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บทคัดย่อ
  การวิจัยนี้  มีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการใช้คลิกเกอร์  เนื้อหาวิชา  และผู้สอน  กับความสนุกใน
การเรียนและการทุ่มเทในการเรียนของนิสิต  และศึกษาความคิดเห็นของนิสิตเก่ียวกับการใช้คลิกเกอร์ในวิชามนุษยสัมพันธ ์
กลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตปริญญาตรีจำานวน 448 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบวัดการทุมเทในการเรียน แบบสอบถาม
ความสนุกในการเรียนและปัจจัยที่ส่งผลต่อความสนุก  และแบบประเมินความคิดเห็นในการใช้คลิกเกอร์  ผลการวิเคราะห์ 
path analysis พบว่า
  1.  การใช้คลิกเกอร์ช่วยให้นิสิตเกิดความสนุกในการเรียน  (β=.68,  p<.01)  แต่ไม่ได้ช่วยให้เกิดการทุ่มเทในการ
เรียน
  2. เนื้อหาวิชาที่สอนช่วยให้นิสิตเกิดการทุ่มเทในการเรียน (β=.12, p<.05) แต่ไม่ได้ช่วยให้สนุกกับการเรียน
  3. ผู้สอน คือ ปัจจัยสำาคัญที่ส่งผลให้นิสิตเกิดทั้งความสนุกในการเรียน (β=.09, p<.05) และการทุ่มเทในการเรียน 
(β=.24, p<.01)
  4. ความสนุกในการเรียนไม่มีความสัมพันธ์กับการทุ่มเทในการเรียน จึงไม่เป็นตัวแปรส่งผ่านระหว่างการใช้คลิกเกอร์ 
เนื้อหาวิชาที่สอนหรือผู้สอนไปยังการทุ่มเทในการเรียน
  ผลการวจัิยน้ีแสดงใหเ้หน็วา่ ไม่วา่จะมีเทคโนโลยหีรือนวตักรรมในการเรียนการสอนรูปแบบใหมท่ีช่ว่ยใหก้ารเรียนน้ัน
น่าสนใจเพยีงใด ผู้สอนกย็งัถอืเปน็ปจัจัยหลกัทีค่วรตอ้งใหค้วามสำาคัญอยา่งสงูในการจัดการเรียนการสอน เพราะหากผู้สอนมี
ความรู้ในเน้ือหาวชิาทีส่อนเปน็อยา่งดแีละมคีวามสามารถในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนโดยนำานวตักรรม คอื คลกิเกอร์ 
ไปใช้ในห้องเรียนได้อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับเน้ือหาวิชาที่สอน  ก็จะช่วยส่งเสริมบรรยากาศการเรียนการสอนที่ทำาให้
นิสิตทั้งรู้สึกสนุกสนานในการเรียนและทุ่มเทในการเรียนมากยิ่งขึ้น 
  จากการวิเคราะห์เนื้อหา ความคิดเห็นของนิสิตเกี่ยวกับการใช้คลิกเกอร์ในวิชามนุษยสัมพันธ์พบว่านิสิตเกือบทั้งหมด
คือ ร้อยละ 99.30 พึงพอใจกับการใช้คลิกเกอร์ในการเรียนการสอนวิชามนุษยสัมพันธ์ และได้ระบุข้อดีของการใช้คลิกเกอร์ 
ถึง  10  ด้าน  กล่าวโดยรวมคือ  คลิกเกอร์เป็นเทคโนโลยีที่ใช้งานง่ายสะดวกและทันสมัยสามารถจูงใจให้นิสิตเข้าห้องเรียน
และมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้นกล้าตอบคำาถามหรือแสดงความคิดเห็นมากขึ้นรวมทั้งได้รับข้อมูลป้อนกลับจากผู้สอนอย่าง
รวดเร็วและสามารถตรวจสอบความเข้าใจของตนเองเปรียบเทียบกับเพื่อนๆ ได้ทันทีในห้องเรียน 

Abstract
  The purpose of this study was to examine the associations of clicker, course materi-
als, and instructor with study enjoyment and study engagement of students, as well as their 
opinions of clicker use in the large classroom. Participants were 448 undergraduate students in 
Human Relations class. Research instruments were Study Engagement Scale, Study Enjoyment 
Scale, and Survey of Clicker Usage Opinion.  The Path analysis revealed significant results as 
follows;
  1. Clicker significantly enhanced study enjoyment (β=.68, p<.01), but not study engage-
ment.
  2. Course materials significantly enhanced study engagement (β=.12, p<.05), but not study 
enjoyment. 
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  3.  Instructor  significantly  enhanced  both  study  enjoyment  (β=.09,  p<.05)  and  study 
engagement (β=.24, p<.01).
  4. Study enjoyment was not related to study engagement, thus, indicating that the relationships 
 between the predictors (i.e., clicker, course materials, instructor) and study engagement were 
not mediated by study enjoyment.
  Results of this study emphasized the significant role of “Instructor” in classroom since 
the effective instructor could always integrate both the learning innovation technology and the 
course materialto create efficient  learning atmospheres  in classroom. Subsequently,  this will 
enhance study enjoyment and engagement for students effectively.
  Students’ opinions revealed that most of them (99.3%) were satisfied with the clickers’ use 
in class. Among 10 positive aspects of clickers were; user friendly, pedagogically-advanced 
technology,  enhancing  and motivating  students’  participation,  enabling  immediate  feedback 
from instructors, as well as students’ opportunity to promptly check their level of understanding 
compared to their peers.

คำ�สำ�คัญ:     คลิกเกอร์ ความสนุกในการเรียน การทุ่มเทในการเรียน
Keywords:  Clicker, Study enjoyment,  Study engagement

บทนำ�
  การเรยีนในมหาวทิยาลัยถอืเป็นช่วงเวลาทีท่้าทายให้นสิิตนกัศกึษาต้องเผชิญกบัการปรบัตัวและการปฏิบัติตนเองตาม
ความคาดหวังใหม่  ๆ  จากสังคมที่ต่างจากชีวิตรั้วโรงเรียน  โดยเฉพาะอย่างยิ่งการปรับตัวกับระบบการเรียนแบบ  “ผู้ใหญ่”  
ทีต่อ้งมคีวามรับผิดชอบตอ่ตนเองมากขึน้ หากนิสตินักศกึษาสามารถปรับตวัและรับมือกบัความเปลีย่นแปลงหรือความทา้ทาย
ทีเ่กดิขึน้ในชวีติมหาวทิยาลยัได ้และในขณะเดียวกนักย็งัคงเหน็ความสำาคัญของการเรียน สามารถรักษาการทุม่เทในการเรียน
(Study engagement) ไวไ้ดโ้ดยไมเ่สยีสมดุลย ์นิสตินักศกึษาเหลา่น้ีกจ็ะสามารถกา้วผ่านจุดเปลีย่นผันในชวีติมหาวทิยาลยั
ได้อย่างราบร่ืนพร้อมกับความสำาเร็จทางการศึกษาที่ได้รับ  และนำาไปสู่การก้าวออกจากร้ัวมหาวิทยาลัยเข้าสู่วัยทำางานได้อย่าง
งดงามและน่าภาคภูมิใจ 
  วชิามนุษยสมัพนัธ ์เปน็วชิาบรรยาย 3 หน่วยกติ ในหมวดการศกึษาทัว่ไปของจุฬาลงกรณม์หาวทิยาลยัทีมี่การเปดิสอน 
มานับสิบปี  และเป็นวิชาที่มีนิสิตหลากหลายคณะทั่วจุฬาฯ  ให้ความสนใจเป็นอย่างสูงและลงทะเบียนเรียนเป็นจำานวนมาก 
ในทุกภาคการศึกษา  เน่ืองจากเป็นวิชาที่นำาทฤษฎีต่างๆทางจิตวิทยามาสอนและฝึกให้นิสิตเกิดความเข้าใจตนเองและผู้อื่น  
ทั้งในเรื่องของความต้องการของบุคคล แรงจูงใจ ความเป็นผู้นำา ความรักความสัมพันธ์ การสื่อสาร  เจตคติต่อตนเองและ
ผู้อื่น  การตั้งเป้าหมายในชีวิต  เป็นต้น  และยังมีการฝึกในเบื้องต้นให้นิสิตเข้าใจในสิ่งที่เรียนและสามารถนำาไปใช้ได้จริงผ่าน
กิจกรรมหลายรูปแบบทั้งกิจกรรมในห้องเรียนและนอกห้องเรียน  เพื่อให้นิสิตสามารถนำาความรู้ที่ได้จากการเรียนวิชาน้ีไป 
ปรับใช้ได้จริงในชีวิตของตนต่อไปทั้งในขณะที่ยังเป็นนิสิตและต่อเนื่องไปถึงชีวิตการทำางานในอนาคต
  คณะผู้วิจัยได้เร่ิมนำาคลิกเกอร์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในวิชามนุษยสัมพันธ์เป็นคร้ังแรกในภาคการศึกษา
ต้น ปีการศึกษา  2557  (Panrapee Suttiwan & Rewadee Watakakosol,  2015, p.  28) และใช้อย่างต่อเนื่อง
จนถึงปัจจุบัน  เพื่อช่วยให้การเรียนการสอนมีความสนุกและน่าสนใจยิ่งขึ้น  ส่งเสริมให้นิสิตกล้าแสดงความคิดเห็นมากขึ้น 
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และช่วยนำาไปสู่การทุ่มเทในการเรียนวิชามนุษยสัมพันธ์มากขึ้น  และเมื่อนิสิตทุ่มเทกับการเรียนวิชานี้  ก็จะช่วยให้นิสิตได้รับ
ประโยชน์จากเน้ือหาและกจิกรรมทีเ่รียนในวชิาน้ีอยา่งเตม็ที ่สามารถนำาความรู้ไปปรบัใชเ้พือ่ความสำาเร็จของตนในการเรียนและ 
การทำางานต่อไปได้ในอนาคต ดังที่ สเคาเฟลี และคณะ (Schaufeli, Martinez, Pinto, Salanova, & Bakker, 2002a, 
p. 477) ได้รายงานว่า บุคคลที่มีการทุ่มเทในการเรียนในระดับมหาวิทยาลัย มักจะมีความรู้สึกที่ดีต่อตนเอง สามารถปรับตัว
ได้ดีเมื่อเผชิญกับปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ มีความตั้งใจ ไม่ท้อแท้ ท้อถอย หรือย่อท้อต่ออุปสรรคหรือปัญหาที่เผชิญ และมัก
จะประสบผลสำาเร็จในการเรียนและการทำางานในอนาคตได้ต่อไป  
  งานวจัิยของ พรรณระพ ีสทุธวิรรณ และเรวดี วฒัฑกโกศล (Panrapee Suttiwan & Rewadee Watakakosol, 
2015, pp. 29-30) ในเร่ือง การสร้างเสริมการทุม่เทในการเรียนของนิสติปริญญาตรีในวชิามนุษยสมัพนัธด้์วยการจัดการเรียน
การสอนโดยใช้คลิกเกอร์ ได้แสดงให้เห็นอย่างชัดเจนในเบื้องต้นแล้วว่า การนำาคลิกเกอร์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนใน
วิชามนุษยสัมพันธ์มีส่วนช่วยสร้างเสริมการทุ่มเทในการเรียนให้กับนิสิตได้เป็นอย่างดี แต่อย่างไรก็ตาม งานวิจัยดังกล่าวเป็น
งานวิจัยเบื้องต้นในเชิงปริมาณที่แสดงให้เห็นว่า เมื่อมีการนำาคลิกเกอร์มาใช้ในห้องเรียน นิสิตมีคะแนนการทุ่มเทในการเรียน
เพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่องในช่วงกลางเทอมจนถึงปลายเทอม แต่ยังไม่สามารถสรุปได้อย่างชัดเจนว่าคะแนนการทุ่มเทในการเรียน
ของนิสิตในวิชามนุษยสัมพันธ์ที่เพิ่มขึ้นนั้นเป็นผลมาจากการใช้คลิกเกอร์จริงหรือไม่ หรือเป็นผลมาจากปัจจัยอื่น  งานวิจัยนี้
จึงเป็นงานวิจัยต่อเนื่องจากงานในปี 2557 โดยผู้วิจัยสนใจจะศึกษาเพิ่มเติมใน 2 ด้าน คือ
  1. การศกึษาเชงิปริมาณ: ทีใ่ชก้ารวเิคราะหท์างสถติเิพือ่ตอบคำาถามวา่การใชค้ลกิเกอร์ชว่ยใหนิ้สติเกดิความสนุกในการ
เรียนและเกิดการทุ่มเทในการเรียนได้จริงหรือไม่  และมีส่วนช่วยได้มากน้อยเพียงใด  รวมถึงการศึกษาปัจจัยอื่นในการเรียน
การสอน เช่น ตัวผู้สอน และเนื้อหาวิชา ที่น่าจะเกี่ยวข้องกับความสนุกในการเรียนและการทุ่มเทในการเรียนของผู้เรียนวิชา
มนุษยสัมพันธ์
  2. การศกึษาในเชงิคณุภาพ: ทีจ่ะชว่ยสนับสนุนการศกึษาเชงิปริมาณเพือ่ใหท้ราบความคดิเหน็ของนิสติวา่ การใชค้ลกิเกอร์ 
มีส่วนช่วยให้นิสิตเกิดความสนุกในการเรียนและเกิดการทุ่มเทในการเรียนได้จริงหรือไม่ และช่วยได้อย่างไร ตลอดจนเพื่อให้
ทราบความคิดเห็นด้านบวกด้านลบ  และข้อเสนอแนะของนิสิต  ความพึงพอใจ  และปัญหาของการใช้คลิกเกอร์ในการเรียน 
การสอนวิชาในห้องเรียนขนาดใหญ่ เช่นวิชามนุษยสัมพันธ์

คว�มมุ่งหม�ยของก�รวิจัย
  1. เพื่อศึกษาอิทธิพลของการใช้คลิกเกอร์ เนื้อหาวิชา และผู้สอน ที่มีต่อความสนุกในการเรียนและการทุ่มเทในการ
เรียนของนิสิตในวิชามนุษยสัมพันธ์
  2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนิสิตเกี่ยวกับการใช้คลิกเกอร์ในวิชามนุษยสัมพันธ์

ก�รทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง
  โมเดลการจูงใจตลอดชว่งชวีติของมนุษยข์องซาเมลา่ (Samela-Aro, 2009, pp. 64-67) เสนอวา่ ชว่งเวลาของการเรียน 
ในมหาวิทยาลัยเป็นช่วงเปลี่ยนผ่านที่สำาคัญช่วงหน่ึงของชีวิต  (Transitional  period)  สำาหรับพัฒนาการมนุษย์  นิสิต
นักศกึษาตอ้งปรับตวัใหไ้ดเ้พือ่รับกบัการเปลีย่นแปลงของชวีติในมหาวิทยาลยั โดยเฉพาะอยา่งยิง่การปรับตวักบัระบบการเรียน
แบบ “ผู้ใหญ่” ที่ต้องมีความรับผิดชอบต่อตนเองมากขึ้นทั้งในเรื่องความมีอิสระในการเรียน การใช้ชีวิตในวัยหนุ่ม-สาว และ 
การคบเพือ่นใหมท่ีห่ลากหลายมากขึน้ในมหาวทิยาลยั หากนิสตินักศกึษาสามารถปรับตวัและรับมอืกับความเปลีย่นแปลงหรือ
ความทา้ทายทีเ่กดิขึน้ในชวีติมหาวทิยาลยัได ้และในขณะเดยีวกนัก็ยงัคงเหน็ความสำาคญัของการเรียน สามารถรักษาการทุม่เท
ในการเรียนไวไ้ดโ้ดยไมเ่สยีสมดุลย์ นิสตินักศกึษาเหลา่น้ีกจ็ะสามารถกา้วผ่านจุดเปลีย่นผันในชวีติมหาวทิยาลยัได้อยา่งราบร่ืน
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พร้อมกบัความสำาเร็จทางการศกึษา ซึง่ทำาใหส้ามารถเปลีย่นผ่านเขา้สูว่ยัผู้ใหญต่อนตน้ทีส่ามารถจะเร่ิมชวีติการทำางานไดต้อ่ไป 
  อยา่งไรกต็าม งานวจัิยในเร่ืองการทุม่เทในการเรียนในกลุม่นิสตินักศกึษามหาวทิยาลยัยงัมจีำานวนน้อยมากโดยเฉพาะ
การศึกษาในประเทศไทย คณะผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาการทุ่มเทในการเรียนรวมทั้งปัจจัยต่าง ๆ  ที่ส่งผลให้นิสิตมีการทุ่มเท
ในการเรียนมากขึ้น
 ก�รทุ่มเทในก�รเรียน (Study engagement) 
  การศึกษาเร่ืองการทุ่มเทในการเรียน  เป็นผลสืบเน่ืองมาจากกระแสนิยมของแนวคิดจิตวิทยาเชิงบวก  (Positive 
Psychology) ทีเ่น้นเร่ืองการพฒันาความสามารถและศกัยภาพดา้นตา่ง ๆ  ของบคุคล (Seligman & Csikszenmihalyi, 
2000, p. 18) 
  กลุ่มนักวิจัยผู้บุกเบิกแนวคิดและการศึกษาเรื่องการทุ่มเทในการเรียน ได้แก่ สเคาเฟลี และคณะ (Schaufeli et 
al,  2002a,  p.  465)  ที่มีความสนใจศึกษาจิตวิทยาเชิงบวกในเรื่องศักยภาพการเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยโดยพัฒนา
มาจากแนวคิดเรื่องการทุ่มเทในการทำางานของผู้ใหญ่ (Work engagement) ด้วยเหตุผลที่ว่าการเรียนก็คือกิจกรรมหลัก 
(Core activity) ที่สำาคัญของนักศึกษา เช่นเดียวกับที่การทำางานก็เป็นกิจกรรมหลักที่สำาคัญสำาหรับคนวัยทำางาน และต่างก็
เป็นกิจกรรมหลักที่มีเป้าหมายที่ชัดเจนเช่นกัน โดย ซาลาโนวา และคณะ (Salanova, Schaufeli, Martinez & Breso,  
2010, pp. 53-54) ได้อธิบายถึงความคล้ายคลึงกันระหว่างการเรียนของนักศึกษาและการทำางานของผู้ใหญไว้ว่า นักศึกษา
ก็ต้องทำางานที่มีการวางแผนอย่างเป็นระบบและมีเป้าหมายชัดเจนไม่ต่างจากงานของผู้ใหญ่ในที่ทำางาน ตัวอย่าง “งาน” ของ
นักศึกษา ได้แก่ การบ้านที่ได้รับมอบหมาย กิจกรรมกลุ่ม โครงการวิจัย รายงาน หรือ การเข้าเรียนวิชาต่าง ๆ  เป็นต้น และ
ตัวอย่าง “การมีเป้าหมายชัดเจนของการทำางาน” ของนักศึกษาก็ได้แก่การมีเป้าหมายเพื่อให้ตนสอบผ่านวิชานั้น ๆ หรือเพื่อ
จบการศึกษา เป็นต้น (Salanova et al., 2010, pp. 53-54)
  สเคาเฟลี และคณะ (Schaufeli et al, 2002b, pp. 89-90) ได้เสนอว่า การทุ่มเทในการเรียนของนักศึกษาเป็น
เรื่องที่เท่าเทียมและเทียบเคียงได้กับการทุ่มเทในการทำางานของผู้ใหญ่  และมีองค์ประกอบที่สำาคัญ  3  องค์ประกอบเหมือน
กัน คือ ความรู้สึกเปี่ยมไปด้วยพลัง (Vigor) ความรู้สึกทุ่มเทอุทิศให้ (Dedication) และความรู้สึกเป็นหนึ่งเดียวกับสิ่งที่
ทำา (Absorption)
  สเคาเฟลี และคณะ (Schaufeli et al., 2002a, pp. 465-466) ได้อธิบายว่า “การทุ่มเทในการเรียน” หมายถึง 
ความรู้สึกทางบวกที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนหรือการทำากิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเรียน  โดยความรู้สึกนี้จะเกิดขึ้นในระยะ
ยาวและไม่เฉพาะเจาะจงต่อสิ่งใดเพียงสิ่งเดียว และมี 3 องค์ประกอบ คือ
    1. ความรู้สึกเปี่ยมไปด้วยพลัง (Vigor) คือ ความรู้สึกถึงการมีพลังงานสูง ฟื้นตัวทางใจในการเรียนได้ดี มีความ
มุ่งมั่นที่จะผลิตผลงานที่ดียิ่งขึ้น และพร้อมที่จะยืนหยัดฝ่าฟันกับความยากลำาบากที่เกิดขึ้นในการเรียน
    2. ความรู้สึกทุ่มเทอุทิศให้ (Dedication) คือ ความรู้สึกถึงความสำาคัญ ความกระตือรือร้น การมีแรงบันดาลใจ 
ความภาคภูมิใจ และความท้าทายของวิชาที่กำาลังเรียนอยู่
    3. ความรู้สึกเป็นหนึ่งเดียวกับการเรียน (Absorption) คือ การให้ความสนใจอย่างแน่วแน่ต่อวิชาที่กำาลังเรียน 
และมีสมาธิจดจ่ออยู่กับวิชานั้นๆ โดยไม่วอกแวกหรือสนใจสิ่งอื่น
  สเคาเฟลี  และคณะ  (Schaufeli  et  al.,  2002a,  pp.  464-481)  ได้ศึกษาการทุ่มเทในการเรียนกับนักศึกษา
มหาวิทยาลัยหลายแห่งจากหลายประเทศและได้ให้คำาจำากัดความการทุ่มเทในการเรียนสำาหรับการเรียนระดับมหาวิทยาลัยว่า 
หมายถึง  “ความมีพลัง  ความกระตือรือร้น  ความมีสมาธิสนใจและใส่ใจกับการเรียนด้วยความรู้สึกสนุกสนานเพลิดเพลิน
และเตม็ทีก่บัเรือ่งทีเ่รียน การมคีวามสขุทีไ่ด้เขา้เรียนและรู้สกึไมอ่ยากขาดเรียนในวชิาน้ัน” และไดร้ายงานผลการวจัิยวา่ นิสติ
นักศึกษาที่มีการทุ่มเทในการเรียนมักจะมีความรู้สึกที่ดีต่อตนเอง สามารถปรับตัวได้ดีเมื่อเผชิญกับปัญหาอุปสรรคต่าง ๆ มี
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ความตัง้ใจ ไมท่อ้แท ้ทอ้ถอย หรือย่อทอ้ตอ่อปุสรรคหรือปญัหาทีเ่ผชญิ และมกัจะประสบผลสำาเร็จในการเรียนและการทำางาน
ในอนาคต
 ปัจจัยที่ช่วยสร้�งเสริมก�รทุ่มเทในก�รเรียน
  ปัจจัยที่ช่วยสร้างเสริมให้นิสิตนักศึกษามีการทุ่มเทในการเรียนมีหลายปัจจัย  โดยงานวิจัยของสเคาเฟลี  และคณะ 
(Schaufeli et al., 2002b, p. 66) รายงานว่า ปัจจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน เช่น การจัดสภาพแวดล้อมในการ
เรียนที่สนุกและน่าสนใจ การสร้างบรรยากาศที่ส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนได้อย่างทั่วถึง การจัดกิจกรรม
ทีส่ง่เสริมการมปีฏสิมัพนัธร์ะหวา่งผู้สอน-ผู้เรียน และการจัดการเรียนการสอนทีเ่น้นผู้เรียนเปน็สำาคญั เปน็ปจัจัยสำาคญัทีช่ว่ย
ให้นิสิตนักศึกษามีการทุ่มเทในการเรียน 
  นอกจากปัจจัยที่เกียวข้องกับการจัดการเรียนการสอนแล้ว  อาจารย์ผู้สอนเองก็เป็นตัวแปรสำาคัญที่มีผลต่อการทุ่มเท
ในการเรียนของผู้เรียน ดังเช่นงานวิจัยของ กรีน และคณะ (Green, Rhodes, Hirsch, Suarez-Orazco & Camic, 
2008, p. 393) ที่ทำาการศึกษาระยะยาว 5 ปี โดยเก็บข้อมูลกับวัยรุ่นทั้งหมดจำานวน 408 คน พบว่า การที่นักเรียนรับรู้ว่า
ครูให้การสนับสนุนการเรียนรู้ของตน  ส่งผลให้นักเรียนมีคะแนนการทุ่มเทในการเรียนสูงขึ้น  และพบความแตกต่างระหว่าง
นักเรียนหญิงและนักเรียนชายในเร่ืองอัตราการการเปลี่ยนแปลงของคะแนนการทุ่มเทในการเรียน  โดยพบว่าเมื่อวัดในจุด
เริ่มต้น นักเรียนหญิงมีคะแนนการทุ่มเทในการเรียนสูงกว่านักเรียนชาย สะท้อนให้เห็นว่านักเรียนหญิงมีความไวต่อการรับรู้
บทบาทของครูที่ให้การสนับสนุนในการเรียนและส่งผลให้เกิดการทุ่มเทในการเรียนได้เร็วกว่านักเรียนชาย  หากแต่เม่ือวัดใน
ช่วงท้าย ๆ ของการศึกษาพบว่า นักเรียนชายมีการเปลี่ยนแปลงคะแนนการทุ่มเทในการเรียนในอัตราที่สูงกว่านักเรียนหญิง 
  สกินเนอร์ และเบลมอนท์ (Skinner & Belmont, 1993, p. 571) ได้ทำาการศึกษาโดยเก็บข้อมูลกับนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา จำานวน 144 คน และ ครู จำานวน 14 คน จากโรงเรียนในเขตชนบทในรัฐนิวยอร์ค พบวา่ครูทีส่ามารถอธบิายบท
เรียน (Structure) ไดเ้ขา้ใจอยา่งชดัเจน สนับสนุนใหนั้กเรียนรู้จักคดิอยา่งมอิีสระหรือคดินอกกรอบ (Autonomy support) 
และให้ความเป็นกันเองกับนักเรียนพร้อมทั้งสร้างบรรยายกาศการเรียนรู้ที่เป็นมิตร  (Involvement)  ส่งผลให้นักเรียนมี
คะแนนการทุ่มเทในการเรียนสูง นอกจากนี้ ธิจส์ และเวอร์คีย์เทน (Thijs & Verkuyten, 2009, p. 282) ได้เก็บข้อมูลกับ
นักเรียน 503 คน และพบว่าคะแนนความทุ่มเทในการเรียนของนักเรียนมีความแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับการรับรู้บทบาทการ
สอนของครูในห้องเรียน หากนักเรียนรับรู้ว่าครูมีลักษณะเข้าอกเข้าใจและรับฟังความคิดเห็นของนักเรียน (Authoritative) 
จะสง่ผลใหนั้กเรยีนมคีะแนนความทุม่เทในการเรียนสงูกวา่เม่ือเรียนกบัครูทีม่ลีกัษณะเผด็จการหรือเข้มงวด (Authoritarian)
  นอกจากนี้  งานวิจัยของพรรณระพี สุทธิวรรณ และคณะ (Panrapee Suttiwan et al, 2014, pp. 48-50) 
ได้รายงานว่า สถานะความสุขของนิสิต และการรับรู้การสนับสนุนจากอาจารย์ เป็น 2 ปัจจัยหลักที่ช่วยให้นิสิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัยเกิดการทุ่มเทในการเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ
  เน้ือหาวชิาทีเ่รียน กเ็ปน็ปจัจัยสำาคัญอกีปจัจัยหน่ึงทีม่คีวามเกีย่วขอ้งกบัการทุม่เทในการเรียนของผู้เรียนดงัที ่พนัธศ์กัดิ ์
พลสารัมย์ และคณะ (Pansak Polsaram, Wallapa Devahastin Na Ayudhya & Tipayarat Siphetlueang, 
2000, p. 85) รายงานว่า เนื้อหาวิชาที่เอื้ออำานวยให้ผู้เรียนเกิดทักษะที่จะแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง จะส่งผลให้นักเรียน
เกิดความคิดสร้างสรรค์ มีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และมีการทุ่มเทในการเรียนได้
 ก�รใช้คลิกเกอร์ในก�รเรียนก�รสอน
  คลิกเกอร์เป็นอุปกรณ์ชนิดหน่ึงที่ใช้ในระบบการตอบสนองของผู้เรียน  (Student  response  systems)  เป็น
อุปกรณ์ที่ใช้ระบบสัญญาณไร้สาย การทำางานของระบบคลิกเกอร์ ประกอบด้วยอุปกรณ์หลัก 2 อย่าง คือ 
  1.  เคร่ืองคลิกเกอร์  ซึ่งทำาหน้าที่เป็นตัวส่งข้อมูลมีลักษณะคล้ายโทรศัพท์มือถือหรือเคร่ืองรีโมตคอนโทรลที่มีแป้น 
ตัวอักษรและตัวเลข
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  2. โปรแกรมคลกิเกอร์ เปน็โปรแกรมควบคุมระบบทีต่ดิตัง้บนเคร่ืองคอมพวิเตอร์ทำาหน้าทีเ่ปน็ตวัสร้างคำาถามและเปน็
ตัวรับสัญญาณเพื่อรับข้อมูลที่ส่งจากเครื่องคลิกเกอร์ 
  ผู้เรียนแตล่ะคนสามารถใชเ้คร่ืองคลกิเกอร์ของตนในการตอบคำาถามหรือแสดงความคดิเหน็ในหอ้งเรยีน โดยกดคำาตอบ 
จากเคร่ืองคลกิเกอร ์เพือ่สง่สญัญาณไปยงัตวัรับสญัญาณทีต่ดิกบัเคร่ืองคอมพวิเตอร์ของผู้สอน โปรแกรมคลกิเกอรบ์นเคร่ือง
คอมพิวเตอร์จะประมวลผลข้อมลูที่ได้รบัจากเครือ่งคลิกเกอร์ของผู้เรยีนทุกคนในเวลานัน้ และแสดงผลขึ้นจอในห้องเรียนได้
อย่างชัดเจนและแม่นยำาเพื่อใช้ในการอภิปรายในห้องเรียนได้ทันที 
  คลิกเกอร์สามารถใช้เป็นเคร่ืองมือสำาหรับผู้สอนในการนำาเข้าสู่บทเรียน  วัดผลความเข้าใจในบทเรียนของผู้เรียน 
(Formative assessment) หรือวดัผลการเรียนรู้รวบยอด (Summative assessment) ในขณะทำาการสอนในหอ้งเรียน 
นอกจากน้ีผู้สอนยงัสามารถใชค้ลกิเกอร์เปน็เคร่ืองมือเสริมในการทำากจิกรรมกลุม่ กจิกรรมระดมสมอง หรือกจิกรรมแบบเพือ่น
สอนเพื่อน (Peer instruction) และยังสามารถใช้เป็นเครื่องมือให้ผู้เรียนประเมินผู้เรียนด้วยกันเอง (Peer evaluation) 
ขณะเรียนในห้องเรียนได้
  นอกจาการใช้ในห้องเรียนแล้ว ผู้สอนยังสามารถเก็บข้อมูลคำาตอบของผู้เรียนผ่านโปรแกรมควบคุมระบบ เพื่อนำาไป
ใช้เป็นข้อมูลสำาหรับการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนเพื่อการเตรียมการเรียนการสอนในหัวข้อถัดไป  หรือเพื่อนำาไปเป็น
ข้อมูลในการศึกษาวิจัยต่อไปได้
  ศูนย์นวัตกรรมการเรียนรู้ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยได้นำาเครื่องคลิกเกอร์ ของ Flow version 2.0.16 มาใช้ในการ
เรียนการสอนเพื่อช่วยให้การเรียนการสอนมีความน่าสนใจยิ่งขึ้น  โดยมุ่งเน้นการส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ของนิสิตที่เน้น 
ผู้เรียนเปน็ศนูยก์ลางด้วยการปฏิรูปการเรียนรู้ซึง่มวีตัถปุระสงคท์ีจ่ะปรับกระบวนการเรียนการสอนใหเ้ปน็รูปแบบการเรียนรู้ผ่าน
การปฏิบัติ (Active learning) โดยใช้แนวคิดการสอนให้น้อยลง เรียนรู้ให้มากขึ้น (Teach less, Learn more) ด้วย
การนำาศกัยภาพของเทคโนโลยสีารสนเทศมาใชเ้ปน็ตวักระตุน้ในการจัดการเรียนการสอน (Technology-driven learning) 
โดยไมม่กีารลดเน้ือหาความรู้ใหน้้อยลง แตผู้่สอนจะตอ้งทำาการวเิคราะหเ์น้ือหา ปรับวธิกีารสอน และปรับกระบวนการสอนใน
หอ้งเรียนใหเ้ปน็การเรียนรู้ด้วยการปฏบิตัจิริง (Active teaching) เพือ่เปดิโอกาสใหผู้้เรียนมสีว่นร่วมในกระบวนการเรียนรู้ 
มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพื่อนที่เรียนในห้อง  ตลอดจนเพื่อให้ผู้สอนใช้เวลาในห้องเรียนในการอภิปรายหรือแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็นกับผู้เรียนได้เพิ่มขึ้น (Chulalongkorn University, 2015)
  ในปัจจุบัน  มีการพัฒนาแอปปลิเคชั่นสำาหรับโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ตโฟน  เพื่อเป็นทางเลือกให้อาจารย์สามารถ
ใช้สมาร์ตโฟนของผู้เรียนเป็นคลิกเกอร์ได้  แต่อย่างไรก็ตาม  การใช้สมารตโฟนเป็นคลิกเกอร์ในห้องเรียนขนาดใหญ่ก็ยังมี 
ขอ้จำากดัในเร่ืองระบบไวไฟทีย่งัไมส่ามารถรองรับการใชส้มาร์ตโฟนผ่านสญัญาณไวไฟเปน็จำานวนหลายร้อยเครือ่งพร้อมกนัใน
เวลาเดียวกนัได ้และทีส่ำาคญั คอื ในขณะน้ียงัมีนิสติจำานวนหน่ึงทีร่ายงานวา่ตนไมม่สีมาร์ตโฟนเพือ่การใชง้านในชวีติประจำาวนั
 ก�รใช้คลิกเกอร์กับก�รทุ่มเทในก�รเรียน
  งานวิจัยในเรื่อง การใช้คลิกเกอร์และการทุ่มเทในการเรียนในกลุ่มนิสิตนักศึกษามหาวิทยาลัยยังมีจำานวนน้อยมาก ที่
มีรายงานไว้ในขณะนี้ คือ งานวิจัยของ พรรณระพี สุทธิวรรณ และเรวดี วัฒฑกโกศล (2558: 29) ที่ได้รายงานในเบื้องต้น
ว่า  การนำาคลิกเกอร์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในวิชามนุษยสัมพันธ์มีส่วนช่วยในการสร้างเสริมการทุ่มเทในการเรียน
ให้กับนิสิตได้เป็นอย่างดี  โดยผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า  หลังการนำาคลิกเกอร์มาใช้ในวิชามนุษย์สัมพันธ์  นิสิตมีคะแนน 
การทุม่เทในการเรียนวชิาน้ีเพิม่สงูขึน้กวา่กอ่นใชค้ลกิเกอร์อยา่งมนัียสำาคญัทางสถติ ิโดยเปรียบเทยีบคา่เฉลีย่คะแนนการทุม่เท
ในการเรียนในวิชามนุษยสัมพันธ์ของนิสิตจากการวัด 3 ครั้ง คือ วัดครั้งแรกในช่วงก่อนใช้คลิกเกอร์ (สัปดาห์ที่ 4) วัดครั้งที่ 
2 หลังจากใช้คลิกเกอร์มาแล้วระยะหนึ่ง โดยวัดในช่วงกลางภาคการศึกษา (สัปดาห์ที่ 10) และวัดครั้งที่ 3 หลังจากใช้คลิก
เกอร์มาจนถงึสปัดาหส์ดุทา้ยของภาคการศกึษา (สปัดาหท์ี ่16) ผลการวจัิยพบความแตกตา่งของคะแนนการทุม่เทในการเรียน
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ระหว่างการวัดทั้ง 3 ครั้งอย่างชัดเจน และสรุปได้ว่า เมื่อนำาคลิกเกอร์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในวิชามนุษยสัมพันธ์ 
นิสติมคีะแนนการทุม่เทในการเรียนเพิม่ขึน้อยา่งชดัเจนและเพิม่ขึน้โดยตอ่เน่ืองเปน็ลำาดบัอยา่งมนัียสำาคญัทางสถติทิี ่p<.001 
  อย่างไรก็ตาม  งานวิจัยดังกล่าวก็ยังไม่สามารถสรุปได้อย่างชัดเจนว่าคะแนนการทุ่มเทในการเรียนของนิสิตในวิชา
มนุษยสมัพนัธท์ีเ่พิม่ขึน้น้ันเปน็ผลมาจากการใชค้ลกิเกอร์จริงหรือไม ่หรือเปน็ผลมาจากปจัจัยอืน่ในการเรียนวชิามนุษยสมัพนัธ์
ร่วมด้วย ทัง้น้ีจากการทบทวนวรรณกรรมทีเ่กีย่วขอ้งพบวา่มปีจัจัยอืน่ๆ ทีส่ามารถสง่เสริมใหผู้้เรียนเกดิความทุม่เทในการเรียน
เพิ่มมากขึ้น เช่น อาจารย์ผู้สอน เนื้อหาวิชาที่เรียน เป็นต้น (Green et al., 2008, p. 393; Pansak Polsaram et al., 
2000, p. 85) ดังนั้นคณะผู้วิจัยจึงสนใจที่จะทำาการศึกษาในเรื่องนี้อย่างต่อเนื่อง โดยจะศึกษาเพิ่มเติมทั้งในเชิงปริมาณและ
คณุภาพเพือ่ใหเ้ขา้ใจได้ชดัเจนขึน้วา่ การใชค้ลกิเกอร์ชว่ยใหนิ้สติเกิดความสนุกในการเรียนและทุม่เทในการเรียนไดจ้ริงหรือไม่ 
มีปัจจัยอื่นนอกเหนือจากคลิกเกอร์ที่ส่งผลให้นิสิตเกิดการทุ่มเทในการเรียนหรือไม่  ตลอดจนเพื่อให้ทราบความคิดเห็นและ 
ข้อเสนอแนะของนิสิตในเร่ืองข้อดี-ข้อเสีย  ปัญหา  ความพึงพอใจ  และความพร้อมของนิสิตในการใช้คลิกเกอร์ประกอบ 
การเรียนการสอนในห้องเรียนขนาดใหญ่เช่นวิชามนุษยสัมพันธ์อีกด้วย

วิธีก�รดำ�เนินก�รวิจัย
  1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นิสิตระดับปริญญาตรีที่เรียนวิชา  3800250 มนุษยสัมพันธ์ ตอนเรียนที่  1 
และ 2 ในภาคการศึกษาต้น ปีการศึกษา 2558 จาก 18 คณะ/สำานักวิชา จำานวนทั้งสิ้น 448 คน เป็นนิสิตหญิง 283 คน 
และนิสิตชาย 165 คน สถานที่เก็บข้อมูล คือ ห้องเรียนวิชามนุษยสัมพันธ์ตอนเรียนที่ 1 และ 2
  2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นิสิตระดับปริญญาตรีจากประชากรข้างต้น จำานวนทั้งหมด 448 คน เป็น
นิสิตหญิง 283 คน และนิสิตชาย 165 คน และนิสิตทั้งหมดใช้คลิกเกอร์ในการเรียนการสอนวิชานี้
  3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย
    3.1 แบบวดัการทุม่เทในการเรียน ของพรรณระพ ีสทุธวิรรณ และคณะ (Panrapee Suttiwan et al., 2014, p. 
23) ซึ่งพัฒนาขึ้นตามแนวคิดของ สเคาเฟลี และคณะ และปรับข้อกระทงจากแบบวัด The engagement scale–student 
version (Schaufeli et al., 2002b, p. 89)
  แบบวัดการทุ่มเทในการเรียนของพรรณระพี สุทธิวรรณ และคณะ เป็นมาตรประมาณค่า (Rating scale) ประเมิน
ความถี่ในการทำาพฤติกรรม 7 ระดับ โดยระดับ 1 หมายถึง “ไม่เคยเลย” ไปจนถึงระดับ 7 หมายถึง “เป็นประจำา” แบบวัดนี้ 
มีข้อคำาถามทั้งหมด 9 ข้อ ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ องค์ประกอบละ 3 ข้อ ดังนี้
      3.1.1 ความรู้สึกเปี่ยมไปด้วยพลัง (Vigor) เป็นข้อทางบวก 3 ข้อ
      3.1.2 ความรู้สึกทุ่มเทอุทิศให้ (Dedication) เป็นข้อทางบวก 3 ข้อ 
      3.1.3 ความรู้สึกเป็นหนึ่งเดียวกับการเรียน (Absorption) เป็นข้อทางบวก 3 ข้อ
  ผู้ตอบแบบวัดจะประเมินว่าตนทำาพฤติกรรมในแต่ละข้อบ่อยเพียงใด คะแนนรวมอยู่ระหว่าง 9 ถึง 63 คะแนน โดย
คะแนนสงูหมายถงึผู้ตอบแบบวดัมพีฤตกิรรมทีแ่สดงใหเ้หน็ถงึการทุม่เทในการเรียนในระดบัสงู และคะแนนต่ำาหมายถงึผู้ตอบ
แบบวัดมีพฤติกรรมที่แสดงให้เห็นถึงการทุ่มเทในการเรียนในระดับต่ำา
  พรรณระพี สุทธิวรรณ และคณะ (Panrapee Suttiwan et al., 2014, p. 23) ได้รายงานค่าความสอคคล้อง
ภายในของแบบวัดการทุ่มเทในการเรียน จากการศึกษาในนิสิตระดับปริญญาตรีจำานวน 457 คน (α= .74) และนิสิตระดับ
บัณฑิตศึกษาจำานวน 475 คน (α= .80) แสดงให้เห็นว่ามาตรนี้มีค่าความสอคคล้องภายในระดับดี
    3.2 แบบสอบถามความสนุกในการเรียนและปจัจัยทีส่ง่ผลตอ่ความสนุก คณะผู้วจัิยใหนิ้สติแสดงความคดิเหน็เมือ่
จบการเรียนวิชามนุษยสัมพันธ์  โดยการตอบคำาถามการประเมินความสนุกในการเรียน 1 ข้อ คือ  “นิสิตรู้สึกชอบและสนุก
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กับการเรียนวิชานี้มากน้อยเพียงใด” ในระดับคะแนนน้อยที่สุด คือ 1 และมากที่สุด คือ 7 และการประเมินปัจจัยที่ส่งผล 
ต่อความสนุกในการเรียน 3 ข้อ โดยประเมินอิทธิพลของอาจารย์ผู้สอน เนื้อหาบทเรียน และการใช้คลิกเกอร์ ที่ทำาให้้นิสิต
รู้สึกสนุกกับการเรียน ในระดับอิทธิพลน้อยที่สุด คือ 1 และอิทธิพลมากที่สุด คือ 7 เช่นกัน
    3.3  แบบประเมินความคิดเห็นในการใช้คลิกเกอร์  คณะผู้วิจัยให้นิสิตแสดงความคิดเห็นเมื่อจบการเรียนวิชา
มนุษยสัมพันธ์  เกี่ยวกับการใช้คลิกเกอร์ในลักษณะการตอบคำาถามแบบปลายเปิดจำานวน  2  ข้อ  ที่แสดงถึงความคิดเห็น 
ความพงึพอใจ และขอ้เสนอแนะในการใชค้ลกิเกอร์ คอื “นิสติคดิอยา่งไรกบัการนำาคลกิเกอร์มาใชใ้นการทำากจิกรรมตา่ง ๆ  ใน
วชิาน้ี” และ “นิสติมขีอ้เสนอแนะอยา่งไร เพือ่ใหนิ้สติคุน้เคยและสามารถใชค้ลกิเกอร์เปน็อปุกรณป์ระกอบการเรียนการสอนได้
อยา่งสะดวกและราบร่ืนตอ่ไปในอนาคต” เพือ่นำาไปวเิคราะหเ์น้ือหาของคำาตอบโดยการวเิคราะหเ์น้ือหา (Content analysis)
    3.4.  คลิกเกอร์ที่ใช้ในงานวิจัยนี้  เป็นคลิกเกอร์ของ  Flow  version  2.0.16  จาก  ศูนย์นวัตกรรมการเรียนรู ้
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  (Chulalongkorn  University,  2015)  ที่แจกให้นิสิตทุกคนใช้ในการเรียนวิชามนุษยสัมพันธ์ 
คาบที่ 3-14 (การเรียนมีทั้งหมด 14 คาบ) โดยแจกในต้นคาบและเก็บคืนในปลายคาบทุกครั้ง

ภาพประกอบ 1  Clicker และโปรแกรม clickers ของ Flow version 2.0.16

  4. การเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยดำาเนินการเก็บข้อมูลในช่วงกันยายน ถึงพฤศจิกายน พ.ศ. 2558 
เป็นเวลาประมาณ 2.5 เดือน ซึ่งมีขั้นตอนดำาเนินการ ดังนี้
    4.1 การเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ มีขั้นตอนดังต่อไปนี้
      4.1.1 ในคาบที่ 13 (จากทั้งหมด 14 คาบของการเรียนวิชามนุษย์สัมพันธ์) ผู้วิจัยให้นิสิตใช้คลิกเกอร์ในการ
ตอบแบบประเมินการทุ่มเทในการเรียนวิชามนุษย์สัมพันธ์ ของพรรณระพี สุทธิวรรณ และคณะ (Panrapee Suttiwan; 
et al.  2014: 23) ที่ฉายขึ้นจอขนาดใหญ่ในห้องเรียน 
      4.1.2 ในคาบที่ 14 ซึ่งเป็นคาบสุดท้ายของการเรียนวิชามนุษย์สัมพันธ์ ผู้วิจัยให้นิสิตตอบแบบสอบถามเพื่อ
ประเมินความสนุกในการเรียนวชิามนุษยส์มัพนัธ ์1 ขอ้ และตอบคำาถามอกี 3 ขอ้เพือ่ประเมนิอทิธพิลของปจัจัยตา่ง ๆ  (ไดแ้ก ่
อาจารย์ผู้สอน เนื้อหาวิชา คลิกเกอร์) ที่มีผลต่อความสนุกในการเรียนวิชามนุษยสัมพันธ์ของนิสิต 
      4.1.3 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยวิธีวิเคราะห์เส้นทาง (Path analysis)
    4.2 การเก็บข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ มีขั้นตอนดังต่อไปนี้
      4.2.1 ในคาบที ่14 ซึง่เปน็คาบสดุทา้ยของการเรียนวชิามนุษยส์มัพนัธ ์ผู้วจัิยใหนิ้สติตอบคำาถามแบบปลายเปดิ 



31

วารสารบรรณศาสตร์ มศว  ปีที่ 10 ฉบับที่ 1 มกราคม - มิถุนายน 2560

ที่แสดงถึงความคิดเห็น ความพึงพอใจ และข้อเสนอแนะในการใช้คลิกเกอร์ คือ “นิสิตคิดอย่างไรกับการนำาคลิกเกอร์มาใช้
ในการทำากิจกรรมต่างๆ ในวิชานี้”
      4.2.3 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ โดยนำาข้อมูลจากการตอบคำาถามปลายเปิดข้างต้นมาทำาการวิเคราะห์เนื้อหา
ในรูปแบบการวิเคราะห์เชิงสำารวจ (Exploratory analysis) ตามขั้นตอนดังนี้
      ขั้นที่ 1 ให้ผู้ช่วยวิจัย 2 คนนำาคำาตอบที่ได้จากการตอบคำาถามปลายเปิดมาจัดกลุ่มคำาตอบ และกำาหนดวิธี
ป้องกันการอคติ โดยให้ผู้ช่วยวิจัยแต่ละคนแยกกันจัดกลุ่มคำาตอบ อย่างเป็นอิสระต่อกัน 
      ขั้นที่ 2 คณะผู้วิจัยทั้ง 2 คน นำาการจัดกลุ่มคำาตอบของผู้ช่วยวิจัยในขั้นที่ 1 มาตรวจสอบความถูกต้องของ 
การจัดกลุม่คำาตอบร่วมกนั โดยผู้วจัิยทัง้ 2 คนร่วมกนัอภปิรายจนไดข้อ้สรุปทีต่รงกนัทัง้หมด (Inter-observer agreement 
= 100%) 

ผลก�รวิจัย 
 คำ�ถ�มก�รวิจัยข้อที่ 1: ก�รใช้คลิกเกอร์ช่วยให้นิสิตเกิดคว�มสนุกและทุ่มเทในก�รเรียนได้หรือไม่ และมีปัจจัยอื่น
นอกเหนือจ�กคลิกเกอร์ เช่น เนื้อห�วิช�ที่สอน หรืออ�จ�รย์ผู้สอน ที่ส่งผลให้นิสิตเกิดคว�มสนุกและทุ่มเทในก�รเรียนหรือ
ไม่
  การวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนนี้ ใช้การวิเคราะห์ความสัมพันธ์และการวิเคราะห์เส้นทางและมีผลการวิจัย ดังนี้
  1.1 ก�รวิเคร�ะห์คว�มสัมพันธ์ระหว่�งก�รใช้คลิกเกอร์ เนื้อห�วิช�และผู้สอน กับคว�มสนุกในก�รเรียน และก�ร
ทุ่มเทในก�รเรียนของนิสิตในวิช�มนุษยสัมพันธ์
  จากตาราง 1 เมื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต่างๆ ในงานวิจัยนี้ พบว่าตัวแปรทุกตัวมีความสัมพันธ์ต่อกัน
อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ (r = .14 - .70) ยกเว้นความสัมพันธ์ระหว่างการทุ่มเทในการเรียนกับความสนุกในการเรียน และ 
ความสัมพันธ์ระหว่างการทุ่มเทในการเรียนกับการใช้คลิกเกอร์ ที่ไม่มีความสัมพันธ์โดยตรงต่อกัน

ตางราง 1 ความสัมพันธ์ระหว่างการทุ่มเทในการเรียน ความสนุกในการเรียน และปัจจัยที่ส่งผลต่อการทุ่มเทและความสนุก  
   ในการเรียนวิชามนุษย์สัมพันธ์ (N=448)

1 2 3 4 5
1. การทุ่มเทในการเรียน -
2. ความสนุกในการเรียน .06 -
ปัจจัยที่ส่งผลต่อการทุ่มเทและความสนุกในการเรียน 
3. ผู้สอน .26** .22** -
4. เนื้อหาวิชา .14* .18** .17** -
5. การใช้คลิกเกอร์ .03 .70** .20** .26**    -
Range 9-63 1-7 1-7 1-7 1-7
M 46.08 6.47 6.11 5.99 6.11
SD 7.95 .73 .70 .65 1.11

หมายเหตุ. *p<.05, **p<.01

  จากตาราง 1 ในการวิเคราะห์ปัจจัยต่าง ๆ  ที่ส่งผลต่อความสนุกในการเรียน พบว่าทั้ง 3 ปัจจัย คือ การใช้คลิกเกอร์ 
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(r = .70, p<.01) ผู้สอน (r = .22, p<.01) และเนื้อหาวิชาที่สอน (r = .18, p<.01) มีความสัมพันธ์ทางบวกกับความสนุก 
ในการเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ
  และเมื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของปัจจัยต่างๆ กับการทุ่มเทในการเรียน พบว่ามีเพียง 2 ปัจจัย คือผู้สอน (r = .26, 
p<.01) และเนื้อหาวิชาที่สอน (r = .14, p<.05) ที่มีความสัมพันธ์ทางบวกกับการทุ่มเทในการเรียนอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ 
แต่การใช้คลิกเกอร์ไม่มีความสัมพันธ์กับการทุ่มเทในการเรียน
  นอกจากนี้ยังพบว่า ปัจจัยเหล่านี้ก็มีความสัมพันธ์กันเองด้วยเช่นกัน คือ ผู้สอน มีความสัมพันธ์ทางบวกกับการใช้
คลิกเกอร์  (r =  .20, p<.01) และเนื้อหาวิชาที่สอน  (r =  .17, p<.01) อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ และในขณะเดียวกัน 
การใช้คลิกเกอร์ก็มีความสัมพันธ์ทางบวกกับเนื้อหาวิชาที่สอน (r = .26, p<.01) อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติเช่นกัน
    1.2 การวิเคราะห์เส้นทาง เพื่อตรวจสอบอิทธิพลของการใช้คลิกเกอร์ เนื้อหาวิชา และผู้สอน ที่มีต่อความสนุกใน
การเรียนและการทุ่มเทในการเรียนวิชามนุษย์สัมพันธ์
  จากการวิเคราะห์เส้นทาง  ด้วยโปรแกรม  R  ผ่านแพคเกจลาวาน  (Lavaan)  ผู้วิจัยทำาการระบุความจำาเพาะของ
โมเดล (Model specification) ว่าเป็นโมเดลระบุพอดี (Just-identified model) ที่มีการระบุค่าเท่ากับ 0 ทำาให้ไม่มี
การประเมินความสอดคล้องระหว่างโมเดลกับข้อมูลเชิงประจักษ์  และใช้วิธีการประมาณค่าพารามิเตอร์แบบวิธีกำาลังสองน้อย
ที่สุด(Ordinary Least Square) ได้ผลออกมาดังตาราง 2 โดยพบว่า 
  การใช้คลิกเกอร์ (β = .68, p<.01) และผู้สอน (β = .09, p<.05) สามารถร่วมกันทำานายความสนุกในการเรียน 
ได้ร้อยละ 49 อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ ในขณะที่ผู้สอน (β = .24, p<.01) และเนื้อหารายวิชา (β = .12, p<.05) 
สามารถร่วมกันทำานายการทุ่มเทในการเรียน ได้ร้อยละ 8 อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ โดยที่ตัวแปรต้นทั้ง 3 ตัว คือ การใช้
คลิกเกอร์ ผู้สอน และเนื้อหารายวิชา ต่างก็มีความสัมพันธ์ระหว่างกันอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ  ในขณะที่ตัวแปรตาม คือ 
ความสนุกในการเรียน และการทุ่มเทในการเรียน ไม่มีความสัมพันธ์ต่อกัน

ตาราง 2 อิทธิพลการทำานายของการใช้ คลิกเกอร์ เนื้อหาวิชา และผู้สอน ที่มีต่อความสนุกในการเรียน และการทุ่มเท
   ในการเรียน (N=448)

R2 β b SE

คว�มสนุกในก�รเรียน 0.49
1. การใช้ คลิกเกอร์ 0.68** 0.45 0.04 
2. ผู้สอน 0.09* 0.09 0.05 
3. เนื้อหารายวิชา -0.01 -0.02 0.06
ก�รทุ่มเทในก�รเรียน 0.08
1. ความสนุกในการเรียน 0.03 0.37 0.73
2. การใช้คลิกเกอร์ -0.07 -0.50 0.46
3. ผู้สอน 0.24** 2.76 0.61 
4. เนื้อหารายวิชา 0.12* 1.41 0.60

หมายเหตุ, *p<.05, **p<.01
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การใช้ clicker

ผู้สอน

เนื้อหาวิชา

ความสนุกในการเรียน

การทุ่มเทในการเรียน

.03

.68**

.09*

.24**

.12*

.20**

.16*

.26**

ภาพประกอบ 2 โมเดลแสดงอิทธิพลการทำานายของการใช้คลิกเกอร์ เนื้อหาวิชา และผู้สอน 
ที่มีต่อความสนุกในการเรียนและการทุ่มเทในการเรียน (N=448, *p<.05, **p<.01)

  จากตาราง 2 และโมเดลในภาพประกอบ 1 สามารถอธิบายได้ว่า การใช้คลิกเกอร์และผู้สอนส่งผลให้นิสิตสนุกกับ
การเรียนได้โดยตรง แต่ไม่ส่งผลต่อเนื่องไปสู่การทุ่มเทในการเรียน แต่ปัจจัยที่ช่วยให้นิสิตเกิดการทุ่มเทในการเรียนโดยตรง
คือ ผู้สอนและเนื้อหาวิชา
  คำาถามการวิจัยข้อที่ 2: นิสิตมีความเห็นอย่างไรกับการใช้คลิกเกอร์ประกอบการเรียนการสอนในวิชามนุษยสัมพันธ์ 
จากการให้นิสิตตอบคำาถามแบบปลายเปิดที่แสดงถึงความคิดเห็น  ความพึงพอใจ  และข้อเสนอแนะในการใช้คลิกเกอร์  ได้
ผลการวิจัย ดังนี้ 
 2.1 คว�มคิดเห็นต่อก�รใช้คลิกเกอร์ 
  จากการวเิคราะหเ์น้ือหา สามารถจัดประเภทความคดิเหน็ของนิสติตอ่การใชค้ลกิเกอร์ทัง้ดา้นบวกและด้านลบเรียงตาม
ความถี่จากมากไปน้อย ดังแสดงในตาราง 3

ตาราง 3 ความถี่และร้อยละของความคิดเห็นที่มีต่อการใช้คลิกเกอร์ (N = 448)

คว�มคิดเห็น คว�มถี่ ร้อยละ
ความพึงพอใจโดยรวมในการใช้คลิกเกอร์  443 98.88
ความคิดเห็นด้านบวก

1 เข้าห้องเรียน ร่วมกิจกรรม และมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น 286 63.84
2 แสดงผลสถิติการตอบคำาถามในห้องเรียนได้ทันที รวดเร็ว และแม่นยำา สามารถ

ตรวจสอบความเข้าใจของตนเองได้
264 58.93

3 ทำากจิกรรมทีเ่กีย่วกบัการใชแ้บบสอบถาม/แบบประเมนิไดง่้าย รวดเร็ว และแมน่ยำา 133 29.69
4 ใช้งานง่าย สะดวก 127 28.35
5 เช็คชื่อเข้าเรียนได้เร็วขึ้นโดยใช้ คลิกเกอร์  104 23.21
6 กล้าตอบคำาถามหรือแสดงความคิดเห็นมากขึ้น 91 20.31
7 เพิ่มเวลาให้ทำากิจกรรมอื่น ๆ ในชั้นเรียนได้มากขึ้น  86 19.20
8 เป็นการนำาเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช้ในห้องเรียน 75 16.74
9 ประหยัดกระดาษ 44 9.82

10 ควรแนะนำาให้วิชาอื่นนำาคลิกเกอร์ไปใช้ในการทำากิจกรรม 34 7.59
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คว�มคิดเห็น คว�มถี่ ร้อยละ
ความคิดเห็นด้านลบ

1 ปัญหาการใช้งานของระบบ  90 2.01
2 ปัญหาการขอรับและส่งคืน คลิกเกอร์  14 0.22
3 แบตเตอรี่หมด  10 0.22

  จากตาราง 3 แสดงให้เห็นว่านิสิตเกือบทั้งหมดคือ 443 คน จาก 448 คน (ร้อยละ 98.88) รายงานว่ามีความพึงพอใจ 
โดยรวมในการใชค้ลกิเกอร์ โดยมเีพยีง 5 คน (ร้อยละ 1.12) ทีร่ายงานวา่ไม่พอใจและไม่ชอบใชค้ลกิเกอร์ เน่ืองจากไม่คุน้เคย 
กบัการใชง้านในชว่งตน้ และเสยีเวลาทีต่อ้งเขา้คิวแลกบตัรนิสติเพือ่รับและคนืคลกิเกอร์ทกุคร้ังทีเ่ขา้เรียนในหอ้งเรียนทีม่นิีสติ
จำานวนหลายร้อยคน

อภิปร�ยผลก�รวิจัย
  คำาถามการวจัิยขอ้ที ่1: การใชค้ลกิเกอร์ชว่ยใหนิ้สติเกดิความสนุกและทุม่เทในการเรียนไดห้รือไม่ มปีจัจัยอืน่นอกเหนือ 
จากคลิกเกอร์ คือ เนื้อหาวิชาที่สอนและอาจารย์ผู้สอน ที่ส่งผลให้นิสิตเกิดความสนุกและทุ่มเทในการเรียนหรือไม่
  จากผลการวิจัยการวิเคราะห์ความสัมพันธ์และการวิเคราะห์เส้นทาง สามารถสรุปได้ดังต่อไปนี้ คือ
    1.1. การใช้คลิกเกอร์ช่วยให้นิสิตเกิดความสนุกในการเรียน แต่ไม่ได้ช่วยให้นิสิตเกิดการทุ่มเทในการเรียน
    1.2. เนื้อหาวิชาที่สอนช่วยให้นิสิตเกิดการทุ่มเทในการเรียน แต่ไม่ได้ช่วยให้นิสิตสนุกกับการเรียน
    1.3. ผู้สอน ช่วยให้นิสิตเกิดทั้งการทุ่มเทในการเรียนและความสนุกในการเรียน
    1.4. ความสนุกในการเรียนไม่มีความสัมพันธ์กับการทุ่มเทในการเรียน จึงกล่าวได้ว่าความสนุกในการเรียนไม่ได้
เป็นตัวแปรส่งผ่านระหว่างตัวแปรต้น (การใช้คลิกเกอร์  เนื้อหาวิชาที่สอน หรือผู้สอน) ไปยังตัวแปรตาม (การทุ่มเทในการ
เรียน)
  ผลการวจัิยน้ีแสดงใหเ้หน็วา่ ไม่วา่จะมีเทคโนโลยหีรือนวตักรรมในการเรียนการสอนรูปแบบใหมท่ีช่ว่ยใหก้ารเรียนน้ัน
น่าสนใจเพยีงใด ผู้สอนกย็งัถอืเปน็ปจัจัยหลกัทีค่วรตอ้งใหค้วามสำาคัญอยา่งสงูในการจัดการเรียนการสอน เพราะหากผู้สอนมี
ความรู้ในเน้ือหาวชิาทีส่อนเปน็อยา่งดี และมคีวามสามารถในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนโดยนำานวตักรรมเชน่คลกิเกอร์ 
ไปใช้ในห้องเรียนได้อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับเน้ือหาวิชาที่สอน  ก็จะช่วยส่งเสริมบรรยากาศการเรียนการสอนที่ทำาให้
นิสิตรู้สึกสนุกสนานในการเรียนและทำาให้เกิดการทุ่มเทในการเรียนมากยิ่งขึ้น  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของกรีน  และคณะ 
(Green et al., 2008, p. 393) สกินเนอร์ และเบลมอนท์ (Skinner & Belmont,  1993, p. 571) และธิจส์ และเวอร์
คยีเ์ทน (Thijs & Verkuyten, 2009, p. 282) ทีพ่บวา่ผู้สอนมบีทบาทหลกัในการสง่เสริมใหผู้้เรียนเกดิความสนุกในการเรียน 
ซึง่จะสง่ผลตอ่เน่ืองใหผู้้เรียนเกิดความทุม่เทในการเรียนอกีดว้ย นอกจากน้ี ฆนธรส ไชยสตุ และคณะ (Khontaros Chaiyasut, 
RuetinanSamuttai, Somsak Phuvipadawat, & Numpueng Intanete, 2016, p. 134) ยังรายงานว่าผู้สอนที่มี
บทบาทในการสอนที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต จะสามารถทำาให้ผู้เรียนมีความตั้งใจ สนใจ และใส่ใจ
ที่จะเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง และส่งผลให้ผู้เรียนสามารถเอาความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำาวันได้เป็นอย่างดี 
  นอกจากนี้ยังพบว่า ปัจจัยต่าง ๆ ก็มีความสัมพันธ์กันเองด้วยเช่นกัน คือ ผู้สอนมีความสัมพันธ์ทางบวกกับการใช้
คลิกเกอร์ (r = .20, p<.01) และเนื้อหาวิชาที่สอน (r = .17, p<.01) อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ และในขณะเดียวกันการใช้
คลิกเกอร์ก็มีความสัมพันธ์ทางบวกกับเนื้อหาวิชาที่สอน (r = .26, p<.01) อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติเช่นกัน ซึ่งความสัมพันธ์
ตอ่กนัของปจัจัยเหลา่น้ีลว้นสะทอ้นใหเ้หน็ถงึการออกแบบการเรียนการสอนวชิามนุษยส์มัพนัธท์ีม่คีวามสอดคลอ้งและกลมกลนื
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ระหว่างปัจจัยต่าง ๆ  คือ ผู้สอน เนื้อหาวิชาที่สอน และ การใช้คลิกเกอร์ในการทำากิจกรรม จึงน่าจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความ
สนุกในการเรียนวิชาน้ีได้เป็นอย่างดี  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยที่รายงานว่า  ปัจจัยหลักที่สำาคัญและมีความสัมพันธ์ต่อกันใน
การจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ คือ อาจารย์ผู้สอน (Green et al., 2008, p. 269; Nuchjaree Hongliam; 
Phachadapan Odompet; & Punnika Poomjan, 2015, p. 13; Skinner & Belmont, 1993, p. 577; Thijs & 
Verkuyten, 2009, p. 269) เนื้อหาวิชาที่สอน (Nuchjaree Hongliam et al., 2015, p. 17; Pansak Polsaram 
et al., 2000, p. 85) และการจัดการเรียนการสอนในบรรยากาศที่เป็นมิตรต่อผู้เรียน (Skinner & Belmont, 1993, p. 
576)
  ผลการวิจัยนี้  ชี้ให้เห็นอย่างชัดเจนว่า  บทบาทของผู้สอน  เนื้อหาวิชา  และวิธีการจัดการเรียนการสอนดังเช่นการใช้ 
คลกิเกอร์ มอีทิธพิลร่วมกนัอยา่งมากตอ่เจตคตแิละพฤตกิรรมของผู้เรียน คอื ความสนุกในการเรียนและการทุม่เทในการเรียน 
  อย่างไรก็ตาม ผลการวิจัยไม่พบความสัมพันธ์ระหว่างความสนุกในการเรียน กับการทุ่มเทในการเรียนของผู้เรียนใน
วิชามนุษยสัมพันธ์ ซึ่งเป็นที่น่าสนใจในการทำาวิจัยต่อไปเพื่อหาตัวแปรสื่ออื่น ๆ (Mediators) ที่สามารถอธิบายได้ว่าทำาไม
เจตคติทางบวก (ความสนุกในการเรียน) ของผู้เรียน จึงไม่ส่งผลต่อพฤติกรรมการทุ่มเทในการเรียนโดยตรง
  คำาถามการวิจัยข้อที่ 2: นิสิตมีความเห็นอย่างไรกับการใช้คลิกเกอร์ประกอบการเรียนการสอนในวิชามนุษยสัมพันธ์ 
  จากการวเิคราะหเ์น้ือหาคำาตอบของนิสติ พบวา่นิสติเกอืบทัง้หมด คอื ร้อยละ 98.88 มคีวามพงึพอใจกบัการใชค้ลกิเกอร์ 
ในการเรียนการสอนวิชามนุษยสัมพันธ์ และได้มีการระบุข้อดีของการใช้คลิกเกอร์ ถึง 10 ด้านด้วยกัน กล่าวโดยสรุป คือ 
นิสิตมีความคิดว่าคลิกเกอร์เป็นเทคโนโลยีที่ใช้งานง่าย สะดวก และทันสมัย การนำาคลิกเกอร์มาใช้ช่วยให้นิสิตเข้าห้องเรียน
และมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น  กล้าตอบคำาถามหรือแสดงความคิดเห็นมากขึ้น  และสามารถตรวจสอบความเข้าใจใน 
บทเรียนได้อย่างรวดเร็วจากการทำากิจกรรมที่ใช้คลิกเกอร์
  อย่างไรก็ตาม  นิสิตมีการรายงานปัญหาการใช้งานของระบบคลิกเกอร์ที่ระบบสัญญาณยังไม่เสถียรในบางคร้ัง  แต่ที ่
น่าสนใจ คือ ปัญหาการขอรับและส่งคืนคลิกเกอร์ในห้องเรียนขนาดใหญ่ที่มีนิสิตจำานวนหลายร้อยคน ซึ่งต้องใช้เวลานานใน
การเข้าคิวแลกบัตรนิสิต จึงเป็นปัญหาที่ผู้วิจัยในฐานะผู้สอนตระหนักรู้และพยายามหาวิธีแก้ปัญหามาโดยตลอด
  ถึงแม้จะมีนิสิตเพียงร้อยละ 3 ที่กล่าวถึงปัญหาในการรับ-คืนคลิกเกอร์ แต่ก็ถือได้ว่าเป็นปัญหาที่เห็นได้ชัดเจนและ
ได้รับความสนใจจากอาจารย์ผู้สอนเป็นอย่างมากที่จะพยายามหาวิธีการจัดการในการแลกคลิกเกอร์ให้ได้อย่างรวดเร็วและ
เป็นระบบต่อไป  ทั้งน้ี  ผู้วิจัยขอเสนอแนะวิธีหน่ึงในการแก้ปัญหาดังกล่าวที่ใช้กันแพร่หลายในมหาวิทยาลัยต่างประเทศที่มี 
งบประมาณมากพอ  คือ  การจัดให้นิสิตนักศึกษาทุกคนมีคลิกเกอร์เป็นอุปกรณ์การเรียนของตัวเองตั้งแต่เปิดภาคการศึกษา
และนิสิตแต่ละคนต้องรับผิดชอบในการเตรียมคลิกเกอร์ให้พร้อมสำาหรับการเรียนทุกครั้ง  ซึ่งก็จะลดปัญหาการแจกและเก็บ
คลิกเกอร์คืนในห้องเรียนได้  หรือการพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมาร์ตโฟน  เพื่อให้นิสิตใช้สมาร์ตโฟนของตนเป็นคลิกเกอร์ได้ 
พร้อมกับการจัดระบบสัญญาณไวไฟในห้องเรียนให้สามารถรองรับการใช้แอปพลิเคชันบนสมาร์ตโฟนพร้อมกันหลายร้อย
เครื่องในห้องเรียนขนาดใหญ่ได้

ข้อเสนอแนะในก�รวิจัย
  ผู้วจัิยเสนอใหม้กีารทำาวจัิยเร่ืองการใชค้ลกิเกอร์ในวชิาอืน่ ๆ  ทีมี่รูปแบบการเรียนการสอนแตกตา่งกนัและแตกตา่งวชิา
มนุษยสัมพันธ์  เช่น วิชาที่เน้นการบรรยาย วิชาสัมมนา วิชาที่มีการปฏิบัติการ เป็นต้น เพื่อให้เห็นประสิทธิภาพของการใช้
คลกิเกอร์ในการเพิม่ความสนุกและการทุม่เทในการเรียนของนิสติในรูปแบบการสอนทีห่ลากหลายตอ่ไป รวมทัง้การทดลองใช้
คลิกเกอร์กับเด็กนักเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา เพื่อเสริมสร้างการทุ่มเทในการเรียนและความสนุกในการเรียน
ของผู้เรียนตั้งแต่ในวัยเด็ก
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  นอกจากน้ี  อาจทำาการวิจัยเปรียบเทียบการจัดการเรียนการสอนรูปแบบอื่น  เช่น  ห้องเรียนกลับด้าน  แบลคบอร์ด 
ห้องเรียนอัจฉริยะ  เป็นต้น  กับการใช้คลิกเกอร์  เพื่อศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพของนวัตกรรมการสอนเหล่านั้นในการ
เสริมสร้างการทุ่มเทในการเรียนและความสนุกในการเรียนของนิสิตนักศึกษา 
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