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______________________________________________________ 

 
บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้  มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาองค์ประกอบพ้ืนฐานที่มีผลต่อทักษะปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ โดยการวิเคราะห์องค์ประกอบ กลุ่มตัวอย่างท าการเลือกแบบ
เจาะจง นักศึกษาระดับอุดมศึกษา ที่เคยศึกษารายวิชาด้านคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ จ านวน 
385 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือแบบประเมินองค์ประกอบพ้ืนฐานที่มีผลต่อทักษะปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.957 การวิเคราะห์ข้อมูลขั้นแรกเป็น
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจเพ่ือจัดกลุ่มตัวแปร จากนั้นท าการวิเคราะห์ องค์ประกอบเชิง
ยืนยันอันดับสองเพ่ือทดสอบความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ของโมเดล 

ผลการวิจัย พบว่า  
1) องค์ประกอบของพ้ืนฐานที่มีผลต่อทักษะปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ 

ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ พ้ืนฐานด้านการนึกภาพมิติสัมพันธ์ พ้ืนฐานด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิก พ้ืนฐานด้านวิทยาศาสตร์และพ้ืนฐานด้านศิลปะ 

2) โมเดลองค์ประกอบจากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับสอง พบว่าหลังจาก

การปรับโมเดล ได้ค่า ไค-สแควร์สัมพัทธ์ ( ) เท่ากับ 1.16, ค่าดัชนีระดับความกลมกลืน (GFI) 
เท่ากับ 0.95 ดัชนีระดับความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว (AGFI) เท่ากับ 0.92 และระดับนัยส าคัญ (P-
value) เท่ากับ 0.059 สรุปได้ว่า โมเดลองค์ประกอบมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 

 
 ABSTRACT 

The objective of this research was to study of the fundamental effect on 3-
dimensional animation operating skills with factor analysis. The sample of this 
research was 385 of undergraduate students who have studied courses in computer 
3 D animation. The research tool was evaluate form the fundamental effect on 3 -
dimensional animation operating skills has reliability was 0.957. The data analysis was 
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initially an exploratory factor analysis of group variables, then a second order 
confirmatory factor analysis to test the consistency of model. 

The findings were as follows:  
1) The factor of the fundamental effect on 3 -dimensional animation 

operating skills contains 4 fundamentals were spatial visualization fundamental, 
computer graphic fundamental, science fundamental, and art fundamental  

2) The model form second order confirmatory factor analysis after model 

modification was: = 1.16, GFI = 0.95,  AGFI = 0.92 and P-value = 0.059 
Conclude that the resulted model fitted the empirical data.  
 
คําสําคัญ  
 ทักษะปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ การวิเคราะห์องค์ประกอบ 
 
ความสําคัญของปัญหา 
 สถาบันอุดมศึกษาได้พยายามพัฒนาหลักสูตร โดยเน้นผลิตบัณฑิตด้านวิชาชีพที่คุณภาพ
รองรับอุตสาหกรรมด้านต่างๆ ให้สอดคล้องกับยุทธศาสตร์การพัฒนาและแผนงานวิจัยแบบบูรณาการ 
(2549) ซึ่งมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ เป็นหนึ่งในมหาวิทยาลัยที่ให้การส่งเสริม
พัฒนาบุคลากรทางด้านวิชาชีพ ดังวิสัยทัศน์ของมหาวิทยาลัย (2552) ที่มุ่งเน้นความเป็นเลิศด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี พัฒนาคนด้านวิชาชีพสู่มาตรฐานสากล และเสริมสร้างสังคมให้มีคุณภาพ
อย่างยั่งยืน โดยมีการพัฒนาหลักสูตรใหม่ ที่ ได้มุ่งพัฒนาบุคลากรเข้าสู่ อุตสาหกรรมซอฟแวร์ 
โดยเฉพาะอุตสาหกรรมด้านมัลติมีเดียและแอนิเมชั่นได้แก่ หลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย เพ่ือเป็นการพัฒนาบัณฑิตเพ่ือป้อนเข้าสู่อุตสาหกรรมดิจิทัลคอนเทนต์ (Digital 
Content) เพ่ือประยุกต์ส าหรับงานพัฒนาสื่อที่มีความหลากหลาย ทั้ งด้านตัวอักษร ภาพนิ่ ง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์  
 สายงานทางด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียสายงานหนึ่งที่มีการจัดการเรียนสอน คือ สายงาน
ทางด้านคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ (3D Animation) ที่เน้นการฝึกให้นักศึกษาสามารถเป็น
นักสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติโดยใช้คอมพิวเตอร์ (3D Animator) โดยธรรมชาติของรายวิชาในสาย
งานนี้ จะศึกษาเน้นการปฏิบัติ โดยใช้ โปรแกรมประยุกต์  (Application Program) ประเภท 
Computer-Generated Imagery หรือ CGI ซึ่ งเกิดจากการใช้ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการ
สร้างสรรค์งานโดยเผยแพร่ผ่านงานภาพยนตร์ โทรทัศน์ และวีดิทัศน์ประเภทต่างๆ เป็นการสร้างภาพ
แบบ 3 มิติ ซึ่งมีขนาดและสัดส่วน สีสันและคุณลักษณะ โดยลักษณะของโปรแกรมประยุกต์เป็นการ
จ าลองภาพ 3 มิติในลักษณะของเวกเตอร์ แสดงผ่านจอภาพคอมพิวเตอร์ซึ่งมีลักษณะเป็น 2 มิติ โดย
การสอนจะพบปัญหาว่าผู้เรียนมีความสับสนในการจ าลองมิติทางมุมมอง ท าให้ผู้เรียนรู้สึกถึงความ
ยากในการใช้งาน ส่งผลให้นักศึกษาไม่สามารถปฏิบัติงานตามค าสั่งที่ได้รับมอบหมายได้   
 ผู้วิจัยได้ให้ความส าคัญถึงการศึกษาพ้ืนฐานเกี่ยวข้องกับความถนัดทางการเรียนรู้ ตามที่  
Carroll (1963) ได้กล่าวว่า ความถนัดทางการเรียนของผู้เรียนมีส่วนส าคัญที่จะท าให้เกิดความส าเร็จ
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ของการเรียนรู้ โดยลักษณะทักษะปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิตินั้นเป็นการบูรณาการ
ทักษะพ้ืนฐานหลายทักษะ ทั้งด้านศาสตร์ (Science) และศิลป์ (Art) ท าให้ผู้วิจัยเกิดความสนใจที่จะ
วิเคราะห์ถึงพ้ืนฐานที่มีผลต่อทักษะปฏิบัติคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ โดยใช้วิธีการวิเคราะห์
องค์ประกอบ (Factor Analysis) เพ่ือเป็นข้อมูลในการวิเคราะห์พัฒนาผู้เรียน และเป็นแนวทางใน
นวัตกรรมที่ช่วยพัฒนานักศึกษาให้มีทักษะปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิตติ่อไป 
 
โจทย์วิจัย/คําถามวิจัย 
 พ้ื นฐานใดบ้ างเป็นกลุ่ มองค์ประกอบที่ ส่ งผลต่อทักษะปฏิบั ติ การคอมพิวเตอร์
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิ
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพ่ือศึกษาองค์ประกอบพ้ืนฐานที่มีผลต่อทักษะปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว  
3 มิต ิ 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 1. การก าหนดโมเดลองค์ประกอบ มีขั้นตอน ได้แก่  
  1.1 การก าหนดปัญหาของการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว  
3 มิติ ที่มีปัญหาทางด้านพ้ืนฐานทักษะปฏิบัติของผู้เรียน 
  1.2 การศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีที่มีความเป็นไปได้ว่าจะองค์ประกอบพ้ืนฐาน
ที่มผีลต่อทักษะปฏิบัติคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ  
  1.3 การสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้เชี่ยวชาญในการสอนรายวิชาคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 
3 มิต ิว่ามีทักษะพ้ืนฐานใดที่ส่งมีต่อทักษะคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิ 
  1.4 การสรุปข้อมูลและออกแบบโมเดลองค์ประกอบพ้ืนฐานที่มีผลต่อทักษะปฏิบัติ
คอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ทั้งสิ้น 25 ตัวแปร ได้แก่ 1) การมองภาพที่มีลักษณะเส้นซับซ้อน 
2) การเข้าใจภาพในลักษณะกลับด้าน 3) การมองภาพในมุมมอง Perspective 4) การนึกภาพเมื่อมี
การหมุนมุมมอง 5) การเข้าใจภาพฉาย (Orthographic) 6) การนึกภาพเมื่อภาพ 3 มิติ ถูกคลี่เป็น 2 
มิติ 7) การจัดการไฟล์ข้อมูลทางคอมพิวเตอร์ 8) ค าศัพท์เทคนิคที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์กราฟิก  
9) ระบบสีทางคอมพิวเตอร์กราฟิก 10) การใช้โปรแกรมกราฟิกแบบเวกเตอร์ 11) การใช้โปรแกรม
กราฟิกแบบราสเตอร์ 12) การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาภาพเคลื่อนไหว 13) ความคิดเชิง
ระบบ 14) ทักษะการสังเกตและจดจ า 15) การค านวณทางคณิตศาสตร์ 16) การค านวณรูปทรง
เรขาคณิต 17) หลักการทางฟิสิกส์กลศาสตร์ 18) หลักการกายวิภาคและสรีรวิทยา 19) หลักการทาง
นิเทศศิลป์ 20) หลักทฤษฎีการท าภาพเคลื่อนไหว 21) ความคิดสร้างสรรค์ 22) การวาดภาพ 23) การ
ปั้น 24) การถ่ายภาพ และ 25) การจัดแสงเงา  
 2. การก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่างของการวิจัย 
  2.1 ประชากร ได้แก่นักศึกษาระดับอุดมศึกษา ที่ศึกษารายวิชาด้านคอมพิวเตอร์
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิ
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  2.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่  นักศึกษาระดับ อุดมศึกษา ที่ เคยศึกษารายวิชาด้าน
คอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ จ านวน 385 คน  
 3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบประเมินองค์ประกอบพ้ืนฐานที่ มีผลต่อทักษะ
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิมีรายละเอียดการสร้างเครื่องมือดังนี้  
  3.1 ศึกษาเอกสารที่ เกี่ยวข้องกับการสร้างแบบประเมิน ส าหรับการวิ เคราะห์
องค์ประกอบ  
  3.2 ก าหนดรูปแบบการประเมิน โดยออกแบบเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ  
  3.3 การก าหนดวัตถุประสงค์ให้มีความสอดคล้องกับตัวแปรที่ต้องการศึกษาตามโมเดล
องค์ประกอบ 
  3.4 การออกแบบข้อค าถามให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์  และน าแบบประเมินให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลจ านวน 5 ท่าน พิจารณาความตรงเชิงเนื้อหาของแบบประเมิน 
ซึ่งแบบประเมินฉบับนี้ทุกข้อมีค่ามากกว่า 0.5   
  3.5 การแก้ไข ปรับปรุง ข้อค าถามตามค าแนะน าตามผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 
  3.6 การน าแบบประเมินไปทดลองกับกลุ่มผู้ตอบ จ านวน 40 คน และน าผลมา
วิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกของแบบประเมิน โดยแบบประเมินฉบับนี้มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 
0.3-0.575   
  3.7 วิ เคราะห์ ค่ าความเชื่อมั่นของแบบประเมิน  ซึ่ งแบบประเมินฉบั บนี้ มีค่ า 
ความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.957 สามารถน าแบบประเมินนี้ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างได้  
 4. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
  กระบวนการเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง มีรายละเอียดดังนี้  
  4.1 ชี้แจงกลุ่มตัวอย่ าง ถึงล าดับขั้นตอนของการเก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือให้
กลุ่มเป้าหมายมีความเข้าใจตรงกัน  
  4.2 ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบประเมินพ้ืนฐานที่ส่งผลต่อทักษะปฏิบัติคอมพิวเตอร์
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิพร้อมบันทึกคะแนนจากแบบประเมิน เพ่ือน าผลที่ได้ไปวิเคราะห์องค์ประกอบ 
 5. การวิเคราะห์ช้อมูล 
  ในการวิเคราะห์องค์ประกอบในงานวิจัยนี้ ใช้รูปแบบความสัมพันธ์เชิงโครงสร้าง 
(Structural Relationship Model) กระบวนการวิจัยประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงส ารวจ และการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับสอง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  
  5.1 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ เป็นกระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลตัวแปรตาม
กรอบแนวคิด โดยการน าข้อมูลจากการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมทางสถิติ ซึ่งมีทั้งหมด 4 ขั้นตอน 
ได้แก่ มีรายละเอียดดังนี้ 
   1) สร้างเมตริกซ์สหสัมพันธ์ระหว่างคู่ตัวแปร เพ่ือหาความสัมพันธ์ในรูปแบบ
เส้นตรงระหว่างตัวแปรทุกคู่ท่ีต้องการ  
   2) การสกัดองค์ประกอบ (Factor Extraction) เป็นการหาจ านวนองค์ประกอบ 
โดยงานวิจัยนี้เลือกการสกัดองค์ประกอบแบบองค์ประกอบหลัก (Principle Component Analysis)  
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   3) การหมุนแกนองค์ประกอบ (Factor Rotation) เป็นขั้นตอนการแยกตัวแปรให้
เห็นเด่นชัดว่า ควรจะจัดอยู่ในองค์ประกอบใด ในการวิจัยนี้เลือกใช้การหมุนแกนองค์ประกอบแบบ 
Varimax จ านวน 25 รอบ 
   4) การให้ความหมายองค์ประกอบ (Factor Meaning) เป็นขั้นตอนที่จะต้อง
ก าหนดชื่อให้ความหมายแก่องค์ประกอบที่ มีความสัมพันธ์กัน โดยพิจารณาองค์ประกอบนั้น ๆ 
ประกอบด้วยตัวแปรอะไรเป็นสมาชิกอยู่ และการตั้งชื่อให้ความหมายองค์ประกอบ 
  5.2 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับสอง 
   เป็นขั้นตอนในการตรวจสอบความสอดคล้องผลจากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิง
ส ารวจกับข้อมูลเชิงประจักษ์ และท าการวิเคราะห์ค่าน้ าหนักความส าคัญของแต่ละองค์ประกอบ โดย
ใช้การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเส้น มีรายละเอียดดังนี้ 
   1) การวาดภาพโครงสร้างองค์ประกอบ เป็นการน าผลจากการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงส ารวจ มาท าการวาดภาพองค์ประกอบในโปรแกรมส าหรับการวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
เส้น 
   2) ตรวจสอบความสอดคล้องของโมเดลและข้อมูลเชิงประจักษ์ ด้วยการวิเคราะห์
ข้อมูลเชิงเส้น ว่ามีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์หรือไม่  
   3) ปรับโมเดล เมื่อเกิดกรณีโมเดลและข้อมูลเชิงประจักษ์มีบางส่วนไม่สอดคล้อง
กัน ท าให้เกิดโมเดลที่ไม่สมบูรณ์ จึงต้องท าการปรับโมเดลเพิ่มเติม 
   4) การแปลผลโครงสร้างองค์ประกอบที่สมบูรณ์ เป็นการแสดงผลการวิเคราะห์
โมเดลหลังจากการปรับโมเดล ให้เกิดเป็นโมเดลที่สมบูรณ์ที่สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ เพ่ือ
ยืนยันอันดับสองถึงองค์ประกอบพ้ืนฐานที่มีผลต่อทักษะปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิ
 
ผลการวิจัย 
 1. ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจองค์ประกอบของพ้ืนฐานที่มีผลต่อทักษะ
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ผลการวิเคราะห์พบว่ามีองค์ประกอบหลัก 4 
องค์ประกอบ โดยผู้วิจัยได้ให้ความหมายองค์ประกอบดังนี้ 
  1) องค์ประกอบพ้ืนฐานทางคอมพิวเตอร์กราฟิก ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบย่อย 
ได้แก่ ค าศัพท์เทคนิคที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์กราฟิก, การจัดการไฟล์ข้อมูลทางคอมพิวเตอร์, 
ระบบสีทางคอมพิวเตอร์กราฟิก, การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือพัฒนาภาพเคลื่อนไหว, การใช้
โปรแกรมกราฟิกแบบเวกเตอร์, การใช้โปรแกรมกราฟิกแบบราสเตอร์ และ ความคิดเชิงระบบ  
  2) องค์ประกอบพ้ืนฐานทางศิลปะ ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ การวาด
ภาพ, ความคิดสร้างสรรค์, การปั้น, หลักทฤษฎีการท าภาพเคลื่อนไหว, หลักการทางนิเทศศิลป์, การ
จัดแสงเงาและการถ่ายภาพ  
  3) องค์ประกอบพ้ืนฐานทางการนึกภาพมิติสัมพันธ์ ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบย่อย 
ได้แก่ การนึกภาพเมื่อมีการหมุนมุมมอง, การเข้าใจภาพฉาย (Orthographic), การเข้าใจภาพใน
ลักษณะกลับด้าน, การมองภาพในมุมมอง Perspective, การนึกภาพเมื่อภาพ 3 มิติ ถูกคลี่เป็น 2 มิติ
และการมองภาพที่มีลักษณะเส้นซับซ้อน  
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  4) องค์ประกอบพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ 
หลักการทางฟิสิกส์กลศาสตร์, การค านวณทางคณิตศาสตร์, การค านวณรูปทรงเรขาคณิต, หลักการ
กายวิภาคและสรีรวิทยา และทักษะการสังเกตและจดจ า  
 2. ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับสอง โดยการน าผลจากการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงส ารวจ มาวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเส้น ซึ่งโมเดลจากการวิเคราะห์
ครั้งแรก โมเดลยังไม่สมบูรณ์ ต้องผ่านกระบวนการปรับโมเดล (Model Modification) จึงได้โมเดลที่
สมบูรณ์ (Fit Model) โดยที่โมเดลที่สมบูรณ์ได้ผลดังนี้ 
  2.1 ผลของดัชนีความกลมกลืนของโมเดลที่สมบูรณ์ สรุปผลว่าโมเดลที่สมบูรณ์ผ่าน
เกณฑด์ี โดยมีรายละเอียดการวิเคราะห์แสดงดังตารางที่ 1  
 
ตารางที่ 1 ผลดัชนีความกลมกลืนของโมเดลองค์ประกอบกับข้อมูลเชิงประจักษ์หลังการปรับโมเดล 

ดัชนีความกลมกลืน เกณฑ์ดี ค่าที่ได้ ผลการพิจารณา 
ค่า P-Value มากกว่า 0.05 0.059 ผ่าน 

 ไม่เกิน 2 1.16 ผ่าน 
RMSEA น้อยกว่า 0.05 0.021 ผ่าน 
RMR น้อยกว่า 0.05 0.026 ผ่าน 
Standardized RMR น้อยกว่า 0.05 0.031 ผ่าน 
NFI มากกว่า 0.9 0.99 ผ่าน 
NNFI มากกว่า 0.9 1.00 ผ่าน 
CFI มากกว่า 0.9 1.00 ผ่าน 
IFI มากกว่า 0.9 1.00 ผ่าน 
RFI มากกว่า 0.9 0.99 ผ่าน 
GFI มากกว่า 0.9 0.95 ผ่าน 
AGFI มากกว่า 0.9 0.92 ผ่าน 
PNFI มากกว่า 0.5 0.65 ผ่าน 
PGFI มากกว่า 0.5 0.58 ผ่าน 
ECVI น้อยกว่าค่า ECVI Saturated Model (1.69) 

และ ECVI for Independence (62.99) 
1.26 ผ่าน 

Model AIC น้อยกว่าค่า Saturated AIC (650) และ 
Independence AIC (24313.56) 

484.91 ผ่าน 

Critical (CN) มากกว่า 200 404.25 ผ่าน 
 
 2.2 สรุปผลล าดับน้ าหนักขององค์ประกอบหลักส าหรับโมเดลที่สมบูรณ์ โดยเรียงล าดับ
ค่าน้ าหนักองค์ประกอบจากมากไปน้อย ได้แก่ พ้ืนฐานทางศิลปะมีน้ าหนักขององค์ประกอบเท่ากับ 
0.95 พ้ืนฐานทางการนึกภาพมิติสัมพันธ์มีน้ าหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.83 พ้ืนฐานทางคอมพิวเตอร์
มีน้ าหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.81 และพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร์มีน้ าหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.45 
ตามล าดับ โดยโมเดลเชิงเส้นองค์ประกอบที่สมบูรณ์แสดงดังภาพที่ 1 



วารสารบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
ปีที่ 9 ฉบับที่ 1 มกราคม – เมษายน 2558 

  
 

7 

 
ภาพที่ 1 โมเดลเชิงเส้นองค์ประกอบที่สมบูรณ์ 
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อภิปรายผล 
 การวิเคราะห์องค์ประกอบพ้ืนฐานที่มีผลต่อทักษะปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 
มิติ ด้วยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงส ารวจ พบว่าองค์ประกอบหลักของพ้ืนฐานที่มีผลต่อทักษะ
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ มีทั้งสิ้น 4 องค์ประกอบ ซึ่งมีประเด็นส าหรับการ
อภิปรายผล ดังนี้ 
 1) ประเด็นพ้ืนฐานทางศิลปะ เป็นองค์ประกอบหนึ่งของพ้ืนฐานที่มีผลต่อทักษะปฏิบัติการ
คอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ จากการวิเคราะห์ของผู้วิจัยพบว่าในการสร้างสรรค์งาน 3 มิติที่ดี
นั้นจ าเป็นต้องใช้หลักการทางศิลปะ ซึ่งต้องใช้หลักการทางด้านศิลปะเข้ามาเกี่ยวข้องในแง่ของการ
ประยุกต์ใช้ความรู้ทางด้านทัศนศิลป์ และทักษะการออกแบบ รวมทั้งความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ
เข้ามาเกี่ยวข้อง สอดคล้องกับ ณัฐนันท์ ศิริเจริญ (2552) ที่ได้กล่าวถึงพ้ืนฐานทางศิลปะไว้ว่า ในการ
ปฏิบัติงานทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 มิตินั้น การใช้งานโปรแกรมเป็นทักษะเพียงส่วนหนึ่งเท่านั้น โดยที่
พ้ืนฐานทางศิลปะยังมีความจ าเป็นเพ่ือให้เกิดมุมมองที่น่าสนใจและมอีงค์ประกอบศิลป์ ซึ่งพ้ืนฐานทาง
ศิลปะท าให้เกิดทักษะ ความช านาญ ความคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ และสามารถน าศิลปะไปพัฒนา
ตนเองในด้านต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม 
 2) ประเด็นพ้ืนฐานทางการนึกภาพมิติสัมพันธ์ เป็นองค์ประกอบหนึ่งของพ้ืนฐานที่มีผลต่อ
ทักษะปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ จากการวิเคราะห์ของผู้วิจัยพบว่าในการ
ปฏิบัติงานทางด้านคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิตินั้น ผู้เรียนจ าเป็นต้องมีพ้ืนฐานความเข้าใจ
เกี่ยวกับความซับซ้อนเชิงมิติ หรือจ าเป็นความสามารถทางด้านการนึกภาพมิติสัมพันธ์เป็นพ้ืนฐาน
ส าหรับการท างานทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 มิติ ซึ่งสอดคล้องกับที่ ล้วน สายยศ (2543) ได้กล่าวถึง 
สมรรถภาพทางสมองด้านมิติสัมพันธ์ว่าเป็นการมองเห็นอย่างมีประสิทธิภาพ ได้รับรู้ทั้งขนาด รูปร่าง 
สี และการเคลื่อนไหว การมองเห็นและการแปลภาพได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง จึงเป็นเขาวน์ปัญญา
ส่วนหนึ่งของมนุษย์ที่ช่วยแก้ไขปัญหาต่างๆ ได้อย่างมีความสุข ซึ่งในชีวิตจริง รอบๆ ตัวเราจะเต็มไป
ด้วยภาพลักษณะต่างๆ ที่มีขนาด รูปร่าง และทิศทางเปลี่ยนแปลง ท าให้สร้างปัญหาในการแปล
ความหมายภาพเหล่านั้น และสอดคล้องกับที่สุจินต์ มั่นยืน (2534) ที่กล่าวว่า ความสามารถด้านมิติ
สัมพันธ์นี้มีคุณค่ามากในวิชา เรขาคณิต วาดเขียน แผนที่ และการฝีมือ และในชีวิตจริงส่งผลให้เป็น
นักออกแบบเขียนแปลน วิศวกร สถาปนิก นักวางผังมือ ซึ่งในปัจจุบันอาชีพเหล่ านี้ล้วนเกี่ยวข้องกับ
การใช้งานคอมพิวเตอร์ 3 มิติ ทั้งสิ้น 
 3)  ประเด็นพ้ืนฐานทางคอมพิวเตอร์กราฟิก เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานที่ มีผลต่อทักษะ
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ จากการวิเคราะห์ของผู้วิจัยพบว่าคอมพิวเตอร์
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ มีลักษณะเป็นการประยุกต์ใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือสร้างสรรค์งานภาพกราฟิก ซึ่ง
จ าเป็นต้องมีความรู้พ้ืนฐานทางด้านคอมพิวเตอร์ และทักษะการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกพ้ืนฐาน ซึ่ง
สอดคล้องกับ ฐาปนีย์ แสงสว่าง (2547) กล่าวว่า ความสามารถพ้ืนฐานทางคอมพิวเตอร์ หมายถึง 
คุณลักษณะที่แสดงถึงความรู้ความเข้าใจ ทักษะ และเจตคติที่เกี่ยวข้องกับการใช้คอมพิวเตอร์ในระดับ
เบื้องต้น เพ่ือเป็นพ้ืนฐานส าหรับการเพ่ิมพูนความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์ในระดับที่สูงขึ้น  ซึ่งพ้ืนฐาน
ทางคอมพิวเตอร์นี้สามารถน าไปประยุกต์ใช้เป็นทักษะปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติได้ 
เนื่องจากคอมพิวเตอร์ 3 มิตินี้ใช้คอมพิวเตอร์ในการประยุกต์ใช้งานออกแบบภาพกราฟิก  
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 4) ประเด็นพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร์ เป็นองค์ประกอบหนึ่งของพ้ืนฐานที่มีผลต่อทักษะ
ปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ จากการวิเคราะห์ของผู้วิจัยพบว่า ในชีวิตประจ าวัน 
มนุษย์ต้องน าวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเข้ามาเป็นพ้ืนฐานในการด าเนินชีวิตตลอดเวลา รวมทั้งการ
ท างานทางด้านคอมพิวเตอร์ด้วย ซึ่งสอดคล้องกับ ภพ เลาหไพบูลย์ (2542) ที่กล่าวว่าปัจจุบันชีวิต
ความเป็นอยู่ของมนุษย์ต้องพ่ึงพาอาศัยความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่งเข้าไปพัวพัน
กับทุกชีวิตในสังคม ไม่ว่าด้านอาหาร เครื่องนุ่งห่ม การก่อสร้างที่อยู่อาศัย สุขภาพอนามัย และด้าน
อ่ืนๆ เช่น การติดต่อโทรคมนาคม และคอมพิวเตอร์ รวมถึงการใช้ความรู้และทักษะทางวิทยาศาสตร์
มาประยุกต์ใช้กับคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิ
 5) ประเด็นภาพรวมขององค์ประกอบพ้ืนฐานที่มีผลต่อทักษะปฏิบัติการคอมพิวเตอร์
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ซึ่งจากผลการวิจัยสรุปได้ว่า พ้ืนฐานที่ผู้เรียนที่จะเรียนวิชาทางคอมพิวเตอร์
ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติได้ดี ควรมีพ้ืนฐานประกอบด้วย 4 ด้านได้แก่ พื้นฐานทางการนึกภาพมิติสัมพันธ์ 
พ้ืนฐานทางคอมพิวเตอร์กราฟิก พ้ืนฐานทางศิลปะ และพ้ืนฐานทางวิทยาศาสตร์ จะท าให้การเรียน
การสอนในการปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหวมีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ 
Landon (2008) ที่กล่าวว่า นักสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติที่ดี จ าเป็นต้องมีทักษะในการมองเห็น
ความแตกต่างระหว่างภาพในรูปแบบ 2 มิติและ 3 มิติ ทักษะทางด้านศิลปะ ทักษะความช านาญใน
การใช้งานคอมพิวเตอร์ รวมถึงการเข้าใจฟังก์ชั่นทางคณิตศาสตร์ ซึ่งจะส่งผลให้เกิดทักษะที่
จ าเป็นต้องมีของนักสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ส่วนขององค์ประกอบย่อยขององค์ประกอบหลัก 
 6) ประเด็นการปรับโมเดลในการวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเส้น เพ่ือให้เกิด
โมเดลที่สมบูรณ์  โดยพิจารณาจากเมทริกซ์ความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน และการ พิจารณา
องค์ประกอบเพ่ิมเติม โดยการเพ่ิมเส้นองค์ประกอบจ าเป็นต้องมีเหตุผลเชิงทฤษฎีมาประกอบ ซึ่งเป็น
กระบวนการในการปรับโมเดลให้มีความสมบูรณ์ ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีการปรับโมเดลในโปรแกรม
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงเส้น ตามที่ สุภมาส อังศุโชติ และคณะ (2551) ได้กล่าวไว้ว่า เป็นธรรมดาของการ
วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมวิเคราะห์ข้อมูลเชิงเส้น ที่โมเดลอาจจะยังไม่สอดคล้องกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ในการวิเคราะห์ครั้งแรก ผู้วิจัยอาจต้องปรับโมเดลตามสมควรเพ่ือให้โมเดลสอดคล้องกับ
ข้อมูลเชิงประจักษ์  
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย 
  1.1 ผู้สอนรายวิชาทางด้านคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ควรน าผลการวิจัยไป
เป็นข้อมูลในการพัฒนาพ้ืนฐานองค์ประกอบด้านต่างๆ ก่อนที่จะให้ผู้เรี ยนจะศึกษาในรายวิชา
คอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติได้อย่างสมบูรณ์ 
  1.2 ผลการวิจัยสามารถน าไปเป็นข้อมูลในการประเมิน พ้ืนฐานของผู้ เรียนใน
องค์ประกอบต่างๆ ก่อนที่จะศึกษารายวิชาคอมพิวเตอร์ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติได้ 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรมีการพัฒนานวัตกรรม เช่น หลักสูตร รูปแบบการสอน รูปแบบสื่อการศึกษา 
หรือรูปแบบการประเมิน ที่ส่งเสริมองค์ประกอบพ้ืนฐานที่ส่งผลต่อทักษะปฏิบัติการคอมพิวเตอร์
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ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ ของผู้เรียน โดยวิเคราะห์ถึงการพัฒนาให้สอดคล้องกับองค์ประกอบพื้นฐานแต่
ละองค์ประกอบ 
  2.2 ควรมีการวิเคราะห์องค์ประกอบ ถึงพ้ืนฐานที่ส่งผลต่อทักษะปฏิบัติการในรายวิชาที่
เกี่ยวข้องกับทักษะปฏิบัติการอื่นๆ เนื่องจากทักษะปฏิบัติการ บางครั้งจ าเป็นที่ผู้เรียนจะต้องมีพ้ืนฐาน
หลายด้านมาบูรณาการองค์ความรู้ 
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