
บทที่  1 

บทน ำ 
 
 

1.  ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 
ในสังคมปัจจุบนั มีความกา้วหน้าของเทคโนโลยสีารสนเทศ( Information Technology) 

และการส่ือสารมากขึ้น มีการน ามาใชใ้นชีวติประจ าวนัมากขึ้น โดยเฉพาะมีการใชอิ้นเทอร์เน็ตกนั
อย่างแพร่หลาย ในการส่งอีเมล์ การเข้าใช้เว็บไซด์ต่างๆ การส่งข้อมูล การเล่นเกมออนไลน์ 
ผ่านอินเทอร์เน็ต และยงัมีการใช้เทคโนโลยทีี่ เกี่ยวกบัมือถือ เช่นมีการส่งขอ้มูลผ่านทางมือถือ  
การสืบคน้ขอ้มูลต่างๆ ไม่วา่จะเป็นเพลง หรือ การสืบคน้ขอ้มูล การเล่นเกมผา่นทางมือถือ ดา้นการ
ส่ือสารมวลชน การใชส่ื้อทางโทรทศัน์ วิทยกุ็มีบทบาทส าคญัในการน าเสนอข่าวสารความเป็นไป
ในสงัคม ที่มีทั้งข่าวที่จริงและข่าวที่บิดเบือนจากความเป็นจริง ซ่ึงส่ือสารสนเทศต่างๆ เหล่าน้ีมีทั้ง
ประโยชน์และโทษในการเลือกรับบริโภคขอ้มูล (www.socialth.blogsppot.com) 

ผลจากการพัฒนาด้านวิทยาการเทคโนโลยีและ การส่ือสารท าให้เ กิดความ 
เจริญกา้วหนา้อยา่งรวดเร็ว ส่งผลใหผู้เ้รียนไดรั้บขอ้มูลข่าวสารทั้งทางบวกและทางลบ ทั้งตวัอยา่งที่
เหมาะสมและไม่เหมาะสม รวมทั้งเกิดการแข่งขนักนัทางดา้นเศรษฐกิจอยา่งมาก ซ่ึงนับวนัจะทวี
ความรุนแรงยิง่ขึ้น จนมีผลกระทบต่อการด าเนินชีวิต และส่งผลให้เกิดปัญหาสังคมตามมาหลาย
ดา้น ไม่ว่าจะเป็นดา้นความคิดและพฤติกรรมของผูบ้ริโภค โดยท าให้เกิดพฤติกรรมกา้วร้าว และ
พฤติกรรมเลียนแบบ ทั้งในด้านดีและด้านร้าย นอกจากน้ียงัมีผลกระทบต่อการศึกษาของเด็ก 
โดยเฉพาะในกลุ่มเด็กวยัรุ่น ที่มีพฤติกรรมติดเกมท าใหไ้ม่ตั้งใจเรียน เลียนแบบความรุนแรงในเกม
จนทา้ยที่สุด การตดัสินใจฆ่าตวัตายตามอยา่งเกมที่ตนเองช่ืนชอบซ่ึงนบัวนัจะทวคีวามรุนแรงและมี
จ านวนเพิม่มากขึ้น (อมรวชิช ์ นาครทรรพ 2557) 

จากสถานการณ์ดังกล่าว การที่ตอ้งเป็นผูท้ี่รับข่าวสารมากมายมหาศาล จึงมีความ
จ าเป็นที่ตอ้งรู้จกัวธีิการรับรู้และจดัการกบัขอ้มูลข่าวสารเหล่านั้นให้เป็นประโยชน์ต่อตนเองเพื่อมิ
ใหต้กเป็นเคร่ืองมือของฝ่ายต่างๆที่มีความรู้เหนือกว่าแต่ใชค้วามรู้นั้นในการแสวงหาผลประโยชน์
จากผูใ้ช้สารสนเทศ ผูใ้ช้สารสนเทศจึงตอ้งรู้จกัคิดวิเคราะห์ขอ้มูลข่าวสาร และตรวจสอบขอ้มูล
ข่าวสารเหล่านั้นใหม้ากขึ้น ตอ้งใชค้วามรู้และทกัษะในการหาขอ้มูลเพือ่ใหไ้ดข้อ้มูลที่สามารถตอบ
ขอ้สงสยัของตนเองและน าไปใชอ้ยา่งถูกตอ้งตามจริยธรรมและกฎหมาย 
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การปฎิรูปการศึกษาของไทยจึงมีแนวคิดที่ ส่งเสริมให้ผูเ้รียนเป็นผูรู้้ทักษะการรู้
สารสนเทศ มีนิสยัรักการอ่าน ใฝ่รู้ มีความสามารถในการแสวงหา เขา้ถึง และคน้หาสารสนเทศจาก
แหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย รู้เท่าทนัสารสนเทศ สามารถใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศได ้โดยเฉพาะ
คอมพวิเตอร์และอินเทอร์เน็ต รวมทั้งรู้จกัสังเคราะห์ขอ้มูลข่าวสารเหล่านั้นมาใชใ้ห้เกิดประโยชน์
กบัชีวิตของตน สังคมและประเทศชาติ มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์อยา่งเป็นระบบ และมี
วิจารณญาณ มีความสามารถในการส่ือสาร การใช้ภาษาอย่างถูกหลักและถูกตอ้งตามกฎหมาย 
(สมาคมหอ้งสมุดแห่งประเทศไทย 2550:7-8) 

การรู้สารสนเทศ (information literacy) เป็นความรู้ความสามารถของบุคคลในการระบุ
ความตอ้งการสารสนเทศของตนเอง ความสามารถในการคน้หา ประเมินคุณค่าและใชป้ระโยชน์ 
จากสารสนเทศที่ไดรั้บอยา่งมีประสิทธิภาพ (American Library Association,1989: 1) เป็นทกัษะ
พื้นฐานที่จ  าเป็นส าหรับทุกคนทุกสาขาอาชีพ ทั้งในการด าเนินชีวิตประจ าวนั การเรียน และการ
ประกอบอาชีพ ดังนั้นการสอนให้เด็กมีความเขา้ใจในปัญหาที่เกิดจากการใช้ส่ือสารสนเทศใน
รูปแบบต่างๆ จึงมีความจ าเป็นที่ตอ้งใหเ้ด็กเรียนรู้ทกัษะการรู้สารสนเทศเพือ่เป็นเคร่ืองมือใน 

การคิดวิเคราะห์ ที่จะน าขอ้มูลหรือข่าวสารที่ได้รับในชีวิตประจ าวนัมาใช้ได้อย่าง
เหมาะสม และรู้จกัเลือกส่ือที่ดีมีประโยชน์มาใชใ้นการด าเนินชิวติ 

จากการสัมภาษณ์ครูที่ปรึกษาระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวดัเขมาภิรตาราม 
พบวา่ นกัเรียนบางส่วนยงัขาดความรู้ความเขา้ใจในการใชส่ื้อสารสนเทศ เด็กชอบเล่นเกม และคุย
ติดต่อกนัทางระบบออนไลน์ทางอินเทอร์เน็ตและโทรศพัทมื์อถือ ไม่สนใจหรือตั้งใจเรียนหนังสือ 
ท าให้เรียนไม่ทนัเพื่อน ผลที่ตามมาคือขาดเรียนบ่อยท าให้ไม่มีสิทธ์ิสอบ นอกจากน้ีบางคนยงัมี
พฤติกรรมกา้วร้าวเลียนแบบเกมที่ตนเองช่ืนชอบ ซ่ึงพฤติกรรมดงักล่าวเป็นผลจากการที่เด็กยงัขาด
ความรู้ความเขา้ใจและทกัษะการใชส่ื้อสารสนเทศ 

จากการศึกษาคน้ควา้เอกสารและงานวจิยัเกี่ยวกบัชุดกิจกรรมแนะแนว ผูว้ิจยัพบว่า ชุด
กิจกรรมแนะแนวที่ใชส่้วนใหญ่ มีจุดมุ่งหมายใหน้กัเรียนรู้จกัตนเอง หรือตระหนักรู้ในตนเอง และ
เป็นการพฒันานกัเรียนในดา้นต่างๆ ในลกัษณะขององคร์วม คือก่อให้เกิดความสมดุลทั้งทางดา้น
ร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ สังคม รวมทั้งการส่งเสริมการคิด และการแก้ปัญหา ตลอดจนการ
ปรับตวัไดอ้ยา่งเหมาะสม สามารถน ามาปรับใชใ้ห้สอดคลอ้งกบัเน้ือหา และจุดมุ่งหมายที่ตอ้งการ
จะพฒันานกัเรียนได ้อีกทั้งยงัเป็นกิจกรรมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ โดยมีขอบข่ายที่ครอบคลุม ในดา้น
การศึกษา อาชีพ ส่วนตวัและสังคม นอกจากน้ียงัพบว่า ไม่มีงานวิจยัที่เก่ียวกบัการใชชุ้ดกิจกรรม
แนะแนวเพื่อพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศที่ตรงกับผูว้ิจยัตอ้งการศึกษามาก่อนมีเพียงการวิจัย
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เก่ียวกับการพฒันาทักษะการรู้สารสนเทศในด้านต่างๆ และการพฒันาชุดกิจกรรมเพื่อพฒันา
พฤติกรรมต่างๆ ที่ไม่พงึประสงค ์ใหเ้กิดพฤติกรรมที่ถูกตอ้งและดีงาม 

จากเหตุผลดังกล่าวผูว้ิจัย ซ่ึงมีหน้าที่ เป็นส่วนหน่ึงในการพัฒนาคนและพฒันา
ประเทศชาติในอนาคต ไดต้ระหนกัเห็นความส าคญัในการพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศดงักล่าว ที่
นบัวนัจะมีความจ าเป็นในการด ารงชีวติมากขึ้นในการเลือกรับขอ้มูลข่าวสารที่อาจ ส่งผลกระทบทั้ง
ทางตรงและทางอ้อมแก่ผูรั้บสารหากไม่มีแนวทางหรือทกัษะในการเลือกรับ และบริโภคขอ้มูล
ข่าวสารดังกล่าว อันน าไปสู่ปัญหาทั้ งทางส่วนตวัและสังคมตามมา ผูว้ิจยัจึงคิดและพฒันาชุด
กิจกรรมแนะแนวเพือ่พฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศขึ้นมา  เพือ่น าผลการวจิยัไปใชเ้ป็นแนวทางการ
พฒันาการรู้ทกัษะการรู้สารสนเทศต่อไป 

 

2.  วตัถุประสงค์กำรวจิัย 
 
2.1 เพือ่เปรียบเทียบทกัษะการรู้สารสนเทศของนกัเรียนกลุ่มทดลองก่อนและหลงัการ

ใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนว 
2.2 เพือ่เปรียบเทียบทกัษะการรู้สารสนเทศของนกัเรียนกลุ่มทดลองที่ใชชุ้ดกิจกรรม

แนะแนวและกลุ่มควบคุมทีไ่ดรั้บขอ้สนเทศ 
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3.  กรอบแนวคดิกำรวิจยั 
 
    ตวัแปรอิสระ                                                                    ตวัแปรตาม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่  1.1  แสดงกรอบแนวคิดการวิจยัเพือ่พฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศ 

 

4.  สมมติฐำนกำรวจิยั 
 
4.1 ภายหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวนกัเรียนกลุ่มทดลองมีทกัษะการรู้สารสนเทศ

หลงัเรียนสูงขึ้นอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ ระดบั .01 
4.2 ภายหลงัการทดลองนักเรียนกลุ่มทดลองที่ใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวมีทกัษะการรู้

สารสนเทศสูงกวา่นกัเรียนกลุ่มควบคุมที่ไดรั้บขอ้สนเทศอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ ระดบั .01 
 

 

ชุดกจิกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนำทกัษะ 
กำรรู้สำรสนเทศ รวม 9 กจิกรรม 

 
กิจกรรมท่ี 1 ปฐมนิเทศ 
กิจกรรมท่ี  2 รู้ทนัโลกส่ือสาร  
กิจกรรมท่ี  3 ส่ือร้ายให้โทษ  
กิจกรรมท่ี  4 ส่ือดีมีประโยชน์  
กิจกรรมท่ี  5 สู่การเป็นผูมี้ทกัษะการรู้สารสนเทศ 
กิจกรรมท่ี  6 เรียนรู้ทกัษะการรู้สารสนเทศ    
 (ตอนท่ี  1) 
กิจกรรมท่ี  7 เรียนรู้ทกัษะการรู้สารสนเทศ    
 (ตอนท่ี 2)  
กิจกรรมท่ี  8 ขอ้ควรค านึงในการใชส้ารสนเทศ   
กิจกรรมท่ี  9 ปัจฉิมนิเทศ 

ทกัษะกำรรู้สำรสนเทศ 4 ด้ำน ได้แก่ 
 
ด้ำนที ่1 ผูรู้้สารสนเทศสามารถก าหนดชนิด
และขอบเขตของสารสนเทศท่ีต้องการได้
ชดัเจน   
ด้ำนที ่2 ผู ้ รู้ ส า รสนเทศสามารถ เข้ า ถึ ง
สารสนเทศท่ีตอ้งการไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผล สามารถระบุประเภทและ
รูปแบบตลอดจนการก าหนดกลยุทธ์การ
สืบคน้ และด าเนินการคน้ โดยใชว้ิธีต่างๆได ้   
ด้ำนที ่3 ผู ้รู้สารสนเทศสามารถประเมิน
ส า รสน เ ทศแล ะแห ล่ ง ท่ี ม า ได้อ ย่ า ง มี
วิจ ารณญาณ รวมทั้ งสามารถเ ช่ือมโยง
สารสนเทศท่ีไดรั้บการคดัเลือกไวเ้ขา้กบัพ้ืน
ฐานความรู้เดิมท่ีตนเองมีอยูไ่ด ้  
ด้ำนที ่4 ผูรู้้สารสนเทศสามารถเขา้ใจและใช้
สารสนเทศไดอ้ยา่งถูกตอ้ง   การให้ข้อสนเทศ 
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5.  ขอบเขตของกำรวจิัย 
 
การวิจยัเร่ืองผลการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวดัเขมาภิรตาราม จงัหวดันนทบุรี ผูว้ิจยัก  าหนดขอบเขต 
การวจิยัดงัน้ี 

5.1 รูปแบบกำรวิจัย เป็นการวจิยัเชิงก่ึงทดลอง (Quasi Experiment) โดยศึกษาจากกลุ่ม
ตวัอยา่งที่เป็นกลุ่มทดลอง 2 กลุ่ม คือกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมโดยวดัตวัแปรตามก่อนและหลงั
การทดลองทั้ง 2 กลุ่ม 

5.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

 5.2.1 ประชากร 
  ประชากรที่ใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่1 ภาคเรียนที่ 

2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 640 คน 
 5.2.2 กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 

2556 จ านวน 80 คนโดยเลือกแบบเจาะจง และสุ่มอยา่งง่าย จ  านวน 2 ห้องเรียนที่มีนักเรียนคละกนั 
แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 40 คน 

5.3 ระยะเวลำที่ใช้ในกำรวิจัย เร่ิมตั้งแต่ เดือนพฤศจิกายน 2556-มีนาคม 2557 
5.4 ตัวแปรที่ใช้ในกำรศึกษำ ไดแ้ก่ 
 5.4.1 ตัวแปรอิสระ ไดแ้ก่ ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศ 

และการใหข้อ้สนเทศ 
 5.4.2 ตัวแปรตาม ไดแ้ก่ ทกัษะการรู้สารสนเทศ 
 

6.  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
6.1 กำรรู้สำรสนเทศ (Information Literacy) หมายถึง ความรู้ความสามารถ ของ

นกัเรียนเก่ียวกบัสารสนเทศที่ครอบคลุมองคป์ระกอบ 4 ดา้น ในลกัษณะดงัต่อไปน้ี 
 6.1.1 ด้านที่ 1 นักเรียนผูรู้้สารสนเทศสามารถก าหนดชนิดและขอบเขตของ

สารสนเทศที่ตอ้งการไดช้ดัเจน โดยนกัเรียนมีความสามารถในการประเมินต่อไปน้ี 
1) ก าหนดค าถาม ปัญหาและหวัขอ้ที่ตอ้งการศึกษาได ้
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2) ก าหนดค าศพัทห์รือค าส าคญัที่เก่ียวขอ้งได ้
3) ก าหนดวเิคราะห์แนวคิดหลกั และ ประเด็นยอ่ยของเร่ืองที่ศึกษาได ้

 6.1.2 ดา้นที่2. นกัเรียนผูรู้้สารสนเทศสามารถเขา้ถึงสารสนเทศที่ตอ้งการไดอ้ยา่ง
มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล สามารถระบุประเภทและรูปแบบตลอดจนการก  าหนดกลยุทธ ์
การสืบค้น และด าเนินการคน้โดยใช้วิธีต่างๆ ได้ โดยนักเรียนมีความสามารถในการประเมิน
ต่อไปน้ี 

1) รู้จกัแหล่งและทรัพยากรสารสนเทศประเภทต่างๆ 
2) ตดัสินใจไดว้า่ควรคน้สารสนเทศจากแหล่งใด 
3) เขา้ใจถึงขอ้จ ากดัของสารสนเทศที่หามาได ้
4) ก าหนดหัวขอ้เร่ือง ค  าส าคญัและใชก้ลยทุธ์ในการสืบคน้สารสนเทศที่

เหมาะสมได ้
5) เขา้ใจถึงความแตกต่างของแหล่งสารสนเทศแต่ละประเภท 

 6.1.3 ดา้นที่ 3 นกัเรียนผูรู้้สารสนเทศสามารถประเมินสารสนเทศและแหล่งที่มา
ได้อย่างมีวิจารณญาณ รวมทั้งสามารถเช่ือมโยงสารสนเทศที่ได้รับการคัดเลือกไวเ้ข้ากับพื้น
ฐานความรู้เดิมที่ตนเองมีอยูไ่ด ้โดยนกัเรียนมีความสามารถในประเด็นต่อไปน้ี 

1) ประเมินความน่าเช่ือถือของแหล่งทรัพยากรสารสนเทศ (เช่น ผูแ้ต่ง 
ความถูกตอ้ง ความทนัสมยั ) 

2) ตดัสินใจไดว้า่สารสนเทศที่สืบคน้มาไดน้ั้น มีความสมัพนัธ์และพอเพียง 
ในการตอบสนอง ความตอ้งการสารสนเทศ สามารถสืบคน้เพิม่เติมได ้ถา้ตอ้งการ 

 6.1.4 ดา้นที่ 4 นักเรียนผูรู้้สารสนเทศสามารถเขา้ใจและใชส้ารสนเทศไดอ้ย่าง
ถูกตอ้ง 

1) น าสารสนเทศที่ไดไ้ปประยกุตใ์ช ้โดยการเลือกรูปแบบน าเสนอผลงาน
เช่น ท าเป็นโปสเตอร์ รูปเล่มรายงาน การเล่าเร่ืองหนา้ชั้น เป็นตน้ 

2) การเขียนอา้งอิงถูกตอ้ง 
3) มีจริยธรรมในการใชส้ารสนเทศ 

6.2 ชุดกิจกรรมแนะแนว  หมายถึง มวลประสบการณ์เพื่อพัฒนาทักษะการรู้
สารสนเทศ และด าเนินกิจกรรมตามวงจรการเรียนรู้ 4 ขั้นตอน (for phases of the learning/ERGA) 
ไดแ้ก่ (1) ขั้นแลกเปล่ียนประสบการณ์ (Experiencing) (2) ขั้นสะทอ้นกลบัการรับรู้ (Reflecting)  
(3) ขั้นสรุปสาระสู่ชีวติ (Generalizing) และ (4) ขั้นคิดและน าไปปฎิบติั (Applying) ในการวิจยัคร้ัง
น้ี มีชุดกิจกรรมแนะแนวรวม 9 กิจกรรม เพือ่พฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศ 4 ดา้น ดงัน้ี 
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 กิจกรรมที่  1  ปฐมนิเทศ 
 กิจกรรมที่  2  รู้ทนัโลกส่ือสาร 
 กิจกรรมที่  3  ส่ือร้ายให้โทษ 
 กิจกรรมที่  4  ส่ือดีมีประโยชน์ 
 กิจกรรมที่  5  สู่การเป็นผูมี้ทกัษะการรู้สารสนเทศ 
 กิจกรรมที่  6  เรียนรู้ทกัษะการรู้สารสนเทศ (ตอนที่ 1) 
 กิจกรรมที่  7  เรียนรู้ทกัษะการรู้สารสนเทศ (ตอนที่ 2) 
 กิจกรรมที่  8  ขอ้ควรค านึงในการใชส้ารสนเทศ 
 กิจกรรมที่  9  ปัจฉิมนิเทศ 
 

7.  ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
 
ผลการวิจยัการพฒันาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศของ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่1 โรงเรียนวดัเขมาภิรตาราม จงัหวดันนทบุรี จะเป็นประโยชน์ ดงัน้ี 
7.1 เป็นแนวทางในการพฒันาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศ

ที่สามารถน าไปใชใ้นเชิงปฏิบตัิจริงได ้
7.2 สามารถน าผลการวิจยัที่ได้ไปใช้วางแผนการจดักิจกรรมแนะแนวเพื่อส่งเสริม

ทกัษะการรู้สารสนเทศของนักเรียน อนัน าไปสู่การสร้างพื้นฐานการเรียนรู้ดว้ยตนเองตลอดชีวิต  
แก่นกัเรียนในสงัคม สารสนเทศปัจจุบนัต่อไป 


