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Thinking) พบวา ผลการทดสอบคาประสิทธิภาพ E1/E2 มีคาเทากับ 82.40/85.58 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ
ท่ีกำหนด 80/80 2) แบบทดสอบวัดทักษะการออกแบบอัตลักษณองคกรกอนเรียนและหลังเรียน จำนวน
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E1/E2 มีคาเทากับ 80.83/86.67 ตามเกณฑที่กำหนด 80/80 2) ทักษะการออกแบบอัตลักษณองคกร
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Abstract 

This research aimed to 1) develop an effective lesson plan on corporate identity design 

using Design Thinking for first-year Higher Vocational Certificate students in Computer 

Graphics, meeting the 80/80 effectiveness criterion; 2) compare students' corporate 

identity design skills before and after instruction; and 3) assess student satisfaction with 

the Design Thinking-based learning. The research population consisted of 26 first-year 

Higher Vocational Certificate students in Computer Graphics at Lopburi Technical 

College. The research instruments included: 1) a lesson plan on corporate identity 

design using Design Thinking, with effectiveness scores (E1/E2) of 82.40/85.58, meeting 

the 80/80 criterion; 2) a pre- and post-instructional test measuring corporate identity 

design skills (20 items); and 3) a questionnaire on student satisfaction with the teaching 

and learning process. The statistical methods used in this research included mean, 

percentage, standard deviation (S.D.), and t-test (Dependent Samples). The research 

findings revealed that: 1) The virtual classroom on using After Effect software showed 

efficiency test results (E1/E2) of 80.83/86.67, meeting the established criteria of 80/80; 2) 

Students' organizational identity design skills after learning with the Design Thinking 

process were significantly higher than before learning at the .05 statistical significance 

level; and 3) Students' satisfaction with the Design Thinking learning process was at the 

highest level. 
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กิตติกรรมประกาศ 

งานวิจัยฉบับนี้สำเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาและความชวยเหลืออยางดียิ่งจาก สิบโทวิทยา ชนะ
สาร หัวหนาแผนกวิชาคอมพิวเตอรกราฟก วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี ท่ีไดกรุณาใหคำปรึกษา แนะนำแนวทาง
ท่ีถูกตอง ตลอดจนตรวจสอบและแกไขขอบกพรองตาง ๆ ของงานวิจัยดวยความเอาใจใสเสมอมา ผูวิจัยขอ
กราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ ครูแผนกวิชาคอมพิวเตอรกราฟก วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี ท่ีใหเกียรติเปน
ผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย พรอมท้ังใหขอเสนอแนะท่ีเปน
ประโยชนตอการพัฒนาทักษะการออกแบบอัตลักษณองคกรใหมีความสมบูรณยิ่งข้ึน 

ขอขอบคุณนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ชั้นปท่ี 1 แผนกวิชาคอมพิวเตอร
กราฟก วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี จำนวน 26 คน ท่ีใหความรวมมือในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูและให
ขอมูลในการวิจัยเปนอยางดี 

ผูวิจัยหวังวางานวิจัยฉบับนี้จะเปนประโยชนตอผูที่สนใจ และขอมอบความสำเร็จทั้งหมดนี้แด 
คณาจารยผูประสิทธิ์ประสาทวิชา อยางไรก็ตาม หากมีขอผิดพลาดหรือบกพรองใด ๆ ผูวิจัยขอนอมรับไว 
แตเพียงผูเดียว และยินดีรับฟงคำแนะนำจากทุกทาน เพ่ือนำไปพัฒนาตอยอดในการศึกษาวิจัยในอนาคต 

                                                                                      
   วิภาพร จินตรินทร 

                                                                                               ผูวิจัย 
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