
บทที ่3 
 

วธีิการด าเนินการวจิยั 
 

การว ิจ ยัในค ร้ัง น้ี มุ ่ง ที ่จะศึกษาและผลิตส่ือเอนิเมชั่นรายว ิชาแบดมินตนัส าหรับน ักศ ึกษา
มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ โดยการวจิยัคร้ังน้ีใชก้ลุ่มตวัอยา่งท่ีจะศึกษาคือ 
 

ประชากร 
 

ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาวิจยัในคร้ังน้ี เป็นนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาแบดมินตนั   
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2551 มหาวทิยาลยัราชภฎัเชียงใหม่   
 

กลุ่มตัวอย่าง 
 

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการศึกษา เป็นนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาแบดมินตนั  ภาคเรียนท่ี 2    
ปีการศึกษา 2551  ท่ีก าลงัศึกษาในมหาวิทยาลยัราชภฎัเชียงใหม่ จ  านวน 55  คน ไดม้าโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง  
(Purposive  Random Sampling) 
 

เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
  

 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูลในการศึกษาวจิยัคร้ังน้ี ประกอบดว้ย 
1. โปรแกรม Macromedia Flash Professional  
2. การผลิตส่ือเอนิเมชัน่ส าหรับรายวชิาแบดมินตนั ใชโ้ปรแกรม  Microsoft  FrontPage  

 

การออกแบบส่ือเอนิเมช่ัน 
 

ผูว้จิยัออกแบบผลิตส่ือเอนิเมชัน่ส าหรับรายวชิาแบดมินตนั โดยก าหนดเมนูท่ีตอ้งการ  3   เมนู 
ประกอบดว้ย 

1. วธีิการเล่นและกติกาแบดมินตนั 
2. การแข่งขนั 
3. ทกัษะในการเล่นแบดมินตนั 
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การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

1. จดัหาเคร่ืองมืออุปกรณ์ส่ิงอ านวยความสะดวก และทดลองระบบขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
2. ประสานงานกบันกัศึกษาท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่ง 
3. ก าหนดวนั เวลา สถานท่ีการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
4. เก็บรวบรวมขอ้มูลตามวนั เวลา สถานท่ีท่ีก าหนด 
5. น าโปรแกรมท่ีไดไ้ปทดลองใช ้
6. จดัพิมพเ์ป็นรูปเล่ม พร้อมโปรแกรมฯ เพื่อเผยแพร่ไปยงัสถาบนัการศึกษาต่าง ๆ 

 

อปุกรณ์ทีใ่ช้ในการวจิัย 
 

ในการศึกษารวบรวมขอ้มูลคร้ังน้ีมีอุปกรณ์ส่ิงอ านวยความสะดวก ดงัต่อไปน้ี 
1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีหน่วยประมวลผลกลาง รุ่น Pentium IV 1.6 GHz ข้ึนไป 
2. หน่วยความจ าหลกั 128 MB ข้ึนไป 
3. ฮาร์ดดิสก ์ขนาดความจุ 20 GB ข้ึนไป โดยตอ้งมีพื้นท่ีวา่งของฮาร์ดดิสก ์อยา่งนอ้ย 10 MB ข้ึนไป 
4. จอภาพ ขนาด 15 น้ิว ข้ึนไป โดยแสดงผลในความละเอียด 800 x 600 พิกเซล และแสดงสีได ้
        อยา่งนอ้ย 256 สีข้ึนไป 
5. มี CD-ROM Drive 
6. ใชร้ะบบปฏิบติัการ Windows XP ข้ึนไป 
7. มีโปรแกรม Macromedia Flash Professional 
 
 
 

 
 

 
 

 




