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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 
การเสนอผลการวิจัยเร่ือง ผลการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทักษะการรู้

สารสนเทศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวดัเขมาภิรตาราม จงัหวดันนทบุรี ภาค
การศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2556 ผูว้ิจยัสามารถสรุปผลการวิจยั  การอภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 
ตามล าดบั ดงัน้ี 

 

1.  สรุปการวจิัย 
 
1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 การวจิยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค ์2 ขอ้ คือ 
 1.1.1 เพื่อเปรียบเทียบทกัษะการรู้สารสนเทศของนักเรียนกลุ่มทดลองก่อนและ

หลงัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนว 
 1.1.2 เพื่อเปรียบเทียบทกัษะการรู้สารสนเทศของนักเรียนกลุ่มทดลองที่ใช้ชุด

กิจกรรมแนะแนวและกลุ่มควบคุมที่ไดรั้บขอ้สนเทศ 
1.2 วิธีด าเนินการวิจัย 
 ผูว้จิยัไดด้ าเนินการวจิยัดงัน้ี 
 1.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1) ประชากร ประชากรที่ใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนักเรียนโรงเรียนวดัเขมา

ภิรตาราม จงัหวดันนทบุรี ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จ  านวน 
640 คน 

  2) กลุ่ มตัวอย่าง  กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี เป็นนักเรียนชั้ น
มธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวดัเขมาภิรตาราม จ านวน 80 คน ที่ไดม้าจากการเลือกแบบเจาะจง และ
สุ่มอยา่งง่าย จ านวน 2 หอ้งเรียนที่มีนกัเรียนคละกนั แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 
40 คน 

 
 



78 

 1.2.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย เคร่ืองมือที่ใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีมี 3 ประเภท คือ 
  1) ชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อพัฒนาทักษะการรู้สารสนเทศ จ านวน 9 

กิจกรรม 
  2) เคร่ืองมือวดั ซ่ึงประกอบดว้ยแบบทดสอบทกัษะการรู้สารสนเทศ 
  3) โปรแกรมขอ้สนเทศ 
 1.2.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การวจิยัคร้ังน้ี มีขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูล ดงัน้ี 
  1) สร้างชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อพัฒนาทักษะการรู้สารสนเทศ ซ่ึง

ประกอบดว้ยกิจกรรม 9 กิจกรรม 
  2) สร้างเคร่ืองมือวดัและทดสอบเคร่ืองมือ ไดแ้ก่ (1) แบบทดสอบทกัษะ

การรู้สารสนเทศ จ านวน 36 ขอ้ ตามมาตรฐานการรู้สารสนเทศของสมาคมห้องสมุดมหาวิทยาลยั 
และการวจิยัแห่งสหรัฐอเมริกา (ACRL) โดยน าองคป์ระกอบทั้ง 4 ดา้น มาสร้างแบบทดสอบ คือ 

   องค์ประกอบดา้นที่ 1 ผูเ้รียนที่เป็นผูรู้้สารสนเทศสามารถก าหนดชนิด
และขอบเขตของสารสนเทศที่ตนเองตอ้งการได ้

   องค์ประกอบด้านที่  2 ผู ้เ รียนที่ เ ป็นผู ้รู้สารสนเทศสามารถเข้า ถึง
สารสนเทศที่ตอ้งการไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล สามารถระบุประเภทและรูปแบบ
ตลอดจนการก าหนดกลยทุธก์ารสืบคน้ และด าเนินการคน้ 

   องค์ประกอบด้านที่ 3 ผูเ้ รียนที่เป็นผูรู้้สารสนเทศสามารถประเมิน
สารสนเทศ และ แหล่งที่มาอยา่งมีวิจารณญาณ รวมทั้งสามารถเช่ือมโยงสารสนเทศที่ไดรั้บการ
คดัเลือกไวแ้ลว้กบัพื้นฐานความรู้เดิมที่ตนเองมีอยูแ่ลว้ได ้

   องคป์ระกอบดา้นที่ 4 ผูเ้รียนที่เป็นผูรู้้สารสนเทศสามารถเขา้ใจและใช้
สารสนเทศไดอ้ยา่งถูกตอ้งโดยใชว้ธีิต่างๆ ได ้

   ผูว้จิยัไดแ้บ่งการทดสอบทกัษะการรู้สารสนเทศตามมาตรฐานออกเป็น 4 
ดา้น รวมแบบทดสอบจ านวน 36 ขอ้ ดงัน้ี 

   - ดา้นการก าหนดชนิด และ ขอบเขตสารสนเทศ จ านวน 10 ขอ้ 
   - ดา้นการเขา้ถึงสารสนเทศ จ านวน 9 ขอ้ 
   - ดา้นการประเมินสารสนเทศ จ านวน 10 ขอ้ 
   - ดา้นการใชส้ารสนเทศ จ านวน 7 ขอ้ 
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   ลกัษณะของแบบทดสอบเป็นแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก ใน
แต่ละขอ้มีค  าตอบเพยีงค  าตอบเดียวเกณฑก์ารให้คะแนน คือ ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่
ตอบให ้0 คะแนน 

  3) สร้างโปรแกรมขอ้สนเทศ ส าหรับใชใ้นกลุ่มควบคุม 
  4) ขั้นเตรียมการจดักิจกรรมแนะแนว ได้แก่ การเตรียมชุดกิจกรรมแนะ

แนว  ใบความรู้ ใบงาน สถานที่ และวสัดุอุปกรณ์ในการจดักิจกรรม รวมทั้งการขอความร่วมมือจาก
นักเรียนโรงเรียนวดัเขมาภิรตาราม เขา้ร่วมกิจกรรม จ านวน 80 คน โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่มคือกลุ่ม
ทดลอง   และกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 40 คน 

  5) ขั้นด าเนินการจดักิจกรรมแนะแนว 
   (1) วดัทักษะการรู้สารสนเทศก่อนการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อ

พฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศ โดยการใหก้ลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมท าแบบทดสอบทกัษะการรู้
สารสนเทศ 

   (2) ด าเนินการตามรายละเอียด ในชุดกิจกรรมแนะแนว เพื่อพฒันา
ทกัษะการรู้สารสนเทศ ทั้ง 9 กิจกรรม กิจกรรมละ 45-50 นาทีในกลุ่มทดลอง ส่วนกลุ่มควบคุมให้
ขอ้สนเทศโดยใชโ้ปรแกรมขอ้สนเทศจ านวน 9 กิจกรรม กิจกรรมละ 45-50 นาที ในวนัและเวลาที่
ใกลเ้คียงกนัทั้ง 2 กลุ่ม 

   (3) วดัทกัษะการรู้สารสนเทศหลังใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันา
ทักษะการรู้สารสนเทศโดยการให้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมท าแบบทดสอบทักษะการรู้
สารสนเทศ 

   (4) ตรวจใหค้ะแนนแบบทดสอบทกัษะการรู้สารสนเทศ ทั้งกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุม แลว้น าขอ้มูลมาวเิคราะห์เปรียบเทียบดว้ยวธีิการทางสถิติ เปรียบเทียบทกัษะการรู้
สารสนเทศก่อนและหลังการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศในกลุ่ม
ทดลอง และ เปรียบเทียบทกัษะการรู้สารสนเทศก่อนและหลงัการใหข้อ้สนเทศในกลุ่มควบคุม 

 1.2.4 รูปแบบการวิจัย 
  รูปแบบ การวิจยัน้ีเป็นการทดลองเชิงก่ึงทดลอง (Quasi Experiment) โดย

ศึกษาจากกลุ่มตวัอยา่งที่เป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
1.3 ผลการวิจัย 
 จากการศึกษา “ผลการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศ

ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวดัเขมาภิรตาราม จงัหวดันนทบุรี” สรุปผลการวจิยัดงัน้ี 
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 1.3.1 พบว่าภายหลังหลังการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทักษะการรู้
สารสนเทศของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 แล้วนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียทกัษะการรู้สารสนเทศ
เพิม่ขึ้น อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

 1.3.2 พบวา่ภายหลงัการทดลองนกัเรียนกลุ่มทดลองที่ใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวเพื่อ
พฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศมีคะแนนเฉล่ียทกัษะการรู้สารสนเทศสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
 

2.  อภปิรายผล 
 
จากการวจิยัเร่ือง  ผลการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวเพือ่พฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศของ

นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวดัเขมาภิรตาราม จงัหวดันนทบุรี ภาคการศึกษาที่ 2 ปี
การศึกษา 2556 ผูว้จิยัสามารถอภิปรายผลการวจิยัตามวตัถุประสงคก์ารวจิยั  และสมมติฐานการวจิยั  
ดงัน้ี 

2.1 ภายหลังการทดลองนักเรียนกลุ่มทดลองมีทักษะการรู้สารสนเทศหลังเรียนสูงขึ้น
กว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .01 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ อภิปรายได้
ว่า ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศ สามารถพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศ
ของนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีที่  1 ได้ดี เพราะชุดกิจกรรมที่ผู ้วิจัยสร้างขึ้ นนั้ นมีคุณภาพ มี
กระบวนการสร้างเคร่ืองมืออยา่งเป็นระบบ โดยค านึงถึงความถูกตอ้งตามหลกัการและแนวทางใน
การสร้างเคร่ืองมือทางการแนะแนว นอกจากนั้นการสร้างชุดกิจกรรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทกัษะ
การรู้สารสนเทศยงัค  านึงถึงการเลือกใช้เทคนิคที่หลากหลาย การคดัเลือกกรณีตวัจากจากส่ือที่
หลากหลาย ที่สอดคล้องกับทักษะการรู้สารสนเทศที่ต้องการพฒันาและสอดคล้องกับสาระ 
การเรียนรู้ของแต่ละกิจกรรมและยงัไดน้ าหลกัการจดักิจกรรมแนะแนว ซ่ึงเน้นการจดักิจกรรมโดย
ใช้แนวคิดจากทฤษฎีการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (Participation learning) ที่เน้นการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์ (Experiential learning) และการเรียนรู้ด้วยกระบวนการกลุ่มเป็นส าคญั (Group 
process learning) ซ่ึงผูส้ร้างทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์มีหลายกลุ่ม ซ่ึงแต่ละกลุ่มก็มี
ค  าอธิบายแตกต่างกันไปบา้งในบางส่วนจากผลการศึกษารวบรวมของลัคเนอร์ และแนดเลอร์ 
(Kottman Ashby & Degraaf, 2001: 4 อา้งถึงใน สมร  ทองดี และปราณี  รามสูต 2545: 50) ซ่ึง 
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์น้ี มีขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม ซ่ึงจะกระตุน้ความสนใจในการเขา้ร่วม
กิจกรรมดว้ยวงจรเรียนรู้ 4 ขั้นตอน(four phases of the learning cycle/ ERGA) ประกอบดว้ย  
ขั้นแลกเปล่ียนประสบการณ์ (Experiencing) ขั้นสะทอ้นกลบัการรับรู้ (Reflecting) ขั้นสรุปสาระ 
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สู่ชีวติ (Generalizing) ขั้นคิดและน าไปปฏิบติั (Applying) เป็นการจดักิจกรรมที่เน้นการเสริมสร้าง
การเรียนรู้เชิงประสบการณ์และทา้ทายให้สมาชิกกลุ่มน าประสบการณ์ตรงที่ไดเ้รียนรู้ร่วมกนัไป
ปฏิบติัในชีวติจริงซ่ึงนกัเรียนสนใจและเขา้ร่วมกิจกรรมดว้ยความตั้งใจและมีความกระตือรือร้นทุก
กิจกรรม   ท  าใหชุ้ดกิจกรรมมีคะแนนเฉล่ียสูงกว่าเกณฑท์ี่ก  าหนดทุกชุดกิจกรรม ซ่ึงสอดคลอ้งกบั
งานวิจยัที่ที่ศึกษาเก่ียวกบัการใช้ชุดกิจกรรมเพื่อพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศ เช่น งานวิจยัของ 
ศิริรัตน์  แสนยากุล (2546) ที่ไดศึ้กษาผลการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยกิจกรรมกลุ่มเพื่อพฒันา
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิของนักเรียนชั้ นมัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนพระแม่มารีสาธุประดิษฐ ์
กรุงเทพมหานคร ผลการทดลองพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่ใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยกิจกรรม
กลุ่มมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิสูงขึ้ นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  และยงัสอดคล้องกับ
การศึกษาของจุรีพรรณ พูลศรี (2546) ได้ใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยกิจกรรมกลุ่มเพื่อพฒันา 
การปรับตัวกับเพื่อนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสตรีภูเก็ต จังหวดัภูเก็ต พบว่า  
หลงัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวโดยกิจกรรมกลุ่มนกัเรียนมีคะแนนการปรับตวักบัเพือ่นสูงกวา่ก่อน
การใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวโดยกิจกรรมกลุ่มอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05  เช่นเดียวกับ 
เยาวรักษ ์ ปวงค าคง ( 2549) ที่ไดศ้ึกษาเร่ือง  “การใชกิ้จกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาความเช่ือมัน่ใน
ตนเองของนักเรียนชาวเขาที่อยูใ่นหอพกั ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนแม่สะเรียงบริพตัรศึกษา 
อ าเภอแม่สะเรียง จังหวดัแม่ฮ่องสอน” พบว่า หลังจากเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนวนักเรียนมี 
ความเช่ือมัน่ในตนเองเพิม่ขึ้น นอกจากน้ียงัมีงานวจิยัของอุมาพร สงสุวรรณ (2551) ที่ไดศ้ึกษาเร่ือง 
“ผลของชุดกิจกรรมแนะแนวที่มีต่อความมีวนิยัในตนเองของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
จิรดา” ซ่ึงพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉล่ียของความมีวินัยในตนเองสูงกว่าก่อน 
การทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

 ซ่ึงจากผลการศึกษาและการวิจยัดังกล่าว แสดงให้เห็นว่าการใชชุ้ดกิจกรรมแนะ
แนวในการพฒันาผูเ้รียนในดา้นต่างๆ ก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมที่คาดหมายให้ดีขึ้นได ้
เช่นเดียวกบังานวิจยัในคร้ังน้ีที่พบว่ากลุ่มทดลองที่ใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทกัษะการรู้
สารสนเทศ มีทกัษะการรู้สารสนเทศสูงขึ้นภายหลงัการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวอยา่งมีนัยส าคญัทาง
สถิติที่ระดับ .01 จึงสามารถกล่าวได้ว่า  การใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทักษะการรู้
สารสนเทศของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 ได ้

2.2 ภายหลังการทดลองนักเรียนกลุ่มทดลองที่ใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวมีทักษะการรู้
สารสนเทศสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับข้อสนเทศอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซ่ึง
เป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้  อภิปรายได้ว่า การใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทกัษะการรู้
สารสนเทศจ านวน 9 กิจกรรม ที่ผูว้ิจยัสร้างขึ้นนั้นมีคุณภาพสามารถพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศ
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ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ไดสู้งกว่าการให้ขอ้สนเทศ  เป็นเพราะ ประการที่หน่ึง คือ ชุด
กิจกรรมแนะแนวเพือ่พฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศที่สร้างขึ้น ไดผ้่านกระบวนการสร้างอยา่งเป็น
ระบบ ผ่านการพิจารณาจากผูเ้ช่ียวชาญที่มีคุณวุฒิและมีการปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้ เม่ือ
น าไปใชจ้ริงจึงเกิดผลดีต่อนักเรียน นอกจากน้ีชุดกิจกรรมที่สร้างขึ้นเป็นกิจกรรมที่เน้นในการฝึก
ทกัษะการรู้สารสนเทศใน ด้านกระบวนการคิด วิเคราะห์ การตดัสินใจในการเลือกใช้ส่ือสาร
สนเทศที่พบเจอในประสบการณ์จริงในชิวิตประจ าวนั อยา่งเป็นรูปธรรม ท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจง่าย 
สามารถน าไปปฏิบตัิไดจ้ริง 

 ประการที่สองคือ  ชุดกิจกรรมแนะแนวที่สร้างขึ้ นจ านวน 9 กิจกรรม มี
วตัถุประสงค์และวิธีด าเนินกิจกรรมที่มุ ้งเน้นการพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศ ซ่ึงครอบคลุม
องคป์ระกอบ 4 ดา้น ตามมาตรฐานของอเมริกา (American Library Associaty) มีการฝึกทกัษะการรู้
สารสนเทศจากสถานการณ์การเรียนรู้จากส่ือสารสนเทศที่มีความหลากหลายจากส่ือส่ิงพิมพ ์ 
ส่ืออินเทอร์เน็ต และส่ือมวลชนรวมถึงการเลือกและน าไปใช ้ นอกจากน้ียงัมีการน าความรู้และ
เทคนิคการจดักิจกรรมทางการแนะแนว มาประยกุตใ์ชใ้ห้เหมาะสมเน้ือหาและกบัผูเ้รียน ร่วมกบั
การฝึกปฏิบตัิการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ที่มีขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม ในการกระตุน้ความสนใจ
ในการเขา้ร่วมกิจกรรมดว้ยวงจรเรียนรู้ 4 ขั้นตอน ดงัที่กล่าวมาแลว้ขา้งตน้ 

 ส่วนการใหข้อ้สนเทศที่ใชก้บักลุ่มควบคุมนั้นเป็นกิจกรรมแนะแนวทัว่ไปที่ไม่ได้
มีจุดเนน้เร่ืองใดเร่ืองหน่ึง ไม่ไดมี้การฝึกปฏิบตัิการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ที่มีขั้นตอนการด าเนิน
กิจกรรม ในการกระตุน้ความสนใจในการเขา้ร่วมกิจกรรมดว้ยวงจรเรียนรู้ 4 ขั้นตอนเหมือนกบัใน
กลุ่มทดลองดงัที่กล่าวมาแลว้ขา้งตน้ ท าใหไ้ม่สามารถน ามาใชใ้นการพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศ
ไดดี้เหมือนกบัชุดกิจกรรมที่ผูว้จิยัคิดและสร้างขึ้นมา ดงันั้นจึงสามารถกล่าวไดว้่า การพฒันาทกัษะ
การรู้สารสนเทศของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 สามารถพฒันาได้โดยการใชชุ้ดกิจกรรมแนะ
แนวเพือ่พฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศ ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวจิยัที่ที่ศึกษาเก่ียวกบัการใชชุ้ดกิจกรรม
แนะแนวเพื่อพฒันาพฤติกรรมที่พึงประสงคต์่างๆโดยเปรียบเทียบกบักลุ่มควบคุม เช่น งานวิจยั
ของปวีณา  นิยมธรรม (2552) ที่ได้ศึกษา “ผลการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาพฤติกรรม 
การเป็นผูน้ าของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนพระแม่มารีสาทร กรุงเทพมหานคร” กลุ่ม
ตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2552 ของโรงเรียนพระแม่มารีสาทร 
กรุงเทพมหานคร จ านวน 40 คน โดยใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาพฤติกรรมการเป็นผูน้ า  
ผลการทดลองพบว่า กลุ่มทดลองที่ใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาพฤติกรรมการเป็นผูน้ า มี
พฤติกรรมการเป็นผูน้ าสูงกว่าก่อนการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาพฤติกรรมการเป็นผูน้ า
อยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01  กลุ่มทดลองที่ใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาพฤติกรรม
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การเป็นผูน้ ามีพฤติกรรมการเป็นผูน้ าสูงกว่ากลุ่มควบคุม อยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 ซ่ึง
สอดคล้องกับงานวิจยัของยุพิน  พุ่มหิรัญ (2550) ได้ศึกษาผลการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวต่อ 
การควบคุมตนเองในพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
รัตนโกสินทร์สมโภชบางขนุเทียน กรุงเทพมหานคร กลุ่มตวัอยา่งเป็นนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนรัตนโกสินทร์สมโภชบางขุนเทียน กรุงเทพมหานคร
จ านวน 40 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 20 คน โดยกลุ่มทดลองไดรั้บการฝึก
โดยใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวต่อการควบคุมตนเอง ส่วนกลุ่มควบคุมศึกษาเร่ืองการควบคุมตนเอง
จากขอ้สนเทศ ผลการวิจยัพบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนการควบคุมตนเองในพฤติกรรมติดเกม
คอมพิวเตอร์เพิ่มขึ้น อยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .01 และกลุ่มทดลองมีคะแนนการควบคุม
ตนเองในพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์สูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
วิไลวรรณ์  อนันต๊ะ (2554) ไดศึ้กษาผลของการใชชุ้ดกิจกรรม แนะแนวควบคู่กบัส่ือรูปภาพ เพื่อ
พฒันาทกัษะการแกปั้ญหาเฉพาะหนา้ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-5 โรงเรียนบา้นถ ้า จงัหวดั
เชียงใหม่ กลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-5 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนบา้นถ ้ า 
จงัหวดัเชียงใหม่ จ  านวน 30 คน แบ่งเป็น กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 15 คน กลุ่มทดลอง
ใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวควบคู่กับส่ือรูปภาพ  และกลุ่มควบคุมไดรับโปรแกรมการให้ขอ้สนเทศ  
ผลการทดลองพบว่า หลังการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวควบคู่กบัส่ือรูปภาพ นักเรียนกลุ่มทดลองมี
ทกัษะการแกปั้ญหาเฉพาะหนา้สูงกว่าก่อนการใชชุ้ดกิจกรรมอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 
กลุ่มทดลองมีทกัษะการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุมที่ใช้โปรแกรมการให้
ขอ้สนเทศอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 นอกจากน้ีมิเรียม  ซุน้สุวรรณ (2554) ยงัไดศ้ึกษาผล
ของการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทกัษะชีวิตดา้นสังคมของนักเรียน ชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนศึกษาสงเคราะห์บางกรวย จงัหวดันนทบุรี กลุ่มตวัอย่างในเป็นนักเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปีที่ 2 ปีการศึกษา 2554 ของโรงเรียนศึกษาสงเคราะห์บางกรวย จงัหวดันนทบุรี จ  านวน 40 คน 
แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยกลุ่มทดลอง ใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทกัษะ
ชีวิตดา้นสังคม ผลการทดลองพบว่า กลุ่มทดลองที่ใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทกัษะชีวิต
ดา้นสงัคม มีทกัษะชีวติดา้นสังคมสูงกวา่ก่อนการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทกัษะชีวิตดา้น
สงัคมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 กลุ่มทดลองที่ใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันา ทกัษะ
ชีวติดา้นสงัคมมีทกัษะชีวติดา้นสงัคมสูงกวา่กลุ่มควบคุมอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และ
กลุ่มทดลองที่มีภูมิหลงัทางชีวสังคมต่างกนั มีทกัษะชีวิตด้านสังคมไม่แตกต่างกัน เช่นเดียวกัน
กบัวรรณิศา  ปลอดโปร่ง (2555) ไดศึ้กษาผลการใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาการตระหนักรู้
ในตนเองในการเลือกแผนการ เรียนของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยั
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ศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวนั กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สองห้องเรียนของ
โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒปทุมวนั ปีการศึกษา 2555 โดยใชชุ้ดกิจกรรมแนะ
แนวเพือ่พฒันาการตระหนกัรู้ในตนเองในการเลือกแผนการเรียน ผลการทดลองพบวา่นกัเรียนเรียน
ที่ใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวมี การตระหนกัรู้ในตนเองในการเลือกแผนการเรียนสูงขึ้นกว่าระยะก่อน
การทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทาง สถิติที่ระดับ .01 กลุ่มทดลองที่ใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวมี 
การตระหนกัรู้ ในตนเองในการเลือกแผนการเรียนสูงกวา่ของกลุ่มควบคุมอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติ
ที่ระดบั .01 

 จากผลการศึกษาและการวิจัยดังกล่าว แสดงให้เห็นว่าชุดกิจกรรมแนะแนว
สามารถพัฒนาผูเ้รียนให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมที่คาดหมายให้ดีขึ้ นได้ดีกว่าการให้
ขอ้สนเทศและกิจกรรมอ่ืนๆ เช่นเดียวกบังานวจิยัในคร้ังน้ีที่พบว่ากลุ่มทดลองที่ใชชุ้ดกิจกรรมแนะ
แนวเพือ่พฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศ มีทกัษะการรู้สารสนเทศสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ไดข้อ้สนเทศ
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 จึงสามารถกล่าวไดว้่า การใชชุ้ดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันา
ทกัษะการรู้สารสนเทศของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีที่ 1 ไดผ้ลดีและมีประโยชน์อยา่งยิง่ 

 

3.  ข้อเสนอแนะ 
 
3.1 ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 3.1.1 การน าชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศไปใช ้อาจจะ

ตอ้งดดัแปลงเน้ือหาใหเ้หมาะสมกบัระดบัชั้นของนกัเรียน สภาพแวดลอ้มของโรงเรียน ระยะเวลาที่
ใชใ้นการจดักิจกรรม ควรปรับใหเ้หมาะสมกบัจ านวนผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรม เพือ่ใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด 
นอกจากน้ี  การฝึกทักษะการรู้สารสนเทศ อาจต้องใช้เวลาในการเสริมสร้างความรู้และ
ประสบการณ์ โดยการฝึกปฏิบติั ซ่ึงจ  าเป็นตอ้งใชเ้วลาในการฝึกที่มากกวา่ที่เสนอไว ้

 3.1.2 การน าแบบทดสอบทกัษะการรู้สารสนเทศไปใช ้ควรก าหนดวตัถุประสงค์
และนิยามปฏิบติัการให้สอดคล้องกับกลุ่มตัวอย่าง พร้อมทั้งปรับปรุงเน้ือหาของแต่ละขอ้ ให้
เหมาะสมกบักลุ่มตวัอยา่งและสภาพแวดลอ้มของโรงเรียน 

 3.1.3 การเตรียมส่ือ-อุปกรณ์การจัดกิจกรรมแนะแนว โดยเฉพาะการเตรียม
ส่ือการศึกษาในแต่ละกิจกรรม ถา้มีการเตรียมพร้อมอย่างเหมาะสมทุกขั้นตอนมาแลว้เป็นอยา่งดี 
เช่น  ส่ือ และอุปกรณ์ที่ใชใ้นการท างานเป็นกลุ่ม การน าเสนอหน้าห้องของนักเรียน หรือการใชส่ื้อ
สารสนเทศประเภทต่างๆ มาเป็นตวัอยา่งในกรณีศึกษาที่หลากหลายแหล่งขอ้มูล ทั้งภาพและเสียง
จะท าใหน้กัเรียนเกิดความสนใจ สนุกสนาน ใหค้วามร่วมมือในการท าใบงานหรืออ่านใบความรู้ได้
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รวดเร็วยิ่งขึ้น ท  าให้การจดักิจกรรมมีประสิทธิภาพมากขึ้นอีกด้วย นอกจากน้ีควรเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้มีประสบการณ์กลุ่มที่แตกต่างและหลากหลาย เพื่อให้เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้
ประสบการณ์ระหวา่งสมาชิกกลุ่มต่างๆ 

3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
 3.2.1 ควรมีการพฒันาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพฒันาทกัษะการรู้สารสนเทศใน

โรงเรียนในแต่ละระดบัชั้นต่อไป 
 3.2.2 ควรพัฒนาชุดกิจกรรมแนะแนวเพื่อพัฒนาทักษะการรู้สารสนเทศใน

โรงเรียนในแต่ละระดับชั้นต่อไปและอาจใช้วิธีการที่หลากหลาย เช่น เชิญวิทยากรมาบรรยาย
เพิม่เติม หรือเพิม่การนนัทนาการที่เนน้การใชส่ื้อสารสนเทศในแง่ต่างๆ และฝึกกระบวนการคิดใน
การพจิารณาในการใชส่ื้อ ตามทกัษะการรู้สารสนเทศในกิจกรรมที่เป็นวชิาการ 

 3.2.3 ควรมีการสร้างและพฒันาแบบทดสอบทกัษะการรู้สารสนเทศในแต่ละ
ระดบัชั้นโดยใชเ้กณฑม์าตรฐานการรู้สารสนเทศ ร่วมกบังานดา้นการแนะแนวที่ครอบคลุมเน้ือหา
ทุกดา้นที่มีความจ าเพาะ เพือ่น าไปใชใ้นการพฒันาชุดกิจกรรมแนะแนวต่อไป 


