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บทที่ 7 

การให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ 
(Feed - up) 

 
บทน า  
 
 การน าเสนอเนื้อหาสาระ เรื่องการให้ข้อมูลเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ (feed 
- up) มุ่งสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดของการให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการ
เรียนรู้ จุดมุ่งหมายของการให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ การใช้ค าถามเพื่อกระตุ้น
การเรียนรู้ การใช้สื่อเพื่อกระตุ้นการเรยีนรู้ การใช้เรื่องเล่าเพื่อกระตุ้นการเรยีนรูก้ารให้
ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ ตัวช้ีวัดการให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ 
โดยมีสาระส าคัญดังต่อไปนี้ 
 

  1. การให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ (feed - up) ของผู้เรียนเป็น
การด าเนินการด้วยวิธีการต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ มี วินัย           
ในตนเอง (self - discipline) ทราบผลลัพธ์การเรียนรู้ และแนวทางการเรียนรู้ ซึ่งสิ่ง
เหล่าน้ีล้วนเป็นปัจจัยเกื้อหนุนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
 

  2. จุดมุ่งหมายของการให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ คือ การสร้าง
แรงจูงใจภายในในการเรียนรูข้องผูเ้รยีน โดยมุ่งให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาจากความ
ต้องการของตนเอง อย่างไรก็ตามการสร้างแรงจูงใจภายในของผู้เรียนประถมศึกษา 
อาจจะต้องใช้แรงจูงใจภายนอกมากระตุ้นก่อนแต่สุดท้ายจะต้องสร้างแรงจูงใจภายใน
ให้เกิดข้ึน 
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  3. การให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรยีนรู้โดยใช้ค าถามเปน็การตั้งค าถาม
ที่กระตุ้นความอยากรู้ของผู้เรียน มุ่งเน้นให้เกิดแรงจูงใจและความต้องการในการ
เรียนรู้เป็นส าคัญ 
 

  4. การให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้โดยใช้สื่อเป็นอีกวิธีการหนึ่งที่
โค้ชสามารถเลือกใช้ได้ตามความสนใจของผู้เรียนและสัมพันธ์กับสาระส าคัญที่ผู้เรียน
จะต้องเรียนรู้ 
 

  5. การใช้เรื่องเล่าเป็นอีกวิธีการหนึ่ งที่ ใช้ส าหรับการให้ ข้อมูล            
เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ที่โค้ชสามารถเลือกใช้ตามบริบทของการโค้ช การใช้เรื่องเล่าที่มี
ประสิทธิภาพ สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ การคิดข้ันสูง และมิติด้านจิตใจได้เป็นอย่างดี 
 
 

  6. การให้ ผู้ เรียนลงมือป ฏิบัติ เป็นอีก วิธีการหนึ่ งที่ ใช้ส าหรับ          
การกระตุ้นการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยโค้ชมีกิจกรรมที่ใช้เวลาไม่มากในการ
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจและความต้องการในการเรียนรู้ 
 
 

  7. การให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้สามารถท าได้หลายวิธีการ            
โค้ชอาจใช้วิธีการใดวิธีการหนึ่ง หรือใช้หลายๆ วิธีร่วมกันก็ได้ แต่ยึดจุดมุ่งหมาย
เกี่ยวกับแรงจูงใจ แรงบันดาลใจในการเรียนรู้เป็นส าคัญ  
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Feed – up 
 

เป็นปัจจัยท าให้ผู้เรียน 
 

เกิดแรงจูงใจภายใน 
 

ในการเรียนรู ้
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7.1 แนวคิดของการให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ 
 

 การให้ข้อมูลในการเรียนรู้ของผู้เรียนแบ่งได้ 3 ประเภท ได้แก่  

  การให้ข้อมูลเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ (feed - up)  

  การให้ข้อมูลย้อนกลับ (feedback)  

  การให้ข้อมูลเพ่ือการเรียนรู้ต่อยอด (feed - forward)  
 
 

       Feed – Up 
 

 การให้ข้อมูลเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้ เป็นการให้ข้อมูลพื้นฐานของการ
เรียนรู้ ได้แก่ จุดประสงค์ การเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ กระบวนการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้ 
แหล่งการเรียนรู้ ภาระงาน ( job and task) ตลอดจนวิธีการวัดและเกณฑ์การ
ประเมินผล ที่ผู้โค้ชต้องแจ้งให้ผู้เรียนทราบก่อนที่จะเริ่มการเรียนการสอน  
 
 นอกจากนี้ผู้โค้ชยังต้องสรา้งแรงจูงใจในการเรยีนรู้โดยเน้นแรงจูงใจภายใน 
(inner motivation) ช้ีแจงให้ผู้เรียนเกิดความตระหนัก เห็นคุณค่าในสิ่งที่จะเรียนรู้ 
การให้ข้อมูลกระตุ้นการเรียนรู้เป็นสิ่งที่ส าคัญมากของกระบวนการจัดการเรียนการ
สอน เพราะผู้เรียนได้ทราบข้อมูลที่ส าคัญก่อนที่จะเริ่มเรียน อีกทั้งยังมีแรงจูงใจและ
อยากเรียนรู้  
 
 การให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ เป็นการด าเนินการด้วยวิธีการต่างๆ 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ มีวินัยในตนเอง (self - discipline) ทราบ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ และแนวทางการเรียนรู้ ซึ่งสิ่งเหล่านี้ล้วนเป็นปัจจัยเกื้อหนุน         
การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
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 การให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้เป็นข้ันตอนที่ส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรู้ซึ่งให้ความส าคัญกับแรงจูงใจภายใน (inner motivation)                  
ที่ผู้ เรียนเกิดความตระหนักและมีความต้องการในการเรียนรู้ด้วยความใฝ่เรียนรู้         
ของตนเอง มากกว่าปัจจัยจากภายนอก 
 
 การให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้เป็นทักษะส าคัญอีกประการหนึ่งของ
โค้ช ที่จ าเป็นต้องด าเนินการอย่างมีประสิทธิภาพ เพราะเป็นส่วนส าคัญที่ท าให้ผู้เรียน           
ให้ความร่วมมือในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ และกิจกรรมการพัฒนาตนเอง ทั้งใน
ด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะที่พึงประสงค์ แรงจูงใจภายในเป็นปัจจัยส าคัญที่ท า
ให้ผู้เรียนร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู ้และกิจกรรมการพัฒนาตนเองได้อย่างต่อเนื่อง  
 
 การใช้แรงจูงใจสู่การลงมือท าเพื่อบรรลุความคาดหวังเป้าหมายของผู้เรียน
แต่ละคนมีหลายเป้าหมายในเวลาเดียวกัน เป้าหมายการเรียน เป้าหมายทางสังคม
เป้าหมายของผู้สอนกับผูเ้รยีนไม่ตรงกันผูส้อนพึงยึดเป้าหมายผู้เรียนเป็นหลักในการจัด
กระบวนการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนเป้าหมายการเรียนรู้ที่ดีน าไปสู่ผลการเรียนที่ลึกซึ้ง
แตกฉาน โค้ชควรให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้แก่ผู้เรียนเพื่อให้เขาเกิดแรงจูงใจ        
ในการเรียนรู้และพัฒนาตนเอง การมีวินัยในตนเอง การก าหนดเป้าหมายของตนเอง 
การควบคุมตนเอง และการก ากับตนเอง 
 
 การให้ข้อมูลเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้สามารถท าได้หลายวิธีการตามบริบท
และเป้าหมายของการโค้ช การให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ช่วยท าให้ผู้เรียนมีความพร้อมในการเรียนรู้ด้านต่างๆ ดังแผนภาพต่อไปนี้ 
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แผนภาพ 7.1 การให้ข้อมลูเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ (feed - up) 
  

การให้ข้อมูล 
เพื่อกระตุ้น 
การเรียนรู้ 

 

แรงจูงใจ
ภายใน 

 

มีวินัย 
ในตนเอง 

ทราบ 
ผลลัพธ์ 

การเรียนรู้ 

ทราบ 
แนวทาง 
การเรียนรู้ 

 

ความพร้อม 
ในการเรียนรู้ 
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7.2 จุดมุ่งหมายของการให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ 
 
 จุดมุ่งหมายของการให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้มีดังต่อไปนี้ 
 

  1. การสร้างแรงจูงใจภายในในการเรียนรู้ของผู้เรียนโดยมุ่งให้ผู้เรียน      
ได้เรียนรู้และพัฒนาจากความต้องการของตนเอง อย่างไรก็ตามการสร้างแรงจูงใจ
ภายในของผู้ เรียนประถมศึกษาอาจจะต้องใช้แรงจูงใจภายนอกมากระตุ้นก่อน          
แต่สุดท้ายจะต้องสร้างแรงจูงใจภายในให้เกิดข้ึน 
 

 2. กระตุ้นความต้องการและความสนใจในการเรียนรู้และพัฒนาตนเอง
ด้านต่างๆ เช่น ความรู้ ความประพฤติ ทักษะต่างๆ 
 

 3. กระตุ้นแรงบันดาลใจ (inspiration) ในการที่จะท ากิจกรรมการ
เรียนรู้ให้ประสบความส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้  
 

 4. กระตุ้นการคิดขั้นสูงซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นต่อการเรียนรู้และการสร้างสรรค์
นวัตกรรมของผู้เรียน 
 

 5. กระตุ้นวินัยในตนเอง (self - discipline) ประกอบด้วยการก าหนด
เป้าหมายของตนเอง การก ากับตนเองและการควบคุมตนเองซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญของ
การประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ 
 

 6. สร้างบรรยากาศท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ทั้ งบรรยากาศทางกายภาพ 
บรรยากาศทางสังคม และบรรยากาศทางจิตวิทยา  
 

 7. สร้างความกระตือรือร้นที่จะปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้หรือกิจกรรม 
การพัฒนาตนเองต่างๆ ของผู้เรียน 
 

 8. ท าให้ผู้เรียนทราบผลลัพธ์การเรียนรู้และแนวทางการเรียนรูท้ี่จะท าให้
บรรลุจุดมุ่งหมาย 
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7.3 การใช้ค าถามเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ 
 
 การให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้โดยใช้ค าถามเป็นการตั้งค าถามท่ี
กระตุ้นความอยากรู้ของผู้เรียน มุ่งเน้นให้เกิดแรงจูงใจและความต้องการในการเรียนรู้           
เป็นส าคัญ  
 ค าถามที่กระตุ้นการเรียนรู้ที่ดี สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ได้         
โดยตัวค าถามท่ีมีประสิทธิภาพส่วนใหญ่มักจะเป็นค าถามท่ีกระตุ้นการคดิสร้างสรรค์ 
หรือการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งสามารถคิดได้อย่างกว้างขวาง ไม่มีขอบเขต
จ ากัด ซึ่งจะน าไปสู่การเรียนรู้ต่อไป 
 ลักษณะของค าถามจะมีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิดให้ผู้เรียนคิดในสิ่งที่ 
ไม่น่าจะเป็นไปได้ แต่ในความเป็นจริงแล้วสามารถเป็นไปได้ ค าถามในลักษณะนี้             
จะดึงดูดความสนใจจากผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
 การใช้ค าถามเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ มุ่งกระตุ้นการคิดของผู้เรียนมากกว่า
การได้ค าตอบท่ีถูกต้อง โค้ชต้องระมัดระวังว่าการตั้งค าถามในส่วนนี้ ไม่คาดหวังว่า
ผู้เรียนจะต้องตอบให้ถูกต้อง แต่เน้นให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นของตนเองออกมาให้
มากที่สุดและเกิดความอยากรู้  นี่ คือจุดมุ่ งหมายของการตั้งค าถามเพื่อกระตุ้น            
การเรียนรู้ 
 แนวทางการตั้งค าถามเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ในบริบทของการจัดการเรียน
การสอน โค้ชควรถามผู้ เรียนทั้งช้ันเรียนโดยภาพรวมก่อนไม่ควรถามเฉพาะบุคคล 
เนื่องจากวัฒนธรรมการเรยีนรู้ของผู้เรียนสว่นใหญจ่ะกลวัการถูกต้ังค าถาม เมื่อผู้เรียน
มีความมั่นใจและให้ความไว้วางใจโค้ชมากขึ้นแล้ว จึงถามค าถามผู้เรียนรายบุคคล 
 การถามในภาพรวมทุกคนช่วยสร้างบรรยากาศแห่งความปลอดภัยได้ดี  
อีกทั้งยังเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนทุกคนได้ใช้กระบวนการคิดหาค าตอบอีกด้วย            
ในบางครั้งหากการถามนั้น เป็นการถามเฉพาะบุคคล จะมีผู้เรียนคนอื่นส่วนหนึ่ง ไม่ใช้
กระบวนการคิดของตนเองต่อค าถามนั้น นับว่าเป็นการเสียโอกาสที่จะใช้ค าถาม
กระตุ้นการเรียนรู้ 
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 ตัวอยา่งค าถามที่ใช้ส าหรับกระตุ้นการเรียนรู้ในบริบทต่างๆ มีดังต่อไปนี้ 
 

ตาราง 7.1 ตัวอย่างการใช้ค าถามเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ 
 

สาระส าคัญ ระดับ ตัวอย่างค าถาม 
ค าไทยที่มีหลาย

ความหมาย 
 

ป.3 นักเรียนคิดว่าค าว่า “กิน” ในสองประโยคนี้ 
มีความหมายเหมือนหรือต่างกันอย่างไร 
   1. ฉันกินข้าวก่อนมาโรงเรียน 
   2. คนทุจริตโกงกินชาติ 

ขนราก ม. 1 นักเรียนอยากรูห้รอืไม่ว่า ขนราก เหมอืน 
หรือต่างจากราก อย่างไร และเราจะมีวิธีการ
อย่างไรใหม้องเห็นขนรากของพืช 

เลขยกก าลัง 
 

ม. 2 มีเลข 3 อยู่ 2 ตัว นักเรียนคิดว่าจะท าอย่างไร 
จึงได้ค าตอบเท่ากับ 9 

การมสีต ิ
อยู่กับปจัจบุัน 

ใช้ได้ 
ทุกระดบั 

นักเรียนคิดว่า ความโลภ ความโกรธ  
ความหลง เราควรก าจัดสิง่ใดก่อน 

จิตสาธารณะ ใช้ได้ 
ทุกระดบั 

นักเรียนคิดว่านักเรียนสามารถท าประโยชน์ 
ให้กับสังคมในเรื่องใดได้บ้าง 

ความซื่อสัตย์ 
สุจริต 

ใช้ได้ 
ทุกระดบั 

นักเรียนคิดว่าโกงแล้วได้ประโยชน์ร่วมกัน 
เป็นความคิดที่ถูกต้องหรอืไม ่

การรบัประทาน
อาหารสุขภาพ 

 

ใช้ได้ 
ทุกระดบั 

นักเรียนคิดว่าสุขภาพที่ดเีริ่มต้นจากอะไร 
ได้บ้าง นักเรียนคิดว่านักเรียนจะเริ่มต้นสุขภาพดี
ของตนเองอย่างไร 

การใช้  
App Line 

ในการเรียนรู ้

ใช้ได้ 
ทุกระดบั 

นักเรียนคิดว่า App Line ใช้ท าอะไรได้บ้าง 
และนักเรียนสามารถใช้ App Line  
ท าอะไรบ้าง 
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ตาราง 7.1 (ต่อ) 
 

สาระส าคัญ ระดับช้ัน ตัวอย่างค าถาม 
การวิจัย 

เพื่อพฒันา 
การเรียนรู ้

อุดมศึกษา นักศึกษาคิดว่าการวิจัยเพื่อพฒันาการเรียนรู ้
ต้องท าเป็น 5 บท หรอืไม่ เพราะเหตุใด 

การเรียนรู ้
โดยใช้ 

วิจัยเป็นฐาน 

อุดมศึกษา นักศึกษาคิดว่าการเรียนการสอนกบัการวิจัย 
เป็นเรื่องเดียวกันหรือไม่ เพราะเหตุใด 

การโค้ช 
เพื่อการรู้คิด 

อุดมศึกษา นักศึกษาคิดว่าการโค้ชสามารถพฒันาการรู้คิด 
ของผู้เรียนได้หรือไม่  เพราะเหตุใด 

การประเมิน 
ตามสภาพจริง 

อุดมศึกษา นักศึกษาคิดว่าการจัดการเรียนการสอนกบัการ 
ประเมินตามสภาพจริงเป็นสิ่งเดียวกันหรือไม่ 

 
 จากตัวอย่างการใช้ค าถามกระตุ้นการเรียนรู้ข้างต้น จะพบว่าโค้ชสามารถ
ถามค าถามอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกับสาระส าคัญที่ต้องการกระตุ้นการเรียนรู้ได้หลากหลาย
มาก อย่าลืมว่า “ค าถามท่ีดี มีค่ามากกว่าค าตอบท่ีถูกต้อง” หมายความว่า โค้ชไม่
ต้องคาดหวังว่าทุกค าตอบจะต้องถูกต้อง แต่ให้คาดหวังว่าทุกค าถามจะต้องมีค าตอบ
กลับคืนมา จะถูกหรือผิดยังไม่ใช่เรื่องส าคัญในการกระตุ้นการเรียนรู้นี้ ถ้าผู้เรียนตอบ
ถูกก็เป็นสิ่งที่ดี แต่ถ้าผู้เรียนตอบผิดก็จะเป็นโจทย์ให้โค้ชน าไปคิดต่อว่าจะใช้กลวิธีการ
โค้ชต่อไปอย่างไรให้ผู้เรียนมีความเข้าใจที่ถูกต้อง  
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7.4 การใช้สื่อเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ 
 
 การให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้โดยใช้สื่อ เป็นอีกวิธีการหนึ่งที่โค้ช
สามารถเลือกใช้ได้ตามความสนใจของผู้เรียนและสัมพันธ์กับสาระส าคัญที่ผู้เรียน
จะต้องเรียนรู้  
  

 สื่อที่สามารถน ามาใช้กระตุ้นการเรียนรู้มีหลากหลายชนิด เช่น ของจริง 
รูปภาพ คลิป เป็นต้น การเลือกใช้สื่อประเภทใดข้ึนอยู่กับ บริบท สาระส าคัญที่
ต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ธรรมชาติผู้เรียน และจุดมุ่งหมายของการกระตุ้นการ
เรียนรู้  
 
 

 ปัจจุบันมีความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีสูงมาก มีสื่อที่อยู่ในโลก
ออนไลน์มากมายที่โค้ชสามารถคัดสรรมาใช้กระตุ้นการเรียนรู้ได้ การเลือกสื่อออนไลน์
ควรสอดคล้องกับระดับพัฒนาการทางสติปัญญาของผู้เรียนด้วย สื่อแต่ช้ินมีความ
ซับซ้อนในการวิเคราะห์เพื่อท าความเข้าใจในระดับที่แตกต่างกัน กรณีที่เป็นเด็กเล็ก
ควรใช้สื่อที่ตรงไปตรงมา ไม่ซับซ้อน แต่ถ้าเป็นเด็กโตสามารถใช้สื่อที่ซับซ้อนมากข้ึนได้  
  

 การใช้สื่อในการกระตุ้นการเรียนรู้ อาจมีการใช้ค าถามร่วมด้วย เพื่อให้การ
กระตุ้นการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากข้ึน ผู้เรียนได้ดูสื่อและตอบค าถามร่วมด้วย            
เพื่อน าไปสู่กระบวนการเรียนรู้ต่างๆ ต่อไป 
 
 

 การเลือกสื่อออนไลน์มีข้อพึงระวังบางประการ เช่น สื่อท่ีมีความรุนแรง      
ไม่ควรน ามาใช้ไม่ว่าด้วยเหตุผลใดๆ ก็ตาม เพราะการที่ผูเ้รียนได้ดูสื่อที่มีความรุนแรง 
จะเกิดการรับรู้และจดจ าไว้ในจิตใต้ส านึก ซึ่งเป็นปัจจัยหนึ่งที่ท าให้ผู้เรียนมีพฤติกรรม
ก้าวร้าว ดังนั้นควรเลือกสื่อที่ไม่มีความรุนแรง แต่มีความสร้างสรรค์ ซึ่งการที่ผู้เรียนได้
ดูสื่อที่สร้างสรรค์ช่วยท าให้สมองส่วนคิด (สมองส่วนหน้า) ท างานในเชิงบวก เป็นปัจจัย        
ที่ท าให้เกิดการคิดสร้างสรรค์ต่อไป 
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 ตัวอย่างการใช้สื่อเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ในบริบทต่างๆ ท าตารางวิเคราะห์
จ าแนกตาม กลุ่มเป้าหมาย ประเภทสาระส าคัญ และตัวอย่างสื่อ มีดังต่อไปนี้ 
 
 ตัวอย่างท่ี  1  การใช้ภาพไอศกรีมโคนมากระตุ้นการเรียนรู้ โดยให้ผู้เรียน      
มีแรงจูงใจในการเรียนรู้ และลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยความมุ่งมั่นทันทีแล้ว
จะประสบความส าเร็จ เหมือนกับการรับประทานไอศกรีมทันทีก่อนที่จะละลาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพ 7.2 การใช้สื่อภาพไอศกรีมโคนในการกระตุ้นการเรียนรู้  
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 ตัวอย่างท่ี  2  การใช้ภาพถุงชาประเภทต่างๆ มากระตุ้นการเรียนรู้      
โดยให้ผู้เรียนมีความอดทนในการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้จนประสบความส าเร็จ 
เปรียบเสมือนถุงชาที่จมอยู่ในน้ าร้อน มีความอดทนสูงจนกระทั่งได้น้ าชาออกมา          
ให้เราด่ืม  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพ 7.3 การใช้สื่อภาพถุงชาในการกระตุ้นการเรยีนรู ้
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 ตัวอย่างท่ี  3  การใช้ของจริงที่ เป็นตะกร้า 3 ใบ ติดข้อความที่ตะกร้า      
แต่ละใบเรียงล าดับ ใบที่ 1 รู้สึกอย่างไร ใบที่ 2 เรียนรู้อะไร และใบที่ 3 จะน าไปปฏิบัติ
อย่างไร มาใช้กระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อให้ทราบผลลัพธ์ว่าเมื่อเสร็จสิ้นการ
เรียนรู้แล้ว ผู้เรียนจะต้องถอดบทเรียนออกมาว่า ตนเองรู้สึกอย่างไรต่อกิจกรรมที่ได้
ปฏิบัติ ได้เรียนรู้อะไรจากการท ากิจกรรม และจะน าสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปปฏิบัติอย่างไร 
นอกจากนี้ยังท าให้ผู้เรียนทราบแนวทางการเรียนรู้อีกด้วยว่า จะต้องมีความตั้งใจใน
การปฏิบัติกิจกรรม เพราะถ้าไม่ตั้งใจก็จะถอดบทเรียนออกมาไม่ได้ และจะท าให้ไม่มี
อะไรไปแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพ 7.4 การใช้สื่อที่เป็นของจรงิ ตะกร้า 3 ใบในการกระตุ้นการเรียนรู ้
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 ตัวอย่างท่ี 4 การใช้ชุดภาพถ่ายจากสถานที่จริงเพื่อกระตุ้น การเรียนรู้ 
เรื่อง สถาบันพระมหากษัตริย์กับรากฐานของสังคมไทย การที่ผู้เรียนได้เห็นภาพถ่าย
จากสถานที่จริงจะให้อารมณ์และความรู้สึกที่แตกต่างจากการใช้ภาพถ่ายที่ copy         
มาจากเว็บไซต์ แต่ถ้าไม่มีภาพถ่ายจากสถานที่จริง ก็อาจใช้วิธีการอื่นในการกระตุ้นการ
เรียนรู้ ได้อีกดังที่ได้กล่าวน ามาในเบื้องต้นแล้ว ภาพนี้เป็นภาพ “KING BHUMIBOL 
ADULYADEJ SQUARE” หรือ “จัตุรัสภูมิพลอดุลยเดช” ตั้งอยู่บริเวณแยกถนน 
Bennett กับถนน Eliot หน้า John F. Kennedy School of Government ใกล้กับ
โรงพยาบาล Mount Auburn Hospital โรงพยาบาลที่ประสูติของพระบาทสมเด็จ 
พระเจ้าอยู่หัว เมือง Boston มลรัฐ Massachusetts ประเทศสหรัฐอเมริกา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แผนภาพ 7.5 การใช้สื่อที่เป็นภาพถ่ายจากสถานที่จริงในการกระตุ้นการเรียนรู้ 
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ข้อความที่จารึกไว้มีใจความส าคัญดังนี้ 
 

"จัตุรสัแหง่นี้สร้างขึ้นเพื่อระลึกถงึศุภวาระวันพระราชสมภพของพระบาทสมเด็จ 
พระเจ้าอยู่หัวภูมิพลอดลุยเดชแหง่ประเทศไทย  

ณ โรงพยาบาลเมาทน์ออเบริ์น เคมบริดจ์ มลรฐัแมสซาชูเสต็ต์  
เมื่อวันที่ 5 ธันวาคม 1927 ขณะที่เจ้าฟ้ามหิดลพระบรมราชชนก  

ศึกษาอยู่ที่วิทยาลัยแพทย์ศาสตร์ฮาร์วาร์ด 
 

จัตุรสันี้วางศิลาฤกษ์เมื่อวันที่ 7 เมษายน 1990  
โดยพระเจ้าลูกเธอเจ้าฟ้าจุฬาภรณ์วลัยลกัษณ์ อัครราชกุมารี  

พระธิดาองค์สุดท้องในพระบาทสมเดจ็พระเจ้าอยู่หัวภูมิพลอดุลยเดช  
และสมเดจ็พระนางเจ้าสริิกิติ์ฯ พระบรมราชินีนาถ แห่งประเทศไทย  

เป็นเครื่องหมายร าลกึแทนสายสัมพันธ์ใกล้ชิดระหว่างประชากร 
แห่งนครเคมบริดจ์และปวงชนชาวไทย 

 
อนุสรณ์สถานนี้เปิดแพรคลมุป้าย เมื่อวันที่ 14 พฤศจิกายน 1992 
โดยพระบาทสมเดจ็พระเจ้าอยู่หัวภูมิพลอดลุยเดช ทรงพระกรุณา 
โปรดเกล้าฯ ใหส้มเด็จพระเทพรัตนราชสุดา สยามบรมราชกุมาร ี

เป็นผู้แทนพระองค์ และผู้แทนปวงชนชาวไทย 
ในการเปิดแพรคลุมป้ายอนสุรณ์สถาน" 

 
ที่มาข้อความแปลภาษาไทย facebook.com/Proud.to.be.SIAM 
สืบค้นเมื่อวันที่  14 สิงหาคม 2558 
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7.5 การใช้เร่ืองเล่าเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ 
 
 การใช้เรื่องเล่าเป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ใช้ส าหรับการให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้น      
การเรียนรู้ที่ โค้ชสามารถเลือกใช้ตามบริบทของการโค้ช การใช้เรื่องเล่าที่ มี
ประสิทธิภาพ สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ การคิดข้ันสูงและมิติด้านจิตใจได้เป็นอย่างดี  
 

 เรื่องเล่าที่ใช้ในการกระตุ้นการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพควรเป็นเรื่อง
จริงที่เกิดข้ึนกับประสบการณ์ของโค้ช หรือเรื่องที่เกิดข้ึนจริงในอดีต เรื่องราวทาง
ประวัติศาสตร์  
 

 การใช้เรื่องเล่าในการกระตุ้นการเรียนรู ้หากโค้ชมีทักษะในการเล่าเรื่องที่มี
อรรถรส จะยิ่งกระตุ้นการเรียนรู้ได้มากข้ึนเป็นอย่างมาก  
 

 อย่างไรก็ตามการใช้วิธีการเล่าเรื่องจะเหมาะสมกับผู้เรียนที่มีรูปแบบ       
การเรียนรู้จากการฟัง นั่นคือ ถ้าผู้ เรียนชอบฟังแล้วการใช้วิธีการเล่าเรื่องจะสามารถ
กระตุ้นการเรียนรู้ได้ดี  
 

 การเล่าเรื่องที่กระตุ้นการเรียนรู้นั้น โค้ชจะต้องสอดแทรกสาระส าคัญเข้า
ไปในเนื้อเรื่อง เพื่อให้เรื่องที่เล่าสามารถเช่ือมโยงไปสู่สาระส าคัญที่ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้ 
หรือทักษะที่ต้องปฏิบัติได้  
 

 การเล่าเรื่อง ไม่ใช่เล่าไปเรื่อยๆ โดยไม่มีสาระส าคัญ การเล่าเรื่องโดยไม่มี
สาระส าคัญจะเป็นการเสียเวลาโดยเปล่าประโยชน์และไม่สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ได้ 
 

 เรื่องที่เล่าเปน็สิง่ที่ส าคัญมากที่โค้ชจะต้องคัดสรรมาแล้วเป็นอย่างดี เรื่องที่
น ามาเล่าควรมีเนื้อหาที่สร้างสรรค์ สามารถสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม ค่านิยมที่ดี
งาม คติสอนใจได้ด้วย เพราะนอกจากจะกระตุ้นการเรียนรู้ได้แล้ว ยังสามารถพัฒนา
มิติทางด้านจิตใจได้อีกด้วย นับว่าเป็นการลงทุนที่คุ้มค่า 
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 ทักษะการเล่าเรื่องที่ส าคัญเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้และจินตนาการ          
ของผู้เรียน มีดังนี ้
  1. การใช้เสียงประกอบการเล่าเรื่องที่สอดคล้องกับเนื้อหาของเรื่อง  
  2. การใช้ภาษากายประกอบการเล่าเรื่องช่วยการท าความเข้าใจ           
กับเนื้อเรื่อง  
  3.  การสร้างอารมณ์และความรู้สกึร่วมของผู้เรียนไปกับเรื่องราวที่เล่า 
  4. การใช้ค าถามสอดแทรกขณะเล่าเรื่อง เพื่อให้ความคิดของผู้เรียน
อยู่กับเรื่องที่เล่า ท าให้คิดและติดตามตลอดเรื่องเล่า 
  5. การสรุปเรื่องที่เล่าเพื่อน าไปสู่กระบวนการเรียนรู้ในข้ันตอนต่อไป  
  6. ทักษะการเล่าเรื่องดังกล่าวโค้ชควรฝึกฝนให้เกิดความช านาญ          
มีหลายครั้งที่โค้ชเล่าเรื่องแล้วผู้เรียนขาดความสนใจกลางคัน ท าให้บรรยากาศในการ
เรียนรู้สูญเสียไป 
  7. การใช้เรื่องเล่าเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้สามารถท าได้ตลอดเวลาของ
การโค้ช โดยไม่มีข้อจ ากัดใดๆ แต่โค้ชจะต้องวิเคราะห์และเลือกจังหวะเวลาในการเล่า
ให้เหมาะสม และท าให้การกระตุ้นการเรียนรู้บรรลุจุดมุ่งหมาย 
 
 ตัวอย่างการใช้เรื่องเล่าในการกระตุ้นการเรียนรู้ ในการโค้ชสาระส าคัญ 
เรื่อง การไม่ประทุษร้ายบุคคลอื่น โดยการเล่าเรื่องพระเทวทัตให้ปล่อยช้างนาฬาคีรี 
สั้นๆ ว่า พระเทวทัตเป็นพระที่ มีจิตใจมักใหญ่ ใฝ่สูงได้ท าการประทุษร้ายต่อ
พระพุทธเจ้า โดยให้ปล่อยช้างพระที่นั่งของพระเจ้าอาชาติศัตรูที่ก าลังตกมัน เพื่อให้ท า
ร้ายพระพุทธเจ้า แต่พระพุทธเจ้าทรงแผ่เมตตาให้ช้างนาฬาคีรี จนช้างนาฬาคีรีสงบลง  
และได้ฟังพระธรรมเทศนาของพระพุทธเจ้า จนเกิดปัญญาและเอางวงลูบพระบาท        
ของพระพุทธเจ้า และกลับไปยังโรงช้างในที่สุด เหตุการณ์ที่ท าให้พระเทวทัตสูญเสีย
ความเลื่อมใสศรัทธาจากประชาชนและบรรดาลูกศิษย์ ไม่มีใครต้อนรับ ไม่มีใครถวาย
อาหารให้ และเสื่อมเสียจากลาภสักการะทั้งปวง พุทธประวัติตอนนี้สอนให้รู้ว่า               
“การประทุษร้ายบุคคลอ่ืน ย่อมน าความเสื่อมเสียให้กับตนเอง”   
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 เมื่อเล่าเรื่องพุทธประวัติแล้ว ผู้สอนจึงด าเนินการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
ปฏิบัติกิจกรรมการไม่ประทุษร้ายบุคคลอื่นต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพ 7.6 ภาพพุทธประวัติตอนพระเทวทัตให้ปล่อยช้างนาฬาคีรี 
ที่มา  https://th.wikipedia.org/wiki/#/media/File:Devadatta_- 
       Inciting_an_elephant_to_charge_at_the_Buddha.jpg   
       สืบค้นเมื่อ 8 สิงหาคม 2561 
 
 

7.6 การให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ 
 

 การให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติเป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ใช้ส าหรับกระตุ้นการเรียนรู้
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยโค้ชมีกิจกรรมที่ใช้เวลาไม่มากในการกระตุ้นให้ผู้เรียน       
เกิดแรงจูงใจและความต้องการในการเรียนรู้  
 

 กิจกรรมการปฏิบัติส าหรับการกระตุ้นการเรียนรู้ เน้นการสร้างความตื่นตัว
และความสนใจ มากกว่าการฝึกทักษะการปฏิบัติในกระบวนการเรียนรู้โดยทั่วไป 
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 ลักษณะกิจกรรมการปฏิบัติในการกระตุ้นการเรียนรู้มีความท้าทาย
ความคิดและจินตนาการของผู้เรียน ช่วยสร้างบรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้ ที่สนุก
ตื่นเต้น 
 กิจกรรมกระตุ้นการเรียนรู้ไม่ควรยากหรือง่ายเกินไป โค้ชควรเลือก          
ให้เหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้เรียน หากกิจกรรมง่ายเกินไปก็จะไม่น่าสนใจ 
และถ้ายากเกินไปจนไม่ท าให้ส าเร็จได้กิจกรรมนั้นก็ไม่สามารถสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ได้ 
 การกระตุ้นการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมโค้ชควรใช้ค าถามร่วมด้วยเพื่อให้
ผู้เรียนใช้กระบวนการคิดต่างๆ เกิดการเห็นคุณค่า และมีเจตคติที่ดีต่อสิ่งที่จะเรียนรู้
ต่อไป 

 การใช้กิจกรรมให้ผูเ้รยีนปฏิบัติเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้นี้จะมีประโยชน์อย่าง
มาก เพราะผู้ เรียนจะได้ใช้ประสาทสัมผัสต่างๆ ของร่างกายในการท ากิจกรรม           
มีปฏิสัมพันธ์เชิงรุก อีกทั้งเป็นปัจจัยที่น าไปสู่การเรียนรู้สาระส าคัญต่างๆ อย่างมี
ประสิทธิภาพ เนื่องจากได้มีประสบการณ์ตรงกับสิ่งที่ก าลังจะเรียนรู้  
 

 อย่างไรก็ตามกิจกรรมที่ผู้ เรียนปฏิบัติ เพื่ อกระตุ้นการเรียนรู้ควรมี
สาระส าคัญที่ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้บูรณาการอยู่ในกิจกรรมนั้นๆ ด้วย นอกจากนี้ยัง
สามารถบูรณาการคุณลักษณะได้อีกด้วย แต่อย่าลืมว่ากิจกรรมสว่นน้ีปฏิบัติเพือ่กระตุน้
การเรียนรู้เท่าน้ัน จุดมุ่งหมายส าคัญ คือ การท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ แรงปรารถนา 
ในการเรียนรู้ต่อไป 
 

 การให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้โดยการให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ เป็น
ภารกิจที่โค้ชจะต้องวางแผนและเตรียมการมาอย่างดี เพื่อให้การปฏิบัติของผู้เรียน
น าไปสู่การเรียนรู้ในเชิง concept ซึ่งการเตรียมความพร้อมในส่วนนี้มีรายละเอียด
มากกว่าการให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้โดยการตั้งค าถาม การใช้สื่อ และการใช้
เรื่องเล่าจากประสบการณ์ ที่ผ่านมามักไม่ค่อยพบบ่อยนักทีโ่ค้ชจะใช้วิธีการให้ผู้เรียนลง
มือปฏิบัติในการให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้  
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 อย่างไรก็ตามการให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้โดยการให้ผู้เรียนลงมือ
ปฏิบัตินี้ สามารถเช่ือมโยงกิจกรรมไปสู่กิจกรรมการเรียนรู้ที่แท้จริงได้ด้วย ไม่ได้
หมายความว่าให้ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมในการกระตุ้นการเรียนรู้แล้วจะเดินกิจกรรม
ต่อไปไม่ได้ซึ่งถ้าหากโค้ชท าตรงนี้จะก็จะเป็นประโยชน์อย่างมากกับผู้เรียน เนื่องจาก
การเรียนรู้จากการปฏิบัติเป็นการเรียนรู้ที่ส่งผลดีต่อความจ า มากกว่าการเรียนรู้        
ด้วยการฟังและการดูจากสื่อ ดังนั้นในกระบวนการให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้          
จึงควรอย่างยิ่งที่โค้ชจะใช้วิธีการที่หลากหลาย เลือกให้เหมาะสมกับผู้เรียน ตัวอย่าง
ของการให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้มีดังต่อไปนี้ (ภาพถ่ายต่อไปนี้เป็น
ภาพ ที่ผู้เขียนได้ถ่ายเก็บไว้ด้วยตนเอง) 
 
 ตัวอย่างท่ี 1 ในการเรียนรู้เรื่องพลงังานลม โค้ชได้ให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการ
เรียนรู้ โดยให้ผู้เรียนประดิษฐ์สิ่งของที่เกี่ยวข้องกับพลังงานลม ใช้เวลาประมาณ 10 
นาที ภาพนักเรียนในรูปนี้เป็นนักเรียนโรงเรียนต ารวจตระเวนชายแดนบ้านแม่น้ าน้อย 
อ.ไทรโยค จ.กาญจนบุรี สร้างสิ่งประดิษฐ์ที่เรียกว่าคอปเตอร์หลอดกาแฟ มีแรงบันดาล
ใจมาจากการเสด็จพระราชด าเนินของสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราช
กุมารี มาเยี่ยมโรงเรียนโดยเฮลิคอปเตอร์ นักเรียนได้ประดิษฐ์เฮลิคอปเตอร์หลอด
กาแฟ ก่อนที่จะกลับไปเรียนเรื่องพลังงานลมกับครูต ารวจตระเวนชายแดนต่อไป 
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 ตัวอย่างท่ี 2 โค้ชใช้กิจกรรมการร้องเพลง “ปลาทู” เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ 
เรื่อง “ปลาทูซาเตี๊ยะ” ส าหรับผู้เรียนระดับอนุบาล 2 โรงเรียนอนุบาลสมุทรสงคราม 
จังหวัดสมุทรสงคราม การร้องเพลงท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น และสนุกสนาน
ในการเรียนรู้ ทั้งยังช่วยให้จดจ าสาระส าคัญได้ดี 
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 ตัวอย่างท่ี 3 การกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้ เรียนปฐมวัยที่  Shizuoka 
Affiliated  Elementary School ประเทศญี่ปุ่น เรื่อง ระบบนิเวศ โดยการให้ผู้เรียน
ได้ปฏิบัติกิจกรรมการส ารวจสิ่งแวดล้อมที่จ าลองอยู่ในกล่องพลาสติกใส ท าให้ผู้เรียน          
มีความสนุกสนาน ตื่นเต้น ยิ้มแย้มแจ่มใส และเรียนรู้อย่างมีความสุข นับว่าเป็นการ 
Feed – up ที่มีประสิทธิภาพสูงมาก  
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7.7 กิจกรรมการให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ 
 

 การให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้สามารถท าได้หลายวิธีการ โค้ชอาจใช้
วิธีการใดวิธีการหนึ่ง หรือใช้หลายๆ วิธีร่วมกันก็ได้ แต่ยึดจุดมุ่งหมายเกี่ยวกับแรงจูงใจ 
แรงบันดาลใจในการเรียนรู้ที่ เป็นรากฐานของความสุขในการเรียนรู้เป็นส าคัญ             
โดยการให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรยีนรู้มีกิจกรรมส าคัญที่โค้ชควรด าเนินการ ดังต่อไปนี้ 

 1. สร้างความสนใจในการเรียนรู้ 

 2. สร้างแรงจูงใจภายในในการเรียนรู้ 

 3. สร้างเช่ือมั่นในตนเองให้กับผู้เรียน 

 4. สร้างแรงปรารถนาในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน 

 5. สร้างบรรยากาศที่เอื้อต่อการเรียนรู้ 

 6. กระตุ้นวินัยเชิงบวก (positive discipline) 

 7. สร้างความกระตือรือร้นและพร้อมเรียนรู้ 

 8. กระตุ้นกระบวนการคิดข้ันสูงของผู้เรียน 

 9. สื่อสารผลลัพธ์ของการเรียนรู้ไปยังผู้เรียน 

 10. ทบทวนความรู้เดิมที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ 

 11. แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 12. แจ้งภาระงานที่ผู้เรียนจะได้ปฏิบัติการเรียนรู้ 
 13. แจ้งประเด็นและเกณฑ์การประเมินให้ผู้เรียนทราบ 
      โดยผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมในการก าหนดประเด็น 
      และเกณฑ์การประเมินได้ 
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บทสรุป 
 
 1. การให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ (feed - up) ของผู้เรียนเป็นการ
ด าเนินการด้วยวิธีการต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ มีวินัยในตนเอง 
(self - discipline) ทราบผลลัพธ์การเรียนรู้ และแนวทางการเรียนรู้ ซึ่งสิ่งเหล่าน้ีล้วน
เป็นปัจจัยเกื้อหนุนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ 
 
 2. จุดมุ่งหมายของการให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ คือ การสร้าง
แรงจูงใจภายในในการเรียนรูข้องผูเ้รยีน โดยมุ่งให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาจากความ
ต้องการของตนเอง อย่างไรก็ตามการสร้างแรงจูงใจภายในของผู้เรียนประถมศึกษา 
อาจจะต้องใช้แรงจูงใจภายนอกมากระตุ้นก่อนแต่สุดท้ายจะต้องสร้างแรงจูงใจภายใน 
ให้เกิดข้ึน 
 
 3. การให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้โดยใช้ค าถามเป็นการตั้งค าถาม            
ที่กระตุ้นความอยากรู้ของผู้เรียน มุ่งเน้นให้เกิดแรงจูงใจและความต้องการในการ
เรียนรู้เป็นส าคัญ 
 
 4. การให้ข้อมูลเพื่อกระตุ้นการเรียนรู้โดยใช้สื่อเป็นอีกวิธีการหนึ่งที่โค้ช
สามารถเลือกใช้ได้ตามความสนใจของผู้เรียนและสัมพันธ์กับสาระส าคัญที่ผู้เรียน
จะต้องเรียนรู้ 
 
 5. การใช้ เรื่ อ งเล่ า เป็ นอี ก วิ ธีก ารห นึ่ งที่ ใช้ส าหรั บ การให้ ข้อมู ล             
เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ที่โค้ชสามารถเลือกใช้ตามบริบทของการโค้ช การใช้เรื่องเล่าที่มี
ประสิทธิภาพ สามารถกระตุ้นการเรียนรู้ การคิดข้ันสูง และมิติด้านจิตใจได้เป็นอย่างดี 
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 6. การให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติเป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ใช้ส าหรับการกระตุ้น         
การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยโค้ชมีกิจกรรมที่ใช้เวลาไม่มากในการกระตุ้น          
ให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจและความต้องการในการเรียนรู้ 
 
 7. การให้ ข้อมูลเพื่ อกระตุ้นการเรียนรู้สามารถท าได้หลายวิธีการ            
โค้ชอาจใช้วิธีการใดวิธีการหนึ่ง หรือใช้หลายๆ วิธีร่วมกันก็ได้ แต่ ยึดจุดมุ่งหมาย
เกี่ยวกับแรงจูงใจ แรงบันดาลใจในการเรียนรู้เป็นส าคัญ  
 
 
 

การ  Feed – up 
 

สามารถกระท าได้ตลอดทุกช่วงเวลา 
 

ที่โค้ชเห็นว่าผู้เรียนก าลังต้องการ 
 

แรงจูงใจในการเรียนรู ้
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