่ฉิน  (2556 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจัยการพัฒนาจิตกรรมการเรยีนรู้ตามแนวทางของทฤษฎี 
Constructionism เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนโปรแกรม App Inventor ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
ผลการวิจัยพบว่า 1) กิจกรรมตามแนวทฤษฏี Constructionism  เพื่อพัฒนาทักษะการเขียนด้วยโปรแกรม App Inventor 
ประกอบด้วย 5 ช้ัน ได้แก่ ข้ันสร้างความสนใจ ข้ันส ารวจ ขั้นอธิบายขั้นสร้างสรรคผ์ลงานและขั้นประเมิน โดยขั้นสร้างสรรค์
ผลงานเป็นข้ันตอนท่ีส าคญัที่สุดดังกิจกรรมที่เกดิแสดงให้เห็นว่านักเรยีนสามารถสร้างองค์ความรู้ให้กับตนเองผ่านกระบวนการ
สร้างช้ินงาน และ 2) ผลการใช้กิจกรรมการเรยีนรู้ที่พัฒนาขึ้นตามแนวทฤษฎี Constructionism เพื่อพัฒนาทักษะการเขียน
ด้วยโปรแกรม App Inventor สามารถช่วยให้นักเรยีนมีทักษะการเขียนโปรแกรมสูงขึ้นทั้งด้านวิเคราะห์ปัญหาด้านออกแบบ
โปรแกรมด้านการเขียนโปรแกรมด้านทดสอบโปรแกรมและการน าเสนอใช้งาน โปรแกรมโดยทักษะการเขียนโปรแกรมในภาพ 
ผลการวิจัย พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมโปรแกรมมีค่าเฉลีย่เท่ากับ 4.76 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.43 แสดง
ให้เห็นว่าบทเรียนมัลติมีเดียนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสดุ 
     ศักดิ์ดา ปาสาน า (2556 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจยั เรื่อง การพัฒนาบทเรียนมลัตมิีเดยีแบบช้ีน าด้วยการ์ตูน เรื่อง
ไฟฟ้ามาจากไหน ผลการวิจยัพบว่า 1) บทมัลตมิีเดียแบบช้ีน าด้วยการ์ตูนที่มีการควบคุมต่างกันทั้ง 3 แบบ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 2) ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดยีแบบช้ีน าด้วยการต์ูนที่
มีการควบคุม โดยผู้เรียน มีค่าเท่ากับ 0.6903 การควบคุมโดยโปรแกรม มีค่าเท่ากับ 0.6836 การควบคุมโดยผู้เรียนและ
โปรแกรม มีค่าเท่ากับ 0.66984 3) การเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนจากบทเรยีนมลัติมเีดียแบบช้ีน าด้วยการ์ตูนท่ีมี
การควบคุมต่างกันทั้ง 3 แบบ ไมพ่บความแตกต่าง 
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วิธีด าเนินการวิจัย 
1. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  

ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามวิธีการเซิงระบบ ADDIE Model โดยมีขัน้ตอนดังต่อไปนี้ (พิสุทธา อารีราษฎร.์ 2558 : 64) 
   1.1 ขั้นการวิเคราะหโ์ดยศึกษาสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอน ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรเพือ่จ าแนก
กิจกรรมกระบวนการเรยีนรู้ สาระการเรยีนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ การวัดและประเมินผลโดยก าหนดเป็นเนื้อหาย่อยโดย
ละเอียด ศึกษาหลักการและเทคนิควิธีสร้างบทเรยีนมลัติมเีดีย จากเอกสารต่างๆ และงานวิจัยทีเ่กี่ยวขอ้ง 
   1.2 ขั้นการออกแบบเป็นขั้นตอนการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย ออกแบบเนื้อหาของบทเรียนมลัติมเีดีย การ
เรียนรูต้่างๆ ในบทเรยีนมัลติมีเดีย 
   1.3 ขั้นการพัฒนาเป็นขั้นการสร้างและตรวจสอบความเหมาะสมบทเรียนมลัติมเีดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม 
Adobe Audition CS6 เบื้องต้น โดยผู้เชี่ยวชาญ 
   1.4 ขั้นการทดลองใช้ ผู้ศึกษาได้น าบทเรียนมลัตมิีเดยี เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น 
ไปหาความเหมาะสมจากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญแล้วน าบทเรยีนมัลตมิีเดยีที่มีความเหมาะสมไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
เพื่อศึกษาความพึงพอใจและดัชนปีระสิทธิผลของนักเรยีนที่มีต่อบทเรียนมลัตมิีเดยี 
   1.5 ขั้นการประเมินผล โดยน าข้อมูลที่ได้จากการทดลองไปวเิคราะห์หาค่าทางสถิตเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนด  
และสรุปผลการทดลองเขียนรายงานผลการศึกษา 
 
2. เคร่ืองมือการวิจัย 

 2.1 บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น 
  2.2 แบบประเมินความเหมาะสมบทเรียนมลัติมเีดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น 
  2.3 แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนบทเรียนมลัตมิีเดยี เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 
เบื้องต้น 
  2.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มตี่อบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition 
CS6 เบื้องต้น 
 
3. ประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 

3.1 ประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนดงมูลวิทยาคม อ าเภอหนองกุงศรี จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 2 
ห้อง จ านวนนักเรียนท้ังหมด 76 คน 
 3.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 6/1 โรงเรยีนดงมลูวิทยาคม อ าเภอหนองกุงศรี จังหวัดกาฬสินธุ์ จ านวน 
36 คน ไดม้าจากวิธีการสุ่มแบบกลุ่มโดยวิธีการจับสลาก 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และดัชนีประสิทธิผล โดยน าผลทีไ่ด้เทียบกับเกณฑ์
การประเมิน (พิสุทธา อารรีาษฎร.์ 2551 : 176) ดังนี้  
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสดุ 
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9. หน้าเนื้อหา 

ของขั้นสังเกตและรับรู ้

6. หน้าแนะน าการใช้งานปุ่ม 7. หน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 5. หน้าแนะน าการใช้บทเรยีน 

10. หน้าวิดีโอเนื้อหา 

ของขั้นท าตามแบบ 

14. หน้าอ้าอิงบทเรียน 

12. หน้าใบงานที ่2  

ของขั้นฝึกให้ช านาญ 

15. หน้าผู้จัดท า 

11. หน้าใบงานท่ี 1  

ของขั้นท าเองโดยไม่มีแบบมัลติมีเดีย 

8. หน้าเมนูหลัก 

14. หน้าอ้าอิงบทเรียน 13. หน้าแบบทดสอบหลังเรียน 

13. หน้าแบบทดสอบหลังเรียน 

ผลการวิจัย 
 1. บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น มคีุณสมบัติ ครอบคลุมด้าน
มัลตมิีเดยี ได้แก่ มีข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง มีการโตต้อบกับผู้เรียนตลอดบทเรียน ดังภาพที่ 1 

 

 

   

 

  

 

 

 

            จากภาพที่ 1 เป็นคู่มือการเรยีนรู้บทเรียนมลัติมเีดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น  

ประกอบด้วย 1) หน้าแรกของบทเรียนมลัติมเีดีย 2) หน้าลงช่ือเข้าใช้บทเรียน 3) หน้ายินดีต้อนรับ 4) หน้าจุดประสงค์การ

เรียนรู้ 5) หน้าแนะน าการใช้บทเรยีน 6) หน้าแนะน าการใช้งานปุ่ม 7) หน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 8) หน้าเมนูหลัก 9) หน้า

เนื้อหาของขั้นสังเกตและรับรู้ 10) หน้าวิดีโอเนื้อหาของขั้นท าตามแบบ 11) หน้าใบงานท่ี 1 ของขั้นท าเองโดยไม่มีแบบ 12) 

หน้าใบงานที ่2 ของขั้นฝึกให้ช านาญ 13) หน้าแบบทดสอบหลังเรียน 14) หน้าอ้าอิงบทเรียน 15) หน้าผู้จัดท า  

 

2. ผลการวเิคราะห์ความเหมาะสมของบทเรียนมลัติมเีดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 
เบื้องต้น โดยผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน แสดงในตารางที่ 1  

รายการ  S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 4.58 0.55 มากที่สุด 

1. หน้าแรกของบทเรียนมลัติมเีดีย 4. หน้าจุดประสงค์การเรียนรู ้2. หน้าลงช่ือเข้าใช้บทเรียน 3. หน้ายินดีต้อนรับ 
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รายการ  S.D. ระดับความคิดเห็น 
2. ภาพ ภาษา เสียง และวีดีโอ 4.43 0.60 มาก 
3. ตัวอักษร และส ี 4.53 0.52 มากที่สุด 
4.แบบทดสอบก่อนเรียน/หลังเรียน 4.93 0.27 มากที่สุด 
5.การจัดการบทเรียนมัลติมีเดีย 4.62 0.13 มากที่สุด 

โดยรวม 4.63 0.53 มากที่สุด 
 
จากตารางที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญประเมนิ ผลการวเิคราะห์ความเหมาะสม พบว่าบทเรียนมลัติมเีดีย เรื่อง การใช้งาน 

โปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  ̅ = 4.63, S.D. = 0.53) 
 

3. ผลการวเิคราะห์ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมลัติมเีดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 
เบื้องต้น แสดงในตารางที่ 2 
จ านวน 
นักเรียน คะแนนเต็ม 

คะแนนแบบทดสอบ 
ก่อนเรียน 

คะแนนแบบทดสอบ 
หลังเรียน 

ดัชน ี
ประสิทธิผล ร้อยละ 

36 10 181 293 0.63 63 
 

 
จากตารางที่ 2 พบว่า ดัชนีประสทิธิผลของบทเรียนมลัตมิีเดยี เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 

เบื้องต้น อยูใ่นระดับสูง 0.63 หรือร้อยละ 63 
 

4. ผลการวเิคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มตี่อบทเรียนมัลติมีเดยี เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition 
CS6 เบื้องต้น แสดงในตารางที่ 3 

รายการ  S.D. ระดับความคิดเห็น 

 1. บทเรียนมีความน่าสนใจ และดึงดูดใจ 4.22 0.68 มาก 
 2. การแบ่งหัวข้อของเนื้อหาชัดเจนไม่สับสน 4.19 0.62 มาก 
 3. การน าเสนอเนื้อหาง่ายต่อการท าความเข้าใจ 4.22 0.68 มาก 
 4. ปริมาณของเนื้อหาก าลังดี ไมม่าก ไม่น้อยเกินไป 4.25 0.65 มาก 
 5. ส่วนน าเข้าบทเรียน (ไตเติ้ล) มคีวามเร้าใจและน่าสนใจ 4.39 0.69 มาก 
 6. สสีันของบทเรียน และความสวยงามบนหน้าจอ 4.25 0.60 มาก 
 7. ตัวอักษรชัดเจนอ่านได้ง่าย 4.08 0.77 มาก 
 8. ภาพประกอบมีความสวยงามคมชัด 4.14 0.72 มาก 
 9. ปุ่มต่างๆ มีการจดัวางเหมาะสม ใช้งานได้ง่าย 4.08 0.73 มาก 
 10. การใช้งานบทเรียน ง่าย และสะดวก ไม่มีข้อตดิขัด 4.25 0.60 มาก 
 11. ได้ทบทวนความรู้ท าให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น 4.06 0.75 มาก 
 12. เสียงประกอบเหมาะสม 4.06 0.67 มาก 
 13. แบบทดสอบใช้ง่าย 4.14 0.76 มาก 
 14. ระยะเวลาในการศึกษาบทเรยีน 4.42 0.60 มาก 



 Journal of Project in Computer Science and Information Technology 

40 | Vol 3 No.2 July – June December 2017 

 

รายการ  S.D. ระดับความคิดเห็น 

 15. ท่านได้ความรู้เพิม่ขึ้นหลังจากศึกษาบทเรียนมลัตมิีเดยีเรื่องนี ้ 4.47 0.65 มาก 
โดยรวม 4.21 0.69 มาก 

 
จากตารางที่ 3 พบว่า ผู้เรยีนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนมลัติมเีดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe 

Audition CS6 เบื้องต้น อยู่ในระดับมาก (  ̅ =4.21, SD.=0.69) 

 

อภิปรายผลการวิจัย 
1. การพัฒนาบทเรียนมลัตมิีเดยี เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น  
  ผู้ศึกษาได้ท าการศึกษาเนื้อหาในบทเรียน เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งท าให้ได้บทเรียนมัลติมีเดียที่มี
ส่วนประกอบ คือ 1) หน้าแรกของบทเรียนมัลติมีเดีย 2) หน้าลงช่ือเข้าใช้บทเรียน 3) หน้ายินดีต้อนรับเข้าสู่บทเรียน 4) หน้า
จุดประสงค์การเรียนรู้ 5) หน้าแนะน าการใช้บทเรียน 6) หน้าแนะน าปุ่มการใช้งานบทเรียน 7) หน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 8) 
หน้าเมนูหลัก 9) หน้าเนื้อหาของขั้นสังเกตและรับรู้ 10) หน้าวิดีโอเนื้อหาของขั้นท าตามแบบ 11) หน้าแบบฝึกหัดของขั้นท า
เองโดยไม่มีแบบ 12) หน้าใบงานของขั้นฝึกให้ช านาญ 13) หน้าแบบทดสอบหลังเรียน 14) หน้าอ้างอิง 15) หน้าข้อมูลผู้จัดท า 
สอดคล้องกับงานวิจัยอนุรักษ์  พันธุ์ทองดี และ อัญญปารย์  ศิลปนิลมาลย์ (2558 : 60) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง พัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดีย เรื่อง การน าเสนองานด้วยโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยท์ 2010  โดยได้ออกแบบสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย ด้วย
กระบวนการปฏิบัติ มี 15องค์ประกอบดังนี้ 1) หน้าแรกของบทเรียนมัลติมีเดีย 2) หน้ าลงช่ือเข้าใช้บทเรียน3) หน้ายินดี
ต้อนรับ 4) หน้าจุดประสงค์การเรียนรู้ 5) หน้าแนะน าการใช้บทเรียน 6) หน้าแนะน าการใช้งานปุ่ม 7) หน้าแบบทดสอบก่อน
เรียน8) หน้าเมนูหลัก 9) หน้าเนื้อหาของขั้นสังเกตและรับรู้ 10) หน้าวิดีโอเนื้อหาของขั้นท าตามแบบ 11) หน้าใบงานของขั้น
ท าเองโดยไม่มีแบบ 12) หน้าใบงานของขั้นฝึกให้ช านาญ 13) หน้าแบบทดสอบหลังเรียน 14) หน้าอ้างอิง และ 15) หน้า
ผู้จัดท า เหตุที่เป็นเช่นน้ี อาจเป็นเพราะผู้ศึกษาและผู้วิจัยได้น ากระบวนการปฏิบัติมาออกแบบเช่นกัน 
2. ความเหมาะสมของบทเรยีนมลัติมีเดยี เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น  
  ผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น ที่ผู้
ศึกษาพัฒนาขึ้น โดยการหาความเหมาะสมจากการประเมนิโดยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน มีความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 สอดคล้องกับงานวิจัย ทวีป แซ่ฉิน  (2556 : บทคัดย่อ) 
ผลการวิจัย พบว่า ผลการประเมินความเหมาะสมโปรแกรมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.76 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.43 แสดง
ให้เห็นว่าบทเรียนมัลติมีเดียนั้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
3. ค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรยีนมัลตมิีเดยี เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น 
       ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น ที่ผู้วิจัย
พัฒนาขึ้น มีค่าเท่ากับ 0.63 หมายความว่า หลังการเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแล้ว นักเรียนมีคะแนนเพิ่มขึ้น คิดเป็นร้อยละ 
63 แสดงว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เกิดการเรียนรู้เพิ่มขึ้นในระดับสูงขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศักดิ์ดา ปา
สาน า (2556 : 90) ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียแบบช้ีน าด้วยการ์ตูน เรื่องไฟฟ้ามาจากไหน ผลการวิจัยพบว่า 
ดันชีประสิทธิผลของการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่องไฟฟ้ามา จากไหนช้ันประถมศึกษาปีที่  3 ที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย
แบบช้ีน าด้วยการ์ตูน  ที่มีการควบคุมโดยผู้เรียน มีค่าเท่ากับ 0.6903 หรือคิดเป็นร้อยละ 69.03 แสดงว่านักเรียนมี
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ร้อยละ 69.03 
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4. ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนมลัติมเีดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น 
 จากผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีต่อบทเรียนมัลติมีเดีย ท่ีผู้ศึกษาได้พัฒนาขึ้น พบว่า 
ผู้เรยีนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรยีนการสอนด้วยบทเรียนมลัตมิีเดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 
เบื้องต้น สอดคล้องกับงานวิจัย ณชัชาภัทร พวงประเสริฐ (2553 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิีเดีย 
เรื่องการแก้ปัญหาในการลา้งฟิล์มและอัดขยายภาพ ขาว-ด า ส าหรบันักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพ ผลการวจิัยพบว่า 

นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมิีเดยี อยู่ในระดับความพึงพอใจมาก ( ̅ = 4.38, S.D. = 0.76) 
 

ข้อเสนอแนะ 
  1. การน าบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม Adobe Audition CS6 เบื้องต้น  
ไปใช้นั้น ครูผู้สอนควรพิจารณาความเหมาะสม ความสอดคล้องของกิจกรรมเนื้อหา ความคิดรวบยอดของกิจกรรมและ
มาตรฐานการเรียนรู้ในหลักสูตร ภายในโรงเรียนของท่านเสียก่อน เนื่องจากบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การใช้งานโปรแกรม 
Adobe Audition CS6 เบื้องต้น เป็นกิจกรรมที่สอดคล้องกับวิสัยทัศน์ ปรัชญา หลักสูตรของโรงเรียนดงมูลวิทยาคม อ าเภอ
หนองกุงศรี จังหวัดกาฬสินธุ์ และลักษณะของนักเรียนท่ีผู้ศึกษาได้น าไปทดลอง  
  2. การใช้บทเรียนมัลติมีเดีย ผู้เรียนควรศึกษาวิธีการใช้ตามค าแนะน าการใช้งานบทเรียนให้เข้าใจก่อนใช้บทเรียน 
  3. การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย ควรออกแบบให้ง่ายต่อการควบคุมบทเรียน จะช่วยให้การเรียนการสอนเกิดความ
น่าสนใจ และส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดี 
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