1. การเรียนรู้ คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอันเกิดจากการฝึกปฏิบัติและประสบการณ์ ไปสู่การเป็นพฤติกรรมที่ค่อนข้างถาวร
2. การเปลี่ยนแปลงทางวุฒิภาวะ และภาวะทุพลภาพทางร่างกายและจิตใจ ไม่เป็นการเรียนรู้
3. องค์ประกอบการเรียนรู้ คือ พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงจากเดิม อันเกิดจากประสบการณ์และการฝึกฝน ในช่วงเวลาที่ค่อนข้างถาวร
4. จะรู้ได้ว่าสิ่งมีชีวิตมีการเรียนรู้ ดูได้จากการกระทำ (สังเกตได้ ทั้งปริมาณและคุณภาพ) ศักยภาพในการกระทำซึ่งตรวจสอบได้ด้วยกระบวนการ Positive Approach
5. ศึกษาเรื่องการเรียนรู้เพราะ     1. ความใฝ่รู้ 
2. สร้างวิธีการหรอแนวทางการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ โดยมีความเชื่อพื้นฐานว่า 

“พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจะมีกฎหลักการเกิดของการกระทำ” (พฤติกรรมเกิดขึ้นได้เพราะมีปัจจัยให้เกิด)
6. ทฤษฎี คือ ชุดของข้อความ หลักการ ความรู้ที่การจินตนาการของมนุษย์ เกิดจากการคิดด้วยหลักเหตุผล ทั้งที่พิสูจน์และยังไม่พิสูจน์ แต่เป็นที่ยอมรับโดยทั่วไป และมีการทดสอบซ้ำๆ เพื่อใช้ในการอธิบายความจริง ปรากฏการณ์ต่างๆ 
7. ทฤษฎี จะบอกถึงหลักการและเหตุผลถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรในเชิง If (A) เหตุ , Then (B) ผล
8. ถ้าหลักเหตุผลนั้นเน้นความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรในลักษณะเดียว เรียกว่า กฎ
9. ทฤษฎีจะเป็นการนำกฎหลายๆ กฎมาผูกสัมพันธ์กันให้เป็นหลักการที่ครอบคลุมเหตุผลมากขึ้น
10. หลักการของ Marcy P. Driscoll


ทฤษฎีการเรียนรู้ คือ ชุดของความเชื่อมโยงทางโครงสร้าง (a set of construction linking)

Results : เกิดการเปลี่ยนของพฤติกรรม

Means : โครงสร้างทางสมมติฐาน และกระบวนการการเรียนรู้

Input : แนวทาง (resource) หรือประสบการณ์ที่กระตุ้นการเรียนรู้
11. การเกิดทฤษฎี 
(/) เขียนเป็นทฤษฎี
     1. สงสัย 2.สังเกตอย่างเป็นระบบ 3.หาเหตุผลอธิบายผลจากการสังเกต 4. สร้างสมมติฐาน 5. ทดสอบสมมติฐาน 
                                                                                                                                                                                           (x)
12. ทฤษฎี Classical Conditioning โดย Ivan Pavlov

- ได้รับรางวัล Nobel ด้านสรีระวิทยาของการย่อยอาหาร

- พบสิ่งเร้า 2 ประเภท คือ สิ่งเร้าที่ทำให้เกิดปฏิกิริยาตอบสนองด้วยตัวมันเอง – ผงเนื้อ (US), สิ่งเร้าที่เป็นกลาง – กระดิ่ง (CS)

- สิ่งมีชีวิตจะเรียนรู้ว่า เมื่อสิ่งเร้าหนึ่งเกิด (CS) จะมีสิ่งเร้าอีกสิ่งหนึ่งตามมา (US)

- ศ.ดร. ชัยพร วิชชาวุธ เรียกทฤษฎีนี้ว่า “การเรียนรู้เงื่อนไขสิ่งเร้า” 

- การนำเสนอสิ่งเร้า มี 3 แบบ

1. Forward Classical Conditioning



1.1 Delay Conditioning  - CS เกิดก่อน US และหายไปพร้อมกัน (เกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด)


1.2 Trace Conditioning  - CS เกิดและหยุด แล้วจึงมี US ตามมาทันที

2. Backward Conditioning  - US เกิดก่อน CS (ไม่เกิด CR)

3. Simultaneous Conditioning – CS และ US เกิดพร้อมกันและหายไปพร้อมกัน (ไม่เกิด CR) เช่น เข็มนาฬิกาบอกเวลากับเสียงออด เสียงอาจารย์กับการตวาดแผดเสียง

- Generalization คือ เมื่อเกิดการเรียนรู้เงื่อนไขสิ่งเร้าแล้ว นำสิ่งเร้าที่มีลักษณะคล้าย CS มาเสนอ จะทำให้เกิด CR


- Discrimination คือ เมื่อเกิดการเรียนรู้เงื่อนไข นำสิ่งเร้าที่มีลักษณะแตกต่างจาก CS มากๆ ให้ผู้เรียนเห็น จะไม่ทำให้เกิด CR


- Extinction คือ เมื่อเกิดการเรียนรู้เงื่อนไขสิ่งเร้าแล้วระยะหนึ่ง นำ CS มานำเสนอ แต่ไม่มี US ตามมา จะไม่ทำให้เกิด CR


- Spontaneous Recovery คือ เมื่อเกิด Extinction ไประยะหนึ่ง ถ้า CS ปรากฏ แต่ไม่มี US ตามมา จะทำให้เกิด CR ได้ชั่วขณะ

  หนึ่ง แต่ถ้าไม่มี US ตามมาเลย Spontaneous Recovery ก็จะค่อยๆ หายไป

- การเรียนรู้เงื่อนไขสิ่งเร้าอาศัยหลัก 4 ประการ


1. สิ่งเร้าที่เป็นกลาง (CS) ต้องปรากฏก่อนสิ่งเร้าที่ทำให้เกิดปฏิกิริยาด้วยตัวมันเอง (US)


2. สิ่งเร้าทั้งสองประเภทต้องเกิดคู่กัน ห่างกันเวลาประมาณ .25 - .50 วินาที (Law of Contiguity = ความใกล้ชิด)


3. สิ่งเร้าทั้งสองประเภทต้องเกิดคู่กันซ้ำๆๆ (Frequency)


4. ความคล้ายของสิ่งเร้าที่จะวางเงื่อนไขมีผลต่อปฏิกิริยาตอบสนอง (Similarity)

- การนำการเรียนรู้การวางเงื่อนไขสิ่งเร้ามาประยุกต์ใช้


- ไฟจราจร ตัวเลขบอกเวลาสัญญาณไฟ ทางเดินคนตาบอด
13. ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Edward L. Thorndike

- ศึกษาด้าน Educational Psychology และ Psychology of Animal Learning (Animal Intelligence) 


- ศึกษาเชาว์ปัญญาของสัตว์โดยนำสัตว์ไปใส่ในกล่อง เรียกว่า Puzzle Box


- พบว่าสัตว์เรียนรู้ความสัมพันธ์ระหว่างความรู้สึก (Sensation) กับแรงผลักดัน (Impulse) ของการกระทำและจะมีการเชื่อม

  สถานการณ์กับแรงผลักดัน

- เชื่อว่าสัตว์ไม่มีความคิดเพราะฉะนั้นจึงไม่มีการเชื่อมระหว่างความคิดกับความคิด

- ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Edward L. Thorndike ประกอบด้วยกฎ 3 ข้อ 


1. Law of Effect 



กฎข้อที่ 1 พฤติกรรมใด (response) กระทำแล้วได้รางวัล พฤติกรรมนั้นจะเกิดขึ้นในสถานการณ์เช่นนั้นอีก





S (Stimulus) 

B (Behavior) 

R+ (Reinforcer)



กฎข้อที่ 2 พฤติกรรมใด (response) กระทำแล้วไม่ได้รางวัล พฤติกรรมนั้นจะไม่เกิดขึ้นในสถานการณ์นั้นอีก






S (Stimulus) 

B (Behavior) 

R- (Reinforcer)


2. Law of Readiness



- พฤติกรรมต่างๆ จะเกิดอย่างต่อเนื่องเพื่อให้ได้รางวัลที่พึงปรารถนา



- สัตว์แต่ละชนิดมีการแก้ปัญหาต่างกัน ขึ้นอยู่กับภูมิปัญญา



- พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจะเป็นไปในทิศทางเดียวกัน


3. Law of Exercise – พฤติกรรมจะดีขึ้นหรือไม่ขึ้นอยู่กับความถี่ในการฝึกฝน

- การนำมาประยุกต์ใช้


1. Distributed Practice – การฝึกเป็นช่วงๆ เช่น เล่นเปียโน เต้นรำ คิดเลข 


2. Mass Practice – การฝึกครั้งเดียวจนจบขั้นตอนทั้งหมด เช่น การผูกเชือกรองเท้า การติดกระดุม การทำกับข้าว


- การสร้างทักษะทางกายต้องมีความพร้อมของร่างกายและความคิด เรียกว่า Psychomotor Skill

- ขั้นตอนการเรียนรู้ทักษะ 
1. เข้าใจ 

2. ฝึกปฏิบัติ 
3. ทำได้โดยอัตโนมัติ
14. David Kolb – The Learning Experience


Activities  

Review


Conclude


Learn it again 

15. Deming  Cycle

Plan

Do

Check

Action (แก้ไข)

    - หลักการ 1. การเรียนรู้ต้องมีการฝึกปฏิบัติและมีรางวัล (Independent Variables) ให้กับพฤติกรรมที่เหมาะสม
                     2. S-R connections ต่อเนื่องได้ถ้าการกระทำอยู่ในอยู่ในระดับและทิศทางเดียวกัน

      3. Transfer of learning เกิดขึ้นได้ถ้าเหตุการณ์เดิมและใหม่มีความสัมพันธ์กัน เช่น เล่นเทนนิสได้ดีถ้ามีพื้นปิงปอง › แบด
                     4. Intelligence เกิดจากความถี่ในการเรียนรู้ และความสัมพันธ์ระหว่างพฤติกรรมกับสิ่งเร้า
16. ทฤษฎี Operant Conditioning โดย B.F.Skinner

- ผลงาน = The Behavioral of Organization (เล่มแรก) , Verbal Behavior เพื่อโต้กลุ่ม Cognitive , Walden Two เกี่ยวกับสังคม

  อุดมคติคล้าย Utopia , Beyond Freedom and Dignity – อิสระตามขอบเขตของชีวิตในองค์กร

- เชื่อว่า พฤติกรรมมี 2 ประเภท คือ Respondents – พฤติกรรมอัตโนมัติ และ Operant – พฤติกรรมตามเงื่อนไข

- การเรียนรู้เงื่อนไขสิ่งเร้า เน้นพฤติกรรมแบบ Respondents – พฤติกรรมอัตโนมัติ เป็น Type S (Stimulus)

- การเรียนรู้ของ Skinner เป็นพฤติกรรมแบบ Operant – พฤติกรรมตามเงื่อนไข เป็น Type R (Response) 

- การทดลอง Skinner‘s Box เป็นการวางเงื่อนไขแบบปฏิบัติการ (Instrumental Conditioning) และพฤติกรรมที่หนูกดคานเป็น 

  Operant 


คาน (SD)



กดคาน (R)


    อาหาร (SR)

   (Stimulus Discriminate)





           (Stimulus Reinforcer)
                 เงื่อนไขนำ (Antecedence) 




                         ผลกรรม (Consequence)

- ประเภทผลกรรม (Consequence)


1. Positive Consequence – กรรมที่ทำให้เกิดพฤติกรรมที่นำไปสู่พฤติกรรมที่พึงปรารถนาเพิ่มมากขึ้น


2. Negative Cons. – กรรมที่ทำให้เกิดพฤติกรรมปลดปล่อยจากความทุกข์ ทำให้เกิดพฤติกรรมที่ต้องการเพิ่มขึ้น


3. Aversive stimulus – ผลกรรมที่ไม่พึงปรารถนาทำให้เกิดทุกข์ ทำให้พฤติกรรมที่ไม่ต้องการลดลง


4. ไม่ได้รับผลกรรมใดๆ – ไม่ถูกตอบสนอง ทำให้พฤติกรรมลดลง

- ชนิดของแรงเสริม (Reinforcer)


1. Primary Reinforcer – ความอยู่รอด ชีวิตขั้นพื้นฐาน เช่น ปัจจัย 4 เพศสัมพันธ์ ความรัก ความปลอดภัย


2. Secondary Reinforcer – สิ่งที่ทำให้ได้มาซึ่ง Primary Reinforcer เช่น เงิน คูปอง คำชมเชย การบริการ
                                                                       - Premack principle (by David Premack) – คือการให้ทำพฤติกรรมที่ไม่ชอบก่อนแล้วจึงจะ




           ได้ทำพฤติกรรมที่ชอบ

- หลักการเสริมแรง (Reinforcement)


1. Positive Reinforcement – การเสริมแรงที่ทำให้เกิดพฤติกรรมนั้นๆ อีก เพราะเกิดแล้วทำให้มีความสุข พอใจ


2. Negative Reinforcement – การเสริมแรงที่ทำให้เกิดพฤติกรรมนั้นๆ อีก เพราะทำให้ถูกปลดปล่อยจากความทุกข์  
                                   (หลีกเลี่ยง Aversive Stimulus= สิ่งเร้าที่ไม่พึงพอใจ) แบ่งเป็น 



- Escape – การตกอยู่ในสภาพที่เป็นทุกข์ ทำให้เกิดพฤติกรรมเพื่อปลดปล่อยจากทุกข์นั้น




- ใช้บำบัดพฤติกรรมรักร่วมเพศ โดยอาศัย 2 เงื่อนไข คือ




   1. Escape เสนอภาพผู้ชายหน้าผี เน่าหนอน ทำให้รู้สึกขยะแขยง ไม่ชอบ




   2. Counter conditioning แทนที่ด้วยสิ่งที่น่ารื่นรมย์ โดยเสนอภาพ Miss Universe  



 - Avoidance – พฤติกรรมเพื่อการป้องกันไม่ให้เกิดพฤติกรรมที่ไม่พึงปรารถนา


3. Punishment – การเสริมแรงที่ทำให้ได้ผลกรรมทางลบ (Negative Consequence) ทำให้พฤติกรรมที่ทำลดลง



        - มีข้อสังเกต คือ พฤติกรรมนั้นจะหยุดไป เกิดการลอบกระทำ มีอารมณ์ที่ไม่ปรารถนาตามมา เช่น กลัว 



          หวาดระแวง สุดท้ายเกิดเป็นความชินชากับการลงโทษ (Learned Helplessness)



        - มี 3 ชนิด คือ การลงโทษทางกาย เช่น ตี จิกหัวตบ ต่อยเบ้าตา ทำงานหนัก เฆี่ยน





การลงโทษทางวาจา เช่น ด่า หยาบคาย แผดเสียง ก้าวร้าว พูดเสียดสี 





การลงโทษสังคม เช่น ไม่คบค้าสมนาคม เพิกเฉย คว่ำบาตร 



         - การทำให้การลงโทษมีประโยชน์ ทำได้ดังนี้




1. ลงโทษพฤติกรรมที่ทำร้ายตนเองและเป็นอันตรายต่อผู้อื่น แต่ไม่ควรลงโทษความคิด




2. เมื่อเด็กเริ่มโต ต้องอธิบายเงื่อนไขตกลงการลงโทษ ว่าทำสิ่งนี้แล้วจะได้รับอะไร 




3. ควรเตือนก่อนที่จะมีการกระทำผิด ก่อนลงโทษให้ทบทวนสิ่งที่ทำผิดก่อนด้วยเหตุและผล




4. ลงโทษทันทีเมื่อเกิดพฤติกรรมที่ไม่พึงปรารถนา





5. ให้อภัย



4. การไม่ให้แรงเสริม (Reinforcement Removal)




- Extinction (งดให้แรงเสริมทางบวก) * จัดการกับพฤติกรรมได้ดีที่สุด



- การให้คืนแรงเสริมที่ได้รับไป เช่น เสียค่าปรับ



- Timeout – ดึงผู้เรียนออกจากสิ่งแวดล้อมที่ให้แรงเสริม
17. หลักการสอนพฤติกรรมใหม่ (Teaching New Behavior)

1. Shaping – การปรับพฤติกรรมจากง่ายไปยาก เพื่อบรรลุพฤติกรรมเป้าหมายที่ต้องการ โดยให้รางวัลกับพฤติกรรมที่ใกล้เคียง


      กับพฤติกรรมเป้าหมาย

2. Chaining – การปรับพฤติกรรมจากง่ายไปยากที่มีความซับซ้อน เป็นการเชื่อมโยงพฤติกรรมที่เกิดจากการ Shaping เข้าด้วยกัน


       เช่น การเรียนท่าเต้นรำใหม่ การตีเทนนิส 

3. Discrimination Learning and Fading – การแยกแยะให้เห็นความต่าง แล้วเอาสิ่งเร้าใหม่มาแทนที่ เช่น เด็กเข้าเรียน ให้แม่อยู่





    ใกล้ๆ ก่อนช่วงแรก แล้วค่อยๆ ออกห่าง แล้วครูเข้ามาแทน
18. ตารางการเสริมแรง

1. Continuous of Reinforcement (CRF) – ให้แรงเสริมทุกครั้งที่ทำพฤติกรรมที่ต้องการ

2. Partial Reinforcement แบ่งเป็น


2.1 Interval schedule (เวลา)




- Fixed Interval schedule – ทุก ๆ กี่นาทีจึงให้รางวัลหนึ่งครั้ง เช่น การรอรถไฟฟ้า 



- Variable Interval schedule –เวลาไม่เท่ากันในการให้รางวัลแต่ละครั้ง เช่น การรอรถเมล์ ตกปลา


2.2 Ratio schedule (จำนวนครั้ง)



- Fixed Ratio schedule – ทำพฤติกรรมทุกๆ กี่ครั้งจึงให้รางวัลหนึ่งครั้ง เช่น ทำงานครบ 5 ชิ้น จึงได้รางวัล



- Variable Ratio schedule – ทำพฤติกรรมจำนวนครั้งไม่เท่ากันในการให้รางวัลแต่ละครั้ง เช่น การพนันs

- Variable ทำให้เกิดพฤติกรรมได้คงทนกว่า Fixed


- Fixed Ratio ทำให้เกิด Extinction มากที่สุด

- Fixed Interval เกิดความเฉื่อยของพฤติกรรม หลังได้รางวัล เรียก “การตกท้องช้าง” (Scalloping Effect or Scalloped Function)
19. การเรียนรู้แบ่งเป็น 3 ประเภทใหญ่ คือ เรียนรู้เพื่อเกิดความรู้และความเข้าใจ เพื่อใช้ทักษะทางกาย และเพื่อเกิดคุณธรรม
20. การระวังตัว (Self-Awareness) – การสังเกตพฤติกรรมตนเอง โดยการได้รับ Feedback โดยการบอกเล่าเกี่ยวกับตัวเราจากผู้อื่น และการ



           สังเกตพฤติกรรมที่คนอื่นมีต่อเราหลังจากที่ทำพฤติกรรมใดๆ ออกไป
21. การควบคุมตนเอง (Self-Control) – แนวโน้มในการทำสิ่งต่างๆ ที่ควรทำต่อตนเอง เช่น อ่านหนังสือวันละ 10 หน้า ลดน้ำหนัก
22. พฤติกรรมเชิงไสยศาสตร์ (Superstition) – จิตวิทยาไม่ยอมรับ เพราะเป็นพฤติกรรมที่อยู่เหนือการวัด และไม่มี reliability 

23. การเรียนรู้ภาษา (Verbal Behavior) – ความหมายของคำ ไวยากรณ์ 
24. พฤติกรรมไม่พึงปรารถนา (Displeasure Behavior) 

         เป็น Operant Conditioning
25. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity)
26. แผนการเปลี่ยนพฤติกรรม  
1. ตั้งพฤติกรรมเป้าหมาย (Set) 
2. กำหนดแรงที่เหมาะสมกับเป้าหมาย (Determine)


3. เลือกตารางการเปลี่ยนพฤติกรรม (Select)  - Complex Behavior ใช้ Shaping    - CF, FI, VI, FR, VR (ต้องเริ่มด้วย CF ในการ











      ปรับพฤติกรรมช่วงแรก)


4. ทดลองและบันทึกผล (Implement)

5. ประเมินผลและแก้ไข (Evaluated) 
27. การนำแผนการเปลี่ยนพฤติกรรมมาประยุกต์ใช้

- การฝึกสัตว์

- Behavior Modification – การปรับพฤติกรรมของเราและผู้อื่นที่ผิดปกติทางสังคม

- Organizational Behavior Modification – การปรับพฤติกรรมที่ไม่พึงปรารถนาของพนักงานในองค์กร

- Token – แรงเสริมที่นำไปแรกรางวัล

- Instructional Objective , Behavioral Objective , Performance Objective – ทำได้หรือไม่ โดยมีแรงเสริมและ Feedback

- Teaching Machines to Computer Based


- Personalized System of Instruction (PSI) – ระบบการศึกษาเน้นตัวผู้เรียน โดย Fred Keller สร้าง Keller Plan 
28. สาระสำคัญของทฤษฎีเสริมแรง

- สนใจแต่พฤติกรรมที่เกิดขึ้นเท่านั้น

- เน้นการควบคุมการเกิด/ไม่เกิดพฤติกรรม

- ไม่สนใจว่าทำไมสัตว์จึงมีพฤติกรรมเช่นนี้
- Shaping สร้างพฤติกรรมที่ถูกต้องและ Chaining สร้างพฤติกรรมที่ต่อเนื่อง

- เชื่อว่าพฤติกรรมที่ซับซ้อนเป็นผลต่อเนื่องของการตอบสนองในครั้งแรก
29. ปัญหาของทฤษฎีเสริมแรง คือ ไม่สนใจอารมณ์ ความคิดที่ซับซ้อน แม้จะอธิบายการวิเคราะห์การเรียนรู้ภาษาในหนังสือ “Verbal 
      Behavior” ก็ตาม
30. การเรียนรู้ทักษะตามแนวคิด Cognitive มี 4 ขั้นตอน คือ รู้เข้าใจลักษณะพื้นฐาน ลองทำ การฝึกปฏิบัติ  และทำได้โดยอัตโนมัติ
31. ขั้นตอนการเรียนรู้ 









ผิด

        1
การรับรู้

         2        
สังเกต 

         3
ลองปฏิบัติ









ถูก – ให้รางวัล
1 – 3 = Cognitive Process, 3 – 4 = Reinforcement                   4 
ฝึกปฏิบัติ
32. การเรียนรู้การรู้คิด (Cognitive Learning)

- โดยกลุ่ม Gestalt (Pattern or Configuration = ส่วนรวมมีความสำคัยมากกว่าส่วนย่อย)  มี kohler , Koffka , Wertheimer


- การแก้ปัญหาด้วยการหยั่งเห็น (Insightful Problem Solving)


- การประมวลข้อมูลย่อยๆ จนพบทางแก้ปัญหา หรือการเลียนแบบแนวทางแก้ปัญหา


- Kohler ทดลอง The Mentality of Apes (ให้ลิงหาวิธีเอาแอบเปิ้ลมากิน) ซึ่งนำไปสู่กระบวนการ Cognitive Approach 



- Epstein อธิบายการแก้ปัญหาโดยทดลองการเดินไปในกล่องของนกด้วย Operant Conditioning 



* จะให้อาหารเมื่อนกเดินเข้าใกล้กล่องเรื่อยๆ (Shaping)



* เมื่อมีกล่องนกจะเดินไปที่กล่องเลยเพื่อเอาหาร (Chaining)


- ข้อคิดจากการเรียนรู้แก้ปัญหาแบบหยั่งเห็น



* สัตว์ทดลองน่าจะเคยมีปะสบการณ์การใช้อุปกรณ์แต่ละชนิดมาก่อน



* พฤติกรรมแต่ละขั้นตอนจะเกิดขึ้นได้เพราะ shaping (อธิบายด้วย Operant Conditioning)



* สัตว์ทดลองจะใช้อุปกรณ์ร่วมกันได้น่าจะเกิดจากกระบวนการคิด (อธิบายด้วย Cognitive Approach) 



* นั่นคือ การหยั่งเห็นเกิดจาก Operant Conditioning  

      Cognitive Approach
33. การเรียนรู้โดยเครื่องหมาย (Sign Learning) โดย Tolman 

- การเรียนรู้ส่วนใหญ่รู้ว่าอะไรนำไปสู่อะไร มีการกำหนดแผนที่ รับทราบถึงเครื่องหมาย มีการสร้างความคาดหวังเกี่ยวความสัมพันธ์ของสิ่งเร้าในสิ่งแวดล้อมนั้น การที่หนูในวงกตเดินไปหาอาหาร เราจำทางไปร้านค้าได้ เพราะมีการสร้างแผนที่ในสมอง เรียกว่า Cognitive Map

34. การเรียนรู้แฝง (Latent Learning)

- การเรียนรู้ใดๆ ที่เกิดขึ้นแล้วยังไม่แสดงออกมาให้เห็นในขณะนั้นเลย 

- แต่จะเกิดขึ้นทันทีเมื่อร่างกายมีแรงขับ (Drive) ต่ำหรือไม่ได้แรงเสริม

- การทดลองของ Tolman & Honzik แบ่งหนูเป็น 3 กลุ่ม ผลคือ กลุ่มที่ได้รับแรงเสริมทุกครั้งจะเรียนรู้ได้เร็วกว่ากลุ่มอื่นๆ แต่กลุ่มที่ให้อดอาหารจนถึงวันที่ 11 จำนวนที่ผิดพลาดในการเดินไปหาอาหารในวงกตลดลงอย่างรวดเร็ว
35. การเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning) โดย Bandura
       
- พฤติกรรมของคนเรียนรู้โดยการสังเกต หรือการเลียนแบบ (Observational or Modeling Learning) โดยสิ่งแวดล้อมและตัวผู้เรียนมีความสำคัยเท่าๆ กัน
      
 - ทำการทดลอง ให้เด็กดูเล่นตุ๊กตาตามตัวแบบ ซึ่งกลุ่มที่ดูตัวแบบก้าวร้าวจะมีแนวโน้มพฤติกรรมที่รุนแรงกว่าอีกกลุ่มหนึ่งที่ดูตัวแบบอ่อนโยน

36. การจำและการลืม (Remembering and Forgetting)

- การจำ คือ ความสามารถคงสิ่งเร้าที่เรียนรู้ได้ ระลึกได้ เป็นสิ่งที่เกิดจากการเรียนรู้

- การจำเกิดขึ้นในจิตใจ เหมือนการรับรู้ การคิด เป็นพฤติกรรมภายใน (Covert Behavior)

- การจำประกอบด้วย 1. การเรียนรู้ ประสบการณ์ 2. การเก็บ (Retention) 3. การระลึก (Recall) 4. การเลือกสิ่งที่เรียนรู้ 

- กระบวนการการจำ คือ การเข้ารหัส (Encoding)             การเก็บ (Storage) 
         การค้นคืน (Retrieval)

- วิธีวัดความจำ


1. การระลึก (Recall) – การสร้างเหตุการณ์จากความจำโดยไม่มีเหตุการณ์นั้นอยู่ตรงหน้า เช่น การบอกที่อยู่ การบรรยายหน้าตา ข้อสอบแบบอัตนัย


2. การจำได้ (Recognition) – การเห็นสิ่งที่อยู่ตรงหน้าแล้วรู้สึกว่าคุ้นเคย  เช่น เจอใครคนหนึ่งแล้วเหมือนเคยเจอกันมาก่อน ข้อสอบแบบปรนัย (เลือกตอบ)


3. การเรียนซ้ำ (Relearning) – ทำให้ทราบว่าสิ่งที่เรียนมาแล้วในอดีตยังมีความจำหลงเหลืออยู่ เช่น เรียนสีซอ 10 ครั้งจนจนจำโน้ตได้ ท่องกลอน 800 รอบจึงจำได้

37. ระบบความจำ (System of  Memory)

1. การจำการรู้สึกสัมผัส (Sensory Memory) – สิ่งเร้าต่างๆ ที่สัมผัสกับประสาทรับความรู้สึกจะเกิดเป็นความรู้สึกขึ้น โดยเห็น

    เป็นภาพ ได้ยินเป็นเสียง เช่น แม่ฝากซื้อของ รายการของจะเข้าสู่ระบบความจำและคงอยู่ 2-3 วินาที การเหานภาพในละคร

    แล้วเรายังจำภาพนั้นได้อยู่ 30 วินาที คำพูดในการสนทนาของเพื่อนที่ก้องอยู่ในหู 2 วินาที

2. ระบบความจำระยะสั้น (Short-term Memory = STM)


- เกิดขึ้นหลังการรับรู้ สิ่งเร้าที่ได้ตีความและรับรู้แล้วจะเข้าสู่ความจำระยะสั้น บางครั้งเรียก Working Memory



- จะคงอยู่ชั่วคราวราว2-3 วินาทีหรือน้อยกว่า หรืออย่างมากเพียง 30 วินาที 


- ใช้จำชั่วคราวเพื่อประโยชน์ในขณะที่จำอยู่ เช่น การจำหมายเลขโทรศัพท์ เพื่อไปโทร แต่พอโทรแล้วอาจจำไม่ได้

3. ระบบความจำระยะยาว (Long-term Memory = LTM) 


- คงอยู่เป็นเดือน ปี หรือตลอดชีวาวาย แต่อาจจะไม่ตรงกับสิ่งเร้าเดิม อาจมีการลืมเกิดขึ้น แต่ถ้ามีตัวแนะ (Cues) ที่


  เหมาะสมมากระตุ้นก็จะสามารถระลึก (Recall) ได้


- ความจำใน LTM เช่น เบอร์โทรเราหรือเพื่อน แฟน ชื่อเพื่อน ไวยากรณ์ สูตรคณิต-วิทย์ เหตุการณ์สำคัญๆ ในชีวิต
38. ทฤษฎีความจำสองกระบวนการ (Two Process theories of  Memory)

- โดย Atkinson and Shiffrin

- STM เป็นความจำชั่วคราว สิ่งใดที่อยู่ในนี้จะต้องมีการทบทวนหรือสนใจที่จะจำจริงๆ ถ้าไม่ทบทวนหรือสนใจจริงๆ ความจำในสิ่งนั้นก็จะสลายไป 

- ถ้ามีสิ่งต่างๆ เข้ามาใน STM มากไปจะไม่สามารถทบทวนทุกอย่างที่เข้ามา ได้ ดังนั้นจำนวนสิ่งที่เราจะจำใน STM จึงมีจำกัด

- การทบทวน (Rehearsal) จะช่วยให้ความจำสิ่งต่างๆ ยังคงอยู่ใน STM ถ้าคงอยู่ได้นานก็มีโอกาสกลายเป็น LTM มากยิ่งขึ้น
39. ธรรมชาติการลืม

- การลืม คือการที่ไม่สามารถเรียกสิ่งที่เรียนรู้ไปแล้วมาใช้ได้ มีสาเหตุ 


1. การไม่ได้ใช้สิ่งที่เคยจำได้ (Decay  Through  Disuse) 



2. ผลของการสอดแทรกของสิ่งที่เรียน (Interference Effect)




2.1 การย้อนระงับ (Retroactive Inhibition) – สิ่งที่จำภายหลังไประงับการจำสิ่งที่เรียนมาก่อน เช่น เคยเรียน



      คณิต แล้วไปเรียนอังกฤษ จำศัพท์ได้แต่ลืมสูตรคณิต



2.2 การตามระงับ (Proactive Inhibition) – สิ่งที่เรียนรู้มาก่อนมายับยั้สยั้ง สอดแทรกสิ่งใหม่ที่เรียนรู้ เช่น 



      เรียนอังกฤษ จำศัพท์ไม่ได้เพราะมีสูตรคณิตที่เรียนมาก่อนฟุ้งอยู่ในหัว


3. การจงใจลืม (Motivated Forgetting) 



–  เกิดจากบทบาทของแรงจูงใจ ซึ่งเป็นสาเหตุหนึ่งของการลืม


    
-  Sigmund Frued เชื่อว่า สิ่งสำคัญที่ทำให้เกิดการลืม คือ การเก็บกด (Repression) 




- Amnesia คือ อาการที่ไม่สามารถจำเหตุการณ์ต่างๆ ในอดีตได้ แบ่งเป็น 




* Retrograde Amnesia = ไม่สามารถจำเหตุการณ์ก่อนหน้าที่ตนจะประสบอุบัติเหตุได้




* Antrograde Amnesia = ไม่สามารถจำเหตุการณ์หลังจากตนจะประสบอุบัติเหตุได้



- การลืมเกิดจากเส้นโลหิตไปเลี้ยงสมองอุดตันหรือแตก และคนไข้ Alzheimer


4. ความล้มเหลวในการค้นคืน (Retrieval Failure Theory)



- เป็นทฤษฎี Information Processing  



- สิ่งที่เรียนรู้แล้วจะเก็บไว้ในความจำระยะยาว ไม่ได้เลือนหายไปไหน การลืมอาจเกิดจาก 




* การเข้าระหัส (Encoding) ไม่ถูกต้อง




* ขาดสิ่งชี้แนะในการค้นคืน (Retrieval Cues)
40. วิธีการช่วยจำ


1. การจัดหมวดหมู่ (Organization) –สิ่งที่คล้ายๆ กันหรือสัมพันธ์กันก็จำเข้ากลุ่มเดียวกัน เช่น การจำเบอร์โทร จะมีการจัดเป็น

    กลุ่ม 02-568-897 เรียกแต่ละกลุ่มว่า Chunk ซึ่งคนเราจะจำได้มากที่ 7 + - 2 Chunks

2. การทบทวนตนเอง (Self-recitation) -  ในขณะที่เรียนจะช่วยให้จำได้มากขึ้น โดยการระลึกทบทวน  (Recall)

3. การเรียนเกิน (Overlearning) -  การสึกษาซ้ำแม้ว่าจะจำได้ดีอยู่แล้ว เช่น การท่องอาขยาน ทักษะกีฬาต่างๆ 

4. การสร้างมโนภาพ (Imagery) – คนที่มีความจำดีมากพบว่าเขามักจะสร้างมโนภาพของสิ่งที่เรียนเสมอ
41. ภาษาและการคิด

- คำต่างๆ ที่สร้างขึ้นเป็นภาษาเกิดจากระบบสัญลักษณ์ (สิ่งที่ใช้เป็นตัวแทนหรืออ้างอิงสิ่งอื่นที่ไม่ใช่ตัวมันเอง) 

- ภาษาเป็นสัยลักษณ์ที่ใช้มากกว่าสัญลักษณ์ประเภทอื่น ดังนั้นเราจึงคิดด้วยภาษาเป็นส่วนใหญ่
42. ความคิดรวบยอด – สัญลักษร์ที่แทนการจัดประเภทของคน สัตว์ สิ่งของ การกระทำหรือเหตุการณ์ต่างๆ ที่มีคุณสมบัติทั่วไป
     

      เหมือนกัน หรือเป็นการเปรียบเทียบกับสิ่งอื่น เช่น ความคิดรวบยอดของคำว่า เด็ก วันหยุด ต้นไม้ ดอกไม้ ปลา สูง


      กว่า ยาวกว่า ยากกว่า 

  
   - ต้องอาศัยความสามารถที่จะจำแนกความแตกต่าง (Discrimination) และการแผ่ขยายสิ่งเร้า (generalization)
43. หน้าที่และโครงสร้างของภาษา

- เสียงพื้น (Elementary sounds) หรือหน่วยเสียง เรียกว่า Phonemes 

- หน่วยความหมายย่อยที่สุดของโครงสร้างภาษา หรือหน่วยคำ  เรียกว่า Morpheme ได้แก่ รากคำต่างๆ เช่น  พรม  ดิน นม มี 1 

   มอฟีม  สบาย  คำหล้า ลาล่า มี 2 มอฟีม (มอฟีมก็คือพยางค์นั่นแหละนะ)

- ระบบวลี (Phrase) คือ การนำคำมาเรียงกันเพื่อให้ได้ความหมายอย่างหนึ่ง เช่น กาดำ สบายใจ ไหปลาร้า

- ระบบประโยค (Sentence) คือ การเรียงคำที่มีความหมายสมบูรณ์ เช่น กาดำอยู่ในน้ำ ฉันสบายใจ ไหปลาร้าแตก

- การเรียนรู้ภาษาเป็นการเรียนรู้โดยการสังเกต ในการรวมโฟนีม (Phonemes) ให้เป็น มอฟีม (Morpheme) ที่มีความหมาย แล้ว

  รวมมอฟีม (Morpheme) เข้าด้วยกันให้เปานคำหรือวลี (Phrase) และประโยค (Sentence) ที่มีความหมาย
44. ประเภทการคิด

1. Directing Thinking – การคิดที่มีจุดมุ่งหมาย อย่างใดอย่างหนึ่ง เช่น คิดแก้ปัญหา คิดหาคำตอบ 



     - สิ่งที่มีผลทำให้ไม่สามารถคิดอะไรได้แจ่มๆ ได้แก่ ความแตกต่างระหว่างบุคคล อคติ ความรู้ และการ



        ฝึกอบรมในด้านนั้นไม่ดีพอ



     - อาจนำวิธีทางตรรกวิทยามาใช้ในการหาคำตอบ เช่น Logical thinking เช่น พูดว่า ดูท้องฟ้าซิ ฝนกำลัง



       จะตกในไม่ช้านี้



     - หรือวิธีการพื้นฐานทางตรรกวิทยามาใช้ คือ 




* Inductive Reasoning – การหาเหตุผลจากหลักทั่วๆ ไป โดยเอากรณีเฉพาะรายมาอ้าง เช่น เมื่อ






         เห็นฟ้าแลบแล้วอธิบายว่าจะต้องมีฟ้าร้อง




* Deductive Reasoning – การพิจารณาเหตุผลจากหลักทั่วไป ไปสู่เรื่องเฉพาะดดยใช้การอ้างหลัก






          เหตุผลในเชิงตรรกวิทยา เช่น การคิดในวิชาเรขาคณิต และคณิตศาสตร์






          ในวิชาตรรกศาสตร์ ดดยมีข้อเท็จจริงอ้าง แล้วหาข้อสรุป


- การแก้ปัญหา (Problem Solving) – การหาแนวทางกำจัดความแตกต่างในชีวิตประจำวัน วิธีที่พบบ่อยที่สุด คือ Trial 


  and Error  ซึ่ง thorndike เชื่อว่าเป็นวิธีการขั้นพื้นฐานในการแก้ปัญหา โดยทำการทดลองจับแมวใส่กรงแล้วให้หา
                                 ทางออก


- การแก้ปัญหาที่ยุ่งยาก ที่ต้องใช้ความคิด Adams เสนอกระบวนแก้ปัยหา ดังนี้


        1. เข้าใจปัญหาอย่างชัดเจน   2. คิดวิธีแก้ปัญหา 3. คาดคะเนผลจากวิธีการแก้  4. ทดลองและเลือกวิธีที่ดีที่สุด


- การคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) – การค้นพบความสัมพันธ์ใหม่ระหว่างสิ่งต่างๆ ทำให้แก้ปัญหาและสร้างสิ่ง


  ใหม่ๆ ได้


- Wallas เสนอกระบวนการคิดสร้างสรรค์เป็นขั้นตอน ดังนี้



1. Preparation – เตรียมตัว 
2. Incubation – ครุ่นคิดเกี่ยวกับปัญหา



3. Illumination – เห็นคำตอบ พบความสัมพัน์ระหว่างความรู้และข้อมูลที่รวบรวมมา



4. Verification – ทบทวน จะประเมินและทดสอบคำตอบที่พบใหม่ว่า สมมติฐานที่ตั้งขึ้นในการแก้ปัญหา




            ใช้ได้หรือไม่


- การระดมสมอง (Brain Storming) – การรวบรวมความคิดต่างๆ ที่เกี่ยวกับปัยหาที่ต้องการคำตอบอย่างเสรี 
                                  ประกอบด้วยกลุ่มคน ช่วยกันคิด และประเมินว่าความคิดใดดีที่สุด

2. Associative Thinking – เป็นการคิดที่ไม่มีจุดมุ่งหมาย แบ่งเป็น


1. Free Association – การเชื่อมโยงเสรี  คือ คิออย่างหนึ่งทำให้เกิดความคิดอีกอย่างหนึ่ง โดยไม่มีข้อจำกัด 




- Frued เชื่อว่ามีความสำคัญ ถ้ามีการวิเคราะห์การเชื่อมโยงเสรีของคน จะทำให้เข้าใจปัญหาของ




  คนได้


2. Fantasy – การคิดฝัน คือ มโนภาพ เรียกว่า Day Dream เป็นภาพสะท้อนความปรารถนาของคน เป็นวิภวตัณหา


3. Night Dreaming – การคิดขณะหลับ จะทราบว่าฝันเมื่อตื่นมาแล้ว
โชคดี
ขอให้สอบผ่าน

การเรียนรู้ (Learning)
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