Lecture ส่วนของ อ. อุบลวรรณา ภวกานันท์
การรับรู้ (Perception)

มนุษย์มีอวัยวะช่วยให้เรารับรู้สิ่งต่างๆ รอบตัวเรา เรียกว่า อวัยวะรับความรู้สึก (Sense organ) ซึ่งทำหน้าที่คอยรับข้อมูลที่เรียกว่าสิ่งเร้า (Stimulus เอกพจน์ | Stimuli พหูพจน์)
การรู้สึกและการรับรู้ (Sensation and Perception)
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กระบวนการรู้สึก
· สิ่งเร้าแผ่พลังงานเร้า (ข้อมูล) ออกมา
· อวัยวะรับความรู้สึก รับรู้ถึงพลังงานเร้า
· พลังงานเร้าที่รับรู้ได้ ถูกเปลี่ยนเป็นกระแสประสาทขึ้นสู่สมอง
· สมองทำการตีความหมาย เกิดเป็นการรับรู้
กระบวนการรับรู้
· การรับรู้ที่ได้จากอวัยวะความรู้สึก ผ่านการตีความหมายแล้ว ถูกจัดเก็บลงหน่วยความจำระยะสั้น (STM : Short-term Memory)

· เกิดการทบทวนซ้ำ หรือการเรียนรู้ซ้ำๆ ในข้อมูลที่อยู่ใน STM
· ข้อมูลที่เกิดการเรียนรู้ซ้ำๆ จะถูกนำไปเก็บในหน่วยความจำระยะยาว (LTM : Long-term Memory)

· ข้อมูลที่เก็บใน LTM เป็นตัวสร้างทัศนคติ (Attitude)

· ทัศนคติเป็นจุดกำเนิดของแรงจูงใจ (Motivation)
· แรงจูงใจ ก่อให้เกิดเป็นบุคลิก (Personality)
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Sensation
· อวัยวะรับความรู้สึก จะมีเซลล์ประสาท (Nerve)
· เซลล์ประสาททำหน้าที่แปลสัญญาณ (Transduction) ข้อมูลที่ได้รับจากพลังงานเร้า ให้เป็นภาษาที่สมองเข้าใจได้
· คุณสมบัติที่มีอยู่ในทุกอวัยวะรับความรู้สึกคือ
· Sensation คือ เมื่อใดก็ตามที่มีสิ่งเร้ามากระตุ้น จะมีการตอบสนองเสมอ
· Sensitivity เปรียบเสมือนประสบการณ์ของ sensation
· เรียนรู้สิ่งเร้า เกิดความชิน การตอบสนองจะลดน้อยลง จนอาจถึงระดับที่ไม่ตอบสนอง (เกิดการ adaptation หรือการปรับตัวให้เข้ากับสภาพแวดล้อม)
· อัตราการปรับตัวของแต่ละคนไม่เท่ากัน
· ทำไมธรรมชาติจึงต้องมอบ sensitivity ให้กับเรา?
· เมื่อเรารับรู้ถึงสิ่งเร้า แต่ไม่สามารถที่จะจัดการกับสิ่งเร้านั้นได้ (ตอบสนองไม่ได้) บ่อยครั้งเข้า เราจะเกิด stress

เทรชโฮลด์สมบูรณ์ (Absolute Threshold)
· ระดับพลังงานที่ต่ำที่สุด ที่เราจะรับรู้ถึงการกระตุ้นของสิ่งเร้าได้
· สมมติ เราเข้าไปอยู่ในห้องมืดสนิท แล้วมีจุดของแสงไฟขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 1 นิ้วอยู่ที่ผนัง เราปรับแสงสว่างให้มากขึ้นเรื่อยๆ จนสายตาเรามองเห็นจุดของแสงไฟได้ เราเรียกว่า เทรชโฮลด์ของการมองเห็น
	ชนิดของการรับรู้
	ปริมาณของสิ่งเร้า

	การมองเห็น
	แสงเทียนที่เห็นในระยะ 50 กม. ในคืนที่มืดสนิท

	การได้ยิน
	เสียงเดินของนาฬิกาที่ห่างออกไป 6 เมตร ในห้องที่เงียบสนิท

	การรู้รส
	เกลือ 1 กรัม ละลายในน้ำ 500 ลิตร

	การได้กลิ่น
	น้ำหอม 1 หยด ที่กระจายฟุ้งในห้องชุดขนาด 3 ห้องนอน

	การรู้สัมผัส
	ปีกของผึ้งที่หล่นบนแก้มในระยะ 1 ซม.


· ค่าเทรชโฮลด์คือ ตำแหน่งที่จะรู้สึก 50% และไม่รู้สึก 50%
· มนุษย์แต่ละคนมีเทรชโฮลด์ไม่เท่ากัน คนที่มีเทรชโฮลด์สูงก็จะถูกเร้าได้ยาก
เทรชโฮลด์อนุพันธ์ (Differential Threshold หรือ Just Noticeable Difference)
· ความแตกต่างของพลังงานที่น้อยที่สุด ที่ทำให้เราเริ่มรับรู้ความแตกต่างได้
· เช่น ถือตุ้มน้ำหนัก 100 กรัม เป็นน้ำหนักมาตรฐานไว้ที่มือทั้ง 2 จากนั้น เพิ่มน้ำหนักของตุ้มน้ำหนักบนมือข้างซ้ายทีละ 1 กรัมไปเรื่อยๆ จนกระทั่งเรารู้สึกได้ว่า ตุ้มน้ำหนักบนมือข้างซ้ายหนักกว่าข้างขวา นั่นคือ Differential Threshold
การได้ยิน
เสียง
· การสั่นสะเทือนผ่านตัวกลาง เช่น อากาศ, น้ำ หรือ ของแข็ง
· ประกอบด้วย
· ความถี่ของคลื่น (Frequency) หรือจำนวนช่วงของคลื่นเสียงในระยะเวลา 1 วินาที มีหน่วยเป็นเฮิรตซ์ (Hertz : Hz) หูคนเราได้ยินที่ช่วง 20Hz-20kHz

· ความสูงของคลื่น (Amplitude) หรือขนาดของการอัดตัวและขยายตัวของโมเลกุล ซึ่งก็คือความดังของเสียงนั่นเอง มีหน่วยเป็น เดซิเบล (db) 
	ระดับความดัง (db)
	ชนิดของเสียง

	160
	เสียงเครื่องบินเจ็ท

	130
	เสียงที่ทำให้ปวดหู

	120
	เสียงฟ้าร้อง

	110
	เสียงเครื่องบินสองเครื่องยนต์

	90
	เสียงรถโดยสาร

	70
	เสียงรถยนต์

	60
	เสียงสนทนา

	40
	เสียงในที่ทำงานที่เงียบสงบ

	20
	เสียงกระซิบ

	0
	เทรชโฮลด์ของการได้ยิน


โครงสร้างหู
หูแบ่งออกเป็น 3 ส่วน (ดูรูปด้านล่างประกอบ) คือ
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· หูส่วนนอก (Outer Ear)
· ประกอบด้วยใบหู (pinna), ช่องหู (auditory canal), แก้วหู (tympanic membrane)

· ใบหูทำหน้าที่จับต้อนเสียงให้เข้าช่องหู และป้องกันไม่ให้หูได้รับอันตราย
· หูส่วนกลาง (Middle Ear)

· ประกอบด้วยกระดูก 3 ชิ้น คือ กระดูรูปค้น (Hammer or Malleus), กระดูกรูปทั่ง (Anvil or Incus) และ กระดูกรูปโกลนม้า (Stirrup or Stapes)

· มีหน้าที่ส่งความสั่นสะเทือนจากหูชั้นนอกไปยังหูชั้นใน
· การสั่นสะเทือนถูกส่งต่อไปยัง Oval Window
· ในหูชั้นกลางมีช่องเปิดไปออกที่ช่องปาก (Eustachian Tube) ทำหน้าที่ปรับแรงกดดันในช่องหู
· หูส่วนใน (Inner Ear)
· เริ่มต้นที่หลอดขนาดยาว 25-30 มิลลิเมตร ขดเป็นรูปก้นหอยเรียก ค๊อคเคลีย (Cochlea) 
· ภายในมี 3 ช่อง คือ Vestibular Canal, Cochlea Duct และ Tympanic Canal
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· ผนังกั้นระหว่าง Vestibular Canal และ Cochlea Duct เรียก Reissner’s Membrane ส่วนผนังที่กั้นระหว่าง Cochlea Duct กับ Tympanic Canal เรียก Basilar Membrane

· น้ำใน Vestibular Canal และ Tympanic Canal เรียก Perilymph ส่วนน้ำที่อยู่ใน Cochlea Duct เรียก Endolymph
· Basilar Membrane เป็นที่รวมของประสาทรับความรู้สึก เรียกว่า Organ of Corti ซึ่งมีเซลล์ขน (Hair Cells) อยู่ด้านในและด้านนอก มีหน้าที่ถ่ายทอดความสั่นสะเทือนเป็นกระแสประสาทไปตามเส้นประสาทหูขึ้นสู่สมอง ทำให้เกิดการได้ยิน
จิตวิทยาการได้ยิน
· เมื่อได้ยินเสียง เราจะทราบว่า
· เป็นเสียงของอะไรจากประสบการณ์
· ตำแหน่งของเสียงอยู่ที่ไหน ทราบได้อย่างไร?
· ความแตกต่างของเวลาที่หูทั้ง 2 ข้างได้ยินเสียง
· เสียงดังอยู่ใกล้กว่า เสียงเบาอยู่ไกลกว่า
· บริเวณสับสน (Zone of Confusion)
· ตำแหน่งด้านหน้า, ด้านหลัง, ด้านบน หรือ ด้านล่าง
· เสียงเข้าถึงหูทั้ง 2 ข้างพร้อมกัน ทำให้ไม่สามารถบอกตำแหน่งของเสียงได้
· ขยับตัว หรือเคลื่อนไหวศีรษะ เพื่อให้ต้นกำเนิดเสียงออกจากบริเวณสับสน
· การชินเสียง (Sound Adaptation)
· ฟังเสียงดังติดต่อกันสักระยะ จะเกิดความเคยชิน
· เสียงจะเกิดความเคยชินน้อยกว่า เมื่อเทียบกับอวัยวะรับความรู้สึกอื่นๆ
· การสูญเสียการได้ยิน
· อายุที่มากขึ้น ทำให้เทรชโฮลด์ในการได้ยินเสียงที่มีความถี่สูงเพิ่มขึ้น
· เสียงดังมากๆ อาจทำลายประสาทหูให้เกิดหูหนวกถาวรได้
การมองเห็น
แสง
· แสงเป็นรังสีของแม่เหล็กไฟฟ้า
· ประกอบด้วย
· ความยาวของคลื่น (Wave Length) มีหน่วยเป็นนาโนเมตร (1 ส่วนพันล้านส่วน ของเมตร)
· ความสูงของคลื่น (Amplitude) ซึ่งทำให้เกิดความสดใส (Brightness) ที่แตกต่างกัน 
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รูป: คลื่นของแสง
[image: image4.png]syabusjanem buoy

i
106

n =
5} =
< o
o
pay < £
13 =z
2bueiQ g -
” o B
U216-MO|[OA =
uaaio 8 -
17}
udaib-anjg L ~ 2 B~
g 2 5] 8s
12I0IA. =
g B
] =4
g
-8
2

Xrays

VANV e
syibusjanem Loys

Wavelength
innm




รูป: ความยาวคลื่นขนาดต่างๆ ของรังสีแม่เหล็กไฟฟ้า
โครงสร้างนัยน์ตา
· เส้นผ่านศูนย์กลางลูกนัยน์ตา ประมาณ 20 มิลลิเมตร
· สเคลียร่า (ScleraX เยื่อเหนียวสีขาวหุ้มรอบลูกนัยน์ตา แต่เมื่ออยู่ด้านหน้ามีลักษณะโปร่งใสให้แสงผ่านได้เรียก กระจกตา (Cornea)
· คอรอยด์ (Choroid) มีเส้นเลือดหล่อเลี้ยงนัยน์ตา และเม็ดสีจำนวนมาก เพื่อช่วยดึงดูดแสงทำให้มองเห็นชัดเจน เมื่ออยู่ด้านหน้าเรียก ม่านตา (Iris)
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รูป: โครงสร้างนัยน์ตาของมนุษย์
· รูม่านตา (Pupil) เป็นช่องเปิดให้แสงผ่าน คือส่วนสีดำกลมตรงกลางนัยน์ตา ซึ่งขยายให้ใหญ่ หรือหดเล็กลงได้ ด้วยกล้ามเนื้อ ซิลิอารี่ มัสเซิล (Ciliary Muscle)
· เลนส์ (Lens) มีลักษณะโปร่งแสง ปรับขนาดให้นูนมากขึ้นหรือแฟบตัวลง เพื่อให้แสงตกที่จอรับภาพพอดี
· ส่วนหน้า (Anterior Chamber) มีของเหลวเรียก เอควีอัส ฮิวเมอร์ (Aqueous Humour) ช่วยคงรูปร่างของนัยน์ตาและช่วยกลไกการเผาผลาญของกระจกตา
· ส่วนด้านหลัง มีของเหลวเรียก วิทรีอัส ฮิวเมอร์ (Vitreous Humour) ช่วยทำให้ช่องภายในดวงตายืดหยุ่น และทำให้เลนส์อยู่ในตำแหน่ง
· จอรับภาพ (Retina) อยู่ด้านหลังของนัยน์ตา มีเซลล์ประสาทรับแสงอยู่ 2 ชนิดคือ
· ร็อด (Rod) ทำหน้ารับแสงสีดำ และสีขาว ทำหน้าที่ในตอนกลางคืน หรือในที่มืด
· โคน (Cone) ทำหน้าที่รับแสงสีต่างๆ ทำหน้าที่ในตอนกลางวัน
· โฟเวีย (Fovea) เป็นแอ่งขนาดเท่าหัวเข็มหมุด มีโคนอยู่มาก เป็นตำแหน่งที่มองเห็นได้ชัดที่สุด
· ประสาทตา (Optic Nerve) เป็นตำแหน่งจุดบอด (Blind Spot) หากแสงตกที่ตำแหน่งนี้จะไม่สามารถมองเห็นได้
· การปรับเลนส์
· เปลี่ยนรูปร่างของเลนส์เพื่อให้จุดโฟกัสตกลงที่จอรับภาพเสมอ
· เลนส์สามารถพองตัว หรือโป่งออกเพื่อช่วยรวมแสงให้ใกล้เข้ามา เมื่อวัตถุอยู่ใกล้
· เลนส์จะยุบตัวหรือแฟบเข้า เพื่อช่วยกระจายแสงออกไป เมื่อวัตถุอยู่ไกล
· การเปลี่ยนขนาดรูม่านตา
· ในที่แสงสว่างน้อยรูม่านตาจะขยาย ในที่แสงสว่างมากรูม่านตาจะหด
· อารมณ์ และความสนใจทำให้รูม่านตาเกิดการเปลี่ยนขนาดด้วย เช่น ขณะตกใจกลัว หรือตื่นเต้น รูม่านตาจะขยาย
จิตวิทยาการมองเห็น
· ความชิน (Adaptation)
· ถ้าเราอยู่ในที่สว่างนานๆ เมื่อเข้าไปในที่มืดทันที เราจะมองอะไรไม่เห็นเป็นระยะเวลาหนึ่ง ช่วงเวลาที่เราใช้ในการชินความมืดเรียก Dark Adaptation

· ถ้าเราอยู่ในที่มืดเป็นเวลานานๆ เมื่อเข้าไปที่ที่มีแสงสว่างทันที เราจะรู้สึกแสบตา ลืมตาไม่ขึ้นไปครู่หนึ่ง ระยะเวลาที่ใช้ในการชินความสว่างเรียก Light Adaptation
หู และนัยน์ตา
· มนุษย์เราใช้อวัยวะรับความรู้สึกมากกว่า 1 ชนิดในการรับรู้แต่ละครั้ง เช่น รับรู้ทิศที่มาของเสียง จะใช้ทั้งนัยน์ตาและหูพร้อมๆ กัน
· อยากรู้ว่านัยน์ตาและหู อะไรมีอิทธิพลมากกว่ากัน สร้างเสียงเทียม (Pseudophone) ขึ้นมา
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รูป: อุปกรณ์เสียงเทียม
· ใส่แล้วทำให้เสียงที่ได้ยินจากทางซ้ายและขวาสลับด้านกัน
· ผู้เข้าทดลองทำการหลับตา ให้ผู้ชายอยู่ด้านซ้าย และผู้หญิงอยู่ด้านขวา
· กรณีที่หลับตา ผู้เข้าทดลองจะได้ยินเสียงผู้ชายจากด้านขวา และผู้หญิงจากด้านซ้าย
· กรณีที่ลืมตา ผู้ทดลองจะได้ยินเสียงผู้ชายจากด้านซ้าย และผู้หญิงจากด้านขวา
· สรุปได้ว่า สมองทำงานตามนัยน์ตา มากกว่าหู
การได้กลิ่น
· การรับกลิ่นเป็นระบบที่เรารู้จักน้อยที่สุด เพราะ
· ประสาทรับความรู้สึกมีขนาดเล็กมาก และฝังลึกเข้าไปในศีรษะ ยากที่จะศึกษา
· โพรงจมูกมีลักษณะซับซ้อนเกินกว่าจะใช้สิ่งเร้าเพื่อศึกษา
· ไม่สามารถวิเคราะห์กลิ่นออกเป็นชนิดต่างๆ ได้โดยเด็ดขาดเหมือนสิ่งเร้าอวัยวะรับความรู้สึกอื่นๆ
กลิ่น
· กลิ่นส่วนใหญ่อยู่ในรูปของโมเลกุลของไอที่ได้จากสารระเหย
· สารยิ่งระเหยมาก ก็ยิ่งมีกลิ่นมาก
· อมัว (Amoore) แบ่งชนิดของกลิ่นตามมิติเคมี เป็น 7 ชนิด
	กลิ่นปฐมภูมิ
	ชื่อทางเคมี
	ตัวอย่าง

	การบูร
	เอ็กซ่าคลอโรอีเทน, แคมเพอร์
	ยาป้องกันแมลง

	ชะมด
	บิวทิลเบ็นซีน
	กลิ่นชะมด, เครื่องเทศ

	ดอกไม้
	เอ็ททิลคาร์บินอล
	กุหลาบ, ลาเวนเดอร์

	สะระแหน่
	เบ็ลทอล
	สะระแหน่

	อีเทอร์
	ไดเอ็ททิลอีเทอร์
	น้ำยาทำความสะอาด

	ฉุน
	กรดฟอร์มิค
	กรดน้ำส้ม, เมล็ดกาแฟอบ

	เน่า
	บิวทิลเมอร์แคบทาน, ไฮโดรเจน ซัลไฟต์
	ไข่เน่า


· การแบ่งกลิ่นตามวิธีของอมัว มีข้อสมมติว่า ประสาทรับกลิ่นมีโครงสร้างที่จะรับการเร้าเฉพาะกลิ่น
โครงสร้างจมูก
· ออลแฟคทอรี่ อีพิทีเลี่ยม (Olfactory Ephithelium) หรือ ออลแฟคทอรี่ มิวโคซ้า (Olfactory Mucosa) เป็นเนื้อเยื่อที่ทำหน้าที่รับกลิ่น
· มีลักษณะเป็นเมือกอยู่ในโพรงจมูกทั้ง 2 ข้าง
· ออลแฟคทอรี่ อีพิทีเลี่ยม มีโครงสร้างง่ายๆ แต่เรารู้น้อยมาก
· เซลล์ออลแฟคทอรี่อยู่ในเนื้อที่เป็นเมือก สัมผัสกับสิ่งเร้าคือ สารกลิ่น
· เซลล์ออลแฟคทอรี่จะส่งใยประสาทเล็กๆ ไปที่ปุ่มออลแฟคทอรี่ (Olfactory Bulb)
· ไม่มีประสาทรับความรู้สึกพิเศษอื่นๆ หรือแม้แต่จุดประสานประสาท (Synapse)
· เซลล์ออลแฟคทอรี่มีขนาดเล็กๆ (Cilia) เพื่อให้การเร้ามีประสิทธิภาพมากขึ้น
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รูป: โครงสร้างของจมูก
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รูป: ภาพขยายส่วนของออลแฟคทอรี่ อีพิทีเลี่ยม

· เทรชโฮลด์ของการได้กลิ่นต่ำมาก เทียบกับการรับรสแล้วจะไวเป็น 10,000 เท่า
จิตวิทยาการได้กลิ่น
· การชินกลิ่น (Smell Adaptation) ในบรรดาประสาทรับความรู้สึกทั้ง 5 การได้กลิ่นจะเกิดการชินมากที่สุด
· ถ้าเป็นหวัด เทรชโฮลด์จะสูงขึ้น
· ผู้หญิงระยะมีประจำเดือนหรือก่อนหน้านั้นเล็กน้อย เทรชโฮลด์จะต่ำลง
· การชินกลิ่น
· มีประโยชน์ ทำให้มนุษย์สามารถอยู่ในที่ที่มีกลิ่นแรงได้ โดยไม่ถูกรบกวน เช่นในร้านขายปลาเค็ม
· มีโทษ การชินกลิ่นทำให้การรับรู้ถึงปริมาณของก๊าซพิษเป็นไปได้ยาก ต้องใช้วิธีอื่นในการตรวจสอบ เช่น กรรมกรภายในเหมืองแร่
· สัตว์บางชนิดในกลิ่นให้เป็นประโยชน์ในการดำรงชีวิต
· ผึ้งเมื่อพบอาหารจะขับสารฟีโรโมนออกมา เพื่อให้ตัวอื่นๆ รู้ว่าอาหารอยู่ตรงนั้น
· ฟีโรโมน ส่วนใหญ่ในในการสื่อสารในแง่การผสมพันธุ์ ดังนั้นหากประสาทรับรู้กลิ่นถูกทำลาย ก็จะไปทำลายพฤติกรรมการผสมพันธุ์ด้วย
การรับรส
· เช่นเดียวกับการได้กลิ่น สิ่งเร้าอยู่ในรูปสารเคมี
· ประสาทรับรสเรียกว่า เคโมรีเซพเตอร์ (Chemoreceptor)
· มีความสัมพันธ์กับการได้กลิ่น คือ ถ้าความสามารถในการได้กลิ่นลดลง จะมีผลต่อการรับรสด้วย
· เวลาเป็นหวัดเราจะรู้สึกว่ารสชาติอาหารไม่เหมือนเดิม
· อาหารที่ถูกตัดกลิ่นออก เราจะทานได้น้อยลง
รส
· สิ่งเร้าที่ทำให้เกิดรสต้องเป็นสารละลาย
· รสมี 4 รสคือ หวาน, เปรี้ยว, เค็ม และ ขม
· เชื่อกันว่า รสมีวิวัฒนาการโดยเกิดขึ้นกับสัตว์ทะเลก่อน
· รสเค็มเกิดเป็นอันดับแรก
· รสเปรี้ยวเกิดตามมา ทำหน้าที่เตือนถึงความมีพิษ
· ตามมาด้วยรสหวาน
· รสขมมาท้ายสุด
โครงสร้างอวัยวะรับรส
· ประสาทรับรส (Taste Bud) มีเป็นจำนวนมากในปาก เช่น ที่เพดานอ่อน ลำคอ ด้านในของแก้ม และโดยเฉพาะบริเวณผิวหลังลิ้น
· ในมนุษย์มีปุ่มรับรสประมาณ 9,000 ปุ่ม สังเกตเห็นได้ด้วยตาเปล่าเป็นปุ่ม (Papilla)
· ปุ่มรับรสเหล่านี้ประกอบด้วยตุ่มรสเป็นจำนวนมาก มีรูปร่างคล้ายหัวหอม ภายในมีเซลล์รับรส 12 เซลล์ มีอายุประมาณ 11 วัน
· อีพิทีเลี่ยมจะส่งเซลล์รับรสเข้ามาใหม่ เมื่ออายุมากขึ้นการแทนที่ของเซลล์ใหม่จะช้าลง ความไวในการรับรสจะน้อยลง
· ช่องเปิดรับรสเรียก ไมโครวิลไล (Microvilli) ใยประสาทเส้นหนึ่งจะแตกกิ่งก้านสาขาเข้าไปในเซลล์รับรสมากกว่า1 เส้น รวมตัวเป็นเส้นประสาทเดินทางสู่สมอง
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จิตวิทยาการรับรส
· ตัวแปรหลายตัวที่มีผลต่อเทรชโฮลด์ของการรับรส
· สารเคมีบางชนิด และความเข้มข้นของสารเคมีนั้น
· ตำแหน่งที่เร้า
· ขนาดของสิ่งเร้า
· สภาวะเชิงเคมีในปากก่อนการเร้า
· อาหารที่รับประทานก่อนทดสอบ
· อุณหภูมิของสารที่ทดสอบ
· วิธีการทดสอบ
· สารเคมีบางชนิดมีผลต่อรสทั้ง 4 แตกต่างกัน
· โมโนโซเดียมกลูตาเมต (Monosodium Glutamate หรือ MSG) หรือที่รู้จักกันดีในชื่อ ผงชูรส จะทำหน้าที่เป็นตัวเร้าให้รสเข้มข้นขึ้นเฉพาะรสหวานและเค็ม
· ผลไม้ในป่าแอฟริกาตะวันตกชื่อ ริชาร์ดเดลลา ดัลซิฟิก้า (Richardella Dulcifica) หรืออีกชื่อคือ ไมราคูลิน (Miraculin) แปลว่าผลไม้มหัศจรรย์ ถ้าเอาผลไม้นี้มาสัมผัสลิ้นประมาณ 3 นาที รสเปรี้ยวจะกลายเป็นหวาน
กลิ่น และ รส
· กลิ่นมีบทบาทในการรับรส ถ้าเราทานแอปเปิ้ลและมันฝรั่งโดยไม่ให้ได้กลิ่น เราจะแยกสองสิ่งนี้ออกจากกันไม่ได้เลย
· ถ้าเราทานไก่ย่างโดยครั้งแรกให้อุดจมูกเอาไว้ไม่ให้ได้รับกลิ่นเลย ต่อมาทานตามปกติคือได้กลิ่น เราจะรู้สึกว่ารสชาติดีขึ้น
· อาจกล่าวได้ว่ากลิ่นเป็นตัวนำของรส
การรับความรู้สึกใต้ผิวหนัง
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รูป: ส่วนขยายของผิวหนังตามภาพตัดขวาง

· ผิวหนังประกอบไปด้วย 2 ชั้น คือ
· ชั้นนอกเรียก อีพิเดอร์มีส (Epidermis) เป็นเซลล์ที่ตายแล้วเพราะเซลล์จะไม่สามารถมีชีวิตอยู่ได้ หากสัมผัสกับสภาพแวดล้อมนอกร่างกาย เซลล์ที่ตายเหล่านี้จะหลุดร่วงตลอดเวลา และมีเซลล์ใหม่มาแทนที่
· ชั้นในเรียก เดอร์มีส (Dermis)
· ข้างใต้ผิวหนังเป็นไขมันเรียก ไขมันสับคิวเทนเนียส (Subcutaneous Fat) ผู้หญิงจะหนากว่าผู้ชายทำให้เนื้อนุ่มนิ่มกว่า
· ประสาทรับความรู้สึกที่อยู่ตื้นที่สุดจะอยู่ใต้อิพีเดอร์มีส
· ประสาทรับความรู้สึกใต้ผิวหนังส่วนใหญ่อยู่ในชั้นเดอร์มีส
· ไมสส์เนอร์ คอร์พัสเซิล (Meissner’s Corpuscles) รับความรู้สึกสัมผัส
· ปลายปุ่มครอส (Krause End Blub) รับความรู้สึกเย็น
· ปลายรัฟฟินิ (Raffini Ending) รับความรู้สึกร้อน
· พาซิเนี่ยน คอร์พัสเซิล (Pacinian Corpuscle) รับความรู้สึกสัมผัสจากส่วนลึก เล่น อาการเคลื่อนตัวของกระเพาะ
· ประสาทอิสระ (Free Nerve Endings) รับความรู้สึกเจ็บ
· การรับความรู้สึกใต้ผิวหนังแบ่งเป็น 2 ชนิด
· รับคุณสมบัติที่เป็นปฐมภูมิ (Primary Quality) ได้แก่ ความรู้สึกสัมผัส, ความรู้สึกเย็น, ความรู้สึกร้อน และ ความรู้สึกเจ็บปวด
· รับคุณสมบัติที่เป็นทุติยภูมิ (Secondary Quality) เป็นการรับรู้ที่เกิดจากการเร้าประสาทปฐมภูมิเป็นระยะๆ หรือ รับจากการเร้าประสาทปฐมภูมิตั้งแต่ 2 ขึ้นไปพร้อมๆ กัน 
· การคัน = ประสาทรับความรู้สึกเจ็บถูกเร้าเป็นระยะๆ
· รู้สึกเปียก = ความรู้สึกสัมผัส + ความรู้สึกเย็น
ความรู้สึกสัมผัส
· ส่วนใหญ่อยู่ใต้ผิวหนังตื้นๆ แต่มีบางส่วนอยู่ลึกเข้าไปข้างใน เช่น ในอวัยวะภายใน, ข้อต่อ
· ส่วนที่ไวที่สุดได้แก่ปลายนิ้ว, บางส่วนของปาก และปลายลิ้น
การชินแรงกด (Pressure Adaptation)
· ถ้าผิวหนังได้รับการเร้าติดต่อกันเป็นระยะเวลาหนึ่ง จะเกิดความเคยชินต่อแรงกด
· อาจเกิดมากจนเป็นความชินสมบูรณ์ คือ ไม่รู้สึกถึงแรงกดเลย เช่น คนที่สวมแว่นตา หรือแหวนเป็นเวลานานๆ
· แรงกดบนผิวหนังยิ่งกว้าง ความชินก็ยิ่งเกิดเร็ว
ภาษาสัมผัส
· นิ้วมือเป็นตำแหน่งที่ไวต่อแรงกดและการสัมผัสที่สุด ทำให้เกิดการสื่อสารจากการสัมผัสได้ ได้แก่ อักษรเบลล์
· สิ่งเร้าประกอบไปด้วยตัวแปร 3 ตัว คือ
· ความแรงของการเร้า
· ระยะเวลาที่เร้า
· ความถี่ของการเร้า
· ภาษาไวบราทิส (Vibratese)
· คิดขึ้นโดยเกลดาร์ด (Geldard)
· เกิดจากการสั่นสะเทือนที่ผิวหนังด้วยรูปแบบต่างๆ กัน
อุณหภูมิ
· ประสาทรับอุณหภูมิกระจายอยู่ตามที่ต่างๆ ใต้ผิวหนัง 
· การกระจายไม่สม่ำเสมอ บางจุดรับความรู้สึกร้อน บางจุดรับความรู้สึกเย็น
· เกิดความเคยชินทำให้เทรชโฮลด์เปลี่ยนได้
· อาบน้ำหน้าหนาวตอนแรกๆ รู้สึกว่าน้ำจะเย็นจัด อาบไปสักครู่ความเย็นจะลดลง
· มีอุณหภูมิช่วงหนึ่งที่เราไม่รู้สึกร้อนหรือเย็น เรียก ศูนย์สรีระ (Physiological zero)
ความเจ็บปวด
· ศึกษาได้ยากที่สุด
· เป็นสัญญาณอันตรายทางชีวภาพอย่างหนึ่ง
· การเปลี่ยนระดับเทรชโฮลด์ของความเจ็บ
· การใช้ยา (Analgesia) เช่น ยาระงับปวดแอสไพริน
· การสะกดจิต
· การใช้เสียง 
· การเบนความสนใจ
· การเรียนรุ้
· การกระจายของสิ่งเร้า
· ตัวแปรอื่นๆ ทางจิตวิยา เช่น เจตคติ, ความคาดหวัง, ความตั้งใจ ฯลฯ
ความรู้สึกของร่างกาย และการรับรู้พิเศษ
ความรู้สึกของร่างกาย

· ความรู้สึกของร่างกาย (Body Sense) 2 ชนิด
· Kinestesis 
· มีอยู่ทั่วร่างกาย ฝังอยู่ในกล้ามเนื้อ เอ็น และข้อต่อต่างๆ
· รายงานสภาวะของกล้ามเนื้อ เอ็น ว่าอยู่ในสภาวะใด
· ระบุตำแหน่งของอวัยวะต่างๆ โดยเทียบกับอวัยวะอื่นๆ
· ทำให้แม้อยู่ในที่มืด เราก็รุ้ได้ว่ามืออยู่ในตำแหน่งใด 
· Equilibrium
· การทรงตัว
· การรับรู้พิเศษ
· การรับรู้ที่ไม่ได้เกิดจากอวัยวะรับความรู้สึกโดยตรง
· รู้เวลาโดยไม่ต้องดูนาฬิกา
· มองเห็นโดยไม่ต้องใช้นัยน์ตาดู
· Extrasensory Perception หรือ ESP

· การรับรู้พิเศษที่ยังไม่เป็นที่ยอมรับทางจิตวิทยา
· จากเรื่องจิตฟิสิกส์ ไม่มีการรับรู้ต่ำกว่าระดับเทรชโฮลด์ ถึงแม้ว่าจะเกิดได้เป็นบางครั้ง แต่ก็เอาหลักสถิติพิสูจน์ได้ว่าบังเอิญมากกว่า
· การไม่ได้ใช้อวัยวะรับความรู้สึกโดยตรง ไม่ได้หมายความว่าจะไม่มีพลังงานส่งเข้ามาเลย หรือไม่ได้รับข้อมูลเลย
· การอธิบายปรากฏการณ์ว่าเป็นเรื่องของสัมผัสที่หก ทำให้ไม่สามารถทำให้เข้าใจการรับรู้ได้ดีขึ้น
· เรียกอีกอย่างว่าสัมผัสที่หก (The Sixth Sense)
การรับรู้สี (Color Perception)

ธรรมชาติของสี
· การรับรู้สีเป็นประสบการณ์ส่วนบุคคล คน 2 คน อาจรับรู้สีเดียวกันไม่ตรงกัน
· แสงอาทิตย์ขนาดเท่าปลายเข็มผ่านแท่งแก้วสามเหลี่ยม (Prism) จะหักเหและกระจายแสงออกมาเป็นสีต่างๆ เรียกสีสเปคตรัม
	ขนาดความยาวคลื่น (nm)
	สี

	380-470
	น้ำเงินแกมแดง

	470-475
	น้ำเงิน

	480-485
	เขียวแก้มน้ำเงิน

	495-535
	เขียว

	555-565
	เหลืองแกมสีเขียว

	576-580
	เหลือง

	585-595
	แดงแกมเหลือง

	650-770
	แดง


ตาราง: แสดงช่วงของความยาวคลื่นของสีต่างๆ
· คุณสมบัติ 3 ประการของสี เขียนออกมาในรูปของภาพ 3 มิติ เรียกว่ากระสวยสี (Color Spindle)
· มิติของสี (Hue) ได้แก่ส่วนรอบของกระสวย
· เรียงลำดับจากช่วงคลื่นสั้นไปคลื่นยาว
· มิติของความสดใส (Brightness) ได้แก่แกนตั้ง 
· สีที่ค่อนไปทางบนแสดงว่ามีสีขาวมาก ความสดใสมาก
· สีที่อยู่แกนเดียวกันมีขนาดคลื่นเท่ากัน แต่ความสดใสไม่เท่ากัน
· มิติของความอิ่มตัว (Saturation) ได้แก่ส่วนของรัศมี
· ความบริสุทธิ์ของสี สีหลายๆ สีดูมีสีเทาปน สีที่บริสุทธิ์คือไม่มีสีเทาปน
· ความอิ่มตัวขึ้นอยู่กับความสดใส ยิ่งสดใสมากก็ยิ่งอิ่มตัวมาก
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รูป: กระสวยสี
การผสมสี
· จากรูปกระสวยสี สีที่อยู่ตรงกันข้ามเรียก สีเสริมซึ่งกันและกัน (Complementary Color)
· สีเสริมซึ่งกันและกัน
· ผสมกันแล้วไม่เกิดสีใหม่
· ได้สีเทา หรือสีผสมของสีทั้งสองเท่านั้น เช่น น้ำเงินผสมเหลือง ได้สีเหลืองปนน้ำเงิน
· สีที่ไม่ใช่สีเสริมซึ่งกันและกัน
· ผสมกันแล้วได้สีใหม่
· สีแดงผสมสีเขียว ได้สีเหลือง
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รูป: แสดงสีบนตำแหน่งต่างๆ ของวงกลม
· การผสมสีของแสงไม่เหมือนผสมสีวาดภาพ สีที่เห็นเกิดจากการดูสีและสะท้อนสีบางสีออกมา
· สีน้ำเงินเกิดจากการดูสีอื่นทั้งหมด สะท้อนแต่สีน้ำเงินและสีที่ติดกันทั้ง 2 ด้าน คือ น้ำเงินแกมเขียว และน้ำเงินแกมม่วง
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รูป: วงล้อผสมสี
ภาพติดตา
· หลังจากที่เราจ้องมองอะไรนานๆ เราจะยังคงมองเห็นสิ่งนั้นต่อไปอีก แม้เราจะเปลี่ยนสายตาไปที่อื่นแล้ว เรียกภาพติดตา
· เมื่อเราจ้องมองสีใดสีหนึ่งนานๆ ประสาทตาจะเกิดความล้าหรือชินต่อสีนั้น ทำให้มีความไวในการรับสีนั้นน้อยลง ความไวในการรับสีเสริมที่เป็นคู่มากขึ้น ทำให้ภาพติดตามีสีเป็นสีเสริม
การรับรู้ทางตา
· คนส่วนใหญ่เชื่อว่าสิ่งที่มองเห็นจะต้องเหมือนกับรูปร่างจริงของวัตถุ
· ความจริงคือการรับรู้ของมนุษย์ไม่ใช่การคัดลอกลักษณะทางกายภาพอย่างตรงไปตรงมา
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     รูป (1): การมองเห็น
รูปและพื้นรูป
· สิ่งที่มองเป็นรูปจะเด่นแยกออกมาจากส่วนอื่นๆ ที่เป็นพื้นหลัง
· การรับรู้ประกอบไปด้วยเส้นเค้าโครง (Contour) หรือขอบเขตของรูป
· นัยน์ตาของเราจะไวต่อเส้นเค้าโครงรูปและพร้อมจะรับรู้เป็นรูปร่างที่มีความหมาย ไม่ว่าเส้นเค้าโครงรูปนั้นจาสมบูรณ์หรือไม่ก็ตาม
· คุณสมบัติที่จะทำให้เกิดเป็นรูปและพื้นรูป
· รูบินกล่าวเอาไว้ว่า
· ภาพมีส่วน 2 ส่วนที่แตกต่างกัน แต่ละส่วนเป็นเอกพันธ์ ส่วนที่ล้อมรอบใหญ่กว่าตรงกลาง ส่วนที่เล็กกว่าตรงกลางจะมีแนวโน้มที่จะมองเห็นเป็นรูป ส่วนที่ใหญ่จะเป็นพื้น (รูปที่ 2 หน้าที่ 20)
· ถ้าส่วนหนึ่งมีการเรียงตัวในแนวตั้งและแนวนอน ส่วนนั้นจะมีแนวโน้มเป็นรูป (รูปที่ 3 หน้าที่ 20)
· ส่วนที่มีขนาดเล็กกว่าจะมองเห็นเป็นรูป (โดยอาจมีปัจจัยอื่นๆ ประกอบ เช่น แสง สี ฯลฯ)
· ส่วนที่มีลักษณะสมมาตรกันมากที่สุดจะมองเห็นเป็นรูป
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รูป: [ซ้าย] แสดงความสัมพันธ์ในแง่ขนาด [ขวา] แสดงลักษณะสมมาตร
· คุณสมบัติที่แตกต่างกันของรูปและพื้นรูป
· รูปจะมองเห็นเป็นสิ่งหนึ่งสิ่งใด ซึ่งเค้าโครงรูปมีเส้นรอบรูปที่ชัดเจน ในขณะที่พื้นรูปเป็นเพียงพื้นอยู่เบื้องหลัง ไม่มีรูปร่างเหมือนสิ่งใดสิ่งหนึ่งเหมือนรูป
· รูปจะเด่นอยู่ใกล้ตัวผู้ดู ส่วนพื้นรูปจะอยู่ลึกเข้าไปข้างหลัง
· รูปจะมองดูมีชีวิตจิตใจ ให้ความประทับใจ มีลักษณะเด่น มีความหมายและจำง่าย (รูปที่ 1)
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รูป (1): ภาพ 2 นัย
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รูป (2): แสดงรูปซ่อนอยู่ในรูป
· รูปที่ฝัง หรือรูปที่ซ่อนอยู่ในรูปอื่น คือ รูปที่มีเค้าโครงชัดเจน แต่ยากที่จะมองเห็นเป็นรูปได้ (รูปที่ 2)
การจัดระเบียบการรับรู้ (Perceptual Organization)
การรับรู้ขึ้นอยู่กับกฎเกณฑ์การจัดระเบียบหรือการเรียงตัวของสิ่งเร้าดังต่อไปนี้

· ความใกล้ชิด (Proximity) สิ่งเร้าที่อยู่ใกล้กันจะจับกลุ่มกัน
· ความคล้ายคลึง (Similarity) สิ่งเร้าที่คล้ายกัน จะจับกลุ่มกัน
· ความต่อเนื่อง (Continuity) ความต่อเนื่องทำให้การรับรูปผิดพลาดได้
· ดูรูปด้านล่างประกอบ
· รูป ก. จะมองเห็นว่าเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าซ้อนกัน แทนที่จะเป็นสี่เหลี่ยมแหว่งตรงมุมเหมือนรูป ข.
· รูป ค. จะทำให้ไม่สามารถมองว่าเป็นตัวเลข ๑ ที่ปรากฏในเงากระจก
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รูป: แสดงความต่อเนื่อง
· รูปปิด (Closure) รูปที่มีเส้นรอบรูปปิด ถึงแม้จะไม่สมบูรณ์ก็จะจับกลุ่มกันมองเห็นเป็นรูปได้
การรับรู้เนื่องจากประสบการณ์
· ประสบการณ์เป็นสิ่งสำคัญมากในการรับรู้
· “ยายชอบนอนตากลมเล่นที่ระเบียง”
“ทารกตากลมโตน่ารัก”
เราอ่านประโยคทั้ง 2 นี้อย่างไร?
· ประโยคแรกเราจะอ่านว่า “ยายชอบนอน ตาก-ลม เล่นที่ระเบียง”
ประโยคที่สองเราจะอ่านว่า “ทารก ตา-กลม โตน่ารัก”

· เราจะอ่านประโยคทั้ง 2 ได้ถูกต้อง เราต้องมีประสบการณ์ในการใช้คำทั้ง 2 นี้มาก่อน
การเตรียมการรับรู้ (Perceptual Set)
· รอบๆ ตัวมีสิ่งเร้ามากมายเกินกว่าจะรับได้หมด
· มีหลายสิ่งที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ของเรา เช่น สี ขนาด ระยะทาง การเคลื่อนไหว แรงจูงใจ อารมณ์ ฯลฯ
· ความคาดหวัง (Expectation) เป็นสิ่งหนึ่งที่มีอิทธิพลมาก
· ภาพ 2 นัย หรือภาพคลุมเครือ เราอาจทำให้ผู้มองเห็นอย่างใดอย่างหนึ่งตามต้องการได้ เช่น หากพูดถึงหญิงสาว แล้วให้มองภาพด้านล่าง ผู้มองก็จะเห็นเป็นหญิงสาว แต่หากพูดถึงหญิงชรา แล้วมองภาพด้านล่าง ผู้มองก็จะเห็นเป็นหญิงชรา
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รูป: หญิงสาว หรือ หญิงชรา
การรับรู้ระยะทาง
· ธรรมชาติสร้างตัวชี้แนะระยะทาง 2 ชนิด
· ตัวชี้แนะระยะทางจากการมองด้วยนัยน์ตาทั้ง 2 ข้าง
· ความแตกต่างจากการมองด้วยนัยน์ตาแต่ละข้าง
· วัตถุอยู่ใกล้ความแตกต่างมาก
· วัตถุอยู่ไกลความแตกต่างน้อย
· การรวมนัยน์ตาเข้าหากัน
· วัตถุอยู่ใกล้ ตาเลื่อนเข้าหากัน
· วัตถุอยู่ไกล ตาเลื่อนออกจากกัน
· ตัวชี้แนะระยะทางที่เกิดจากการมองด้วยนัยน์ตาข้างเดียว
· การซ้อนหรือบังกัน
· วัตถุอยู่ใกล้ จะบังวัตถุที่อยู่ไกล
· การลู่เข้าหากัน
· ความสัมพันธ์เชิงขนาด
· วัตถุที่ขนาดเล็กจะมองดูไกลออกไป
· ความเปลี่ยนแปลงขององค์ประกอบ
· องค์ประกอบที่อยู่ใกล้จะหยาบ
· องค์ประกอบที่อยู่ไกลจะละเอียด
· แสงและเงา
· ความแตกต่างของแสงและเงาที่ผิววัตถุ ทำให้รูปร่างของวัตถุชัดเจนว่าส่วนใดที่ใกล้เข้ามา
· ความชัดเจน
· วัตถุที่อยู่ใกล้จะชัดเจนกว่าวัตถุที่อยู่ไกล
· ความคุ้นเคย
· ถ้าเรามีประสบการณ์กับสิ่งที่มองเห็นมาก่อน ขนาดของสิ่งที่มองเห็นจะช่วยให้เราตัดสินใจได้ว่าสิ่งที่เห็นอยู่ห่างจากเราแค่ไหน
ความคงที่ในการรับรู้
· ความคงที่ในการรับรู้ความสว่าง หรือความขาว (Lightness or Whiteness Constancy)
· ความสว่าง = ความสามารถในการสะท้อนแสงของสิ่งเร้าตามที่ปรากฏ สีดำสะท้อนน้อย สีขาวสะท้อนมาก
· กระดาษสีขาวจะดูสว่างมากหรือน้อย อยู่ที่ความสว่างของห้อง แต่ไม่ว่าแสงสว่างของห้องจะเปลี่ยนไปอย่างไร ความขาวของกระดาษก็จะยังคงเหมือนเดิม
· ความคงที่ในการรับรู้ขนาด (Size Constancy)
· วัตถุที่อยู่ใกล้หรือไกล ก็ยังคงขนาดเดิม
· ตัวกำหนดความคงที่ในการรับรู้ขนาดได้แก่ ความคุ้นเคย, ระยะทาง และตัวกระตุ้นอื่นๆ เช่น ทิวทัศน์รอบข้าง
· ความคงที่ในการรับรู้รูปร่าง (Shape Constancy)
· วัตถุจะอยู่ใกล้ หรือไกล รูปร่างก็ยังคงเดิม
· เหรียญบาทไม่ว่าจะมองในมุมใดๆ เราก็ยังรับรู้ว่ามันมีลักษณะกลมแบนเหมือนเดิม
การรับรู้การเคลื่อนที่ (Perception of Movement)

· การเคลื่อนที่เชิงกายภาพ (Physical Movement)
· รับรู้ว่าสิ่งเร้าที่กำลังเคลื่อนที่มีอัตราเร็ว มีอัตราเร่ง คือ มีระยะทางคู่กับเวลา
· การเคลื่อนที่ปรากฏ (Apparent Movement)
· รับรู้ว่าการเคลื่อนที่ของสิ่งเร้าที่ไม่มีการเคลื่อนที่จริง
· การเคลื่อนที่สโตรโบสโคปิค (Stroboscopic inmovement)
· หลอดไฟ 2 ดวง เปิด-ปิด สลับกัน เราจะมองเหมือนกับไฟวิ่งจากหลอดไฟดวงหนึ่งไปยังอีกดวงหนึ่ง
· ภาพยนตร์ที่ถ่ายภาพที่ 24 เฟรมต่อวินาที เราจะดูเหมือนภาพนั้นเคลื่อนไหวได้
· การเคลื่อนที่อัตโนมัติ (Autokinesis)
· คืนเดือนมืด ถ้าเราจ้องดูดาวที่อยู่โดดเดี่ยว จะดูเหมือนกับว่าดาวดวงนั้นเคลื่อนที่
การอ่าน
· ในขณะที่อ่าน นัยน์ตาจะเคลื่อนที่ และมีการหยุด แต่ละจุดของแต่ละคนจะไม่เหมือนกัน
· จุดหยุดจะกินเวลาสั้นๆ (0.15-0.20 วินาที) อ่านเร็วจุดหยุดจะน้อย อ่านช้าจุดหยุดจะเยอะ
· อ่านเร็วเหมาะสำหรับการจับเฉพาะใจความสำคัญๆ เข้าใจแนวคิดกว้างๆ เหมาะสำหรับอ่านหนังสือเล่มใหญ่ๆ หรือปริมาณที่ต้องอ่านมาก
· อ่านช้าพินิจพิเคราะห์เหมาะสำหรับการอ่านเพื่อต้องการเข้าใจเนื้อหาโดยละเอียด
การลวงตา
· ห้องบิดเบือน (The Distortion Room) โดย เอมส์ (Ames) การลวงตาของขนาด ที่เกิดจากการออกแบบห้อง และการมองเข้าไปในห้องผ่านรูเล็กๆ (peephole) 
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รูป: ห้องบิดเบือนโดยเอมส์
การเลือกรับรู้
· พลังงานรอบตัวเรามีมาก จนไม่อาจรับรู้ได้หมด อวัยวะรับความรู้สึกจึงต้องเลือกรับรู้ (Selective Perception) โดยขึ้นอยู่กับ
· ความคาดหวัง (Expectation) ว่าจะมีสิ่งเร้าเกิดขึ้น เช่น ตั้งใจมอง ตั้งใจฟัง ตั้งใจดม ฯลฯ
· สิ่งเร้า โดยคุณสมบัติที่ทำให้สิ่งเร้าบางตัวถูกเลือกรับรู้
· ความเปลี่ยนแปลงกะทันหัน เช่น คนเดินเฉยๆ เราจะไม่สนใจ แต่หากอยู่ๆ กระโดดขึ้นมา เราจะสนใจมองทันที
· ความขัดแย้งหรือความแปลก เช่น ป้ายโฆษณาที่ใช้แสงไฟในเวลากลางคืน จะเรียกร้องความสนใจได้มากกว่าป้ายเดียวกันในตอนกลางวัน
· ความแรงหรือความเข้ม สิ่งเร้าที่แรงกว่าเข้มกว่าจะเรียกร้องความสนใจได้ดีกว่า
· ความซ้ำ เช่น การร้องตะโกน “ช่วยด้วย” ซ้ำๆ หลายๆ ครั้ง
· ความซับซ้อน สิ่งที่ยุ่งยากซับซ้อนจะเรียกร้องความสนใจได้ดี เพราะเราต้องเพ่งสมาธิ และเอาใจใส่มากกว่า
อิทธิพลของการเรียนรู้ และพัฒนาการที่มีต่อการรับรู้
พัฒนาการความคงที่ในการรับรู้
· เด็กอายุ 8 ปี เกิดความคงที่ในการรับรู้ขนาดน้อยกว่าผู้ใหญ่
· ผู้ใหญ่รับรู้ว่าวัตถุขนาดเท่าเดิมแม้จะอยู่ห่างออกไป 100 ฟุต
· เด็กรับรู้ว่าวัตถุขนาดเล็กลงเมื่ออยู่ห่างออกไป 100 ฟุต
· การรับรู้ความคงที่ของขนาดพัฒนาการจากประสบการณ์

รูปแบบของสิ่งเร้าและการรับความรู้สึก
· เด็กอายุ 4 ปี ยากที่จะมองเห็นภาพซ้อน เพราะนัยน์ตาจะมองเห็นเส้นอย่างต่อเนื่อง
· เด็กอายุ 6 และ 14 เดือน สามารถรับรู้ความลึกได้แล้ว
· Visual Cliff 
· ครึ่งหนึ่งของโต๊ะดูตื้น อีกครึ่งจะมองดูลึก แต่จริงๆ เป็นกระจกใส
· แม่จะยืนอยู่ด้านมองดูลึก และเรียกให้ทารกคลานมาหา แต่ทารกไม่กล้าคลานไปแม้จะใช้มือแตกพื้นกระจกดูแล้ว
· สรุปว่าทารกสามารถรับรู้ความลึกได้
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รูป: Visual Cliff
 อวัยวะรับความรู้สึกขาดแคลนการเร้า
· อวัยวะรับความรู้สึกที่ไม่ได้ถูกเร้ามานาน จะสูญเสียประสิทธิภาพในการรับสิ่งเร้าไป ต้องเรียนรู้ใหม่
· คนที่เป็นโรคต้อกระจก เมื่อผ่าตัดหาย แต่เมื่อเปิดผ้าปิดตาออกแล้วยังไม่สามารถบอกได้ว่าเห็นอะไร ต้องใช้การสัมผัสเข้าช่วย ไม่สามารถแยกความแตกต่างของรูปแบบสิ่งเร้าที่ไม่เหมือนกันได้

อวัยวะรับความรู้สึกถูกเร้าโดยความสมบูรณ์ของสิ่งเร้า
· สัตว์ทดลองที่ถูกเลี้ยงไว้ในสภาพแวดล้อมที่มีสิ่งเร้ามากกว่าปกติในช่วงพัฒนาการ จะมีสติปัญญาดีกว่าสัตว์ทดลองในห้องปฏิบัติการ
· อิทธิพลของความสมบูรณ์ของสิ่งเร้าที่มีต่อการรับรู้เกิดขึ้นเฉพาะในช่วงชีวิตวัยเยาว์
Lecture ส่วนของ อ. ศรัณย์
พื้นฐานทางชีววิทยากับพฤติกรรม
พฤติกรรมคือการปรับตัว
พฤติกรรม 2 ประเภท
1. Special Pattern พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการทำงานของร่างกายหลายๆ ส่วนร่วมกัน
2. Temporal Pattern พฤติกรรมที่เกิดจากการทำงานของร่างกายต่อเนื่องกัน

พฤติกรรมการปรับตัว (Adjustment Behavior)
การตอบสนองเพื่อชดเชยต่อความต้องการของมนุษย์ แรงผลักดันที่เกิดจากความต้องการแบ่งได้ 2 แบบคือ
· Biological Need หรือ Physiological Need
· ความต้องการจากการขาดสิ่งที่เกี่ยวข้องกับชีวิต
· การต้องการอากาศหายใจ
· การต้องการน้ำดื่ม
· หากไม่มีการตอบสนองจะถึงแก่ความตาย
· Social Need หรือ Psychological Need
· ความต้องการที่เกิดจากสังคมภายนอกเป็นแรงผลัก
· ความต้องการทางจิตใจ
· ความอยากได้ใคร่ดี
· นักศึกษามาเรียนมหาวิทยาลัยเพราะอยากได้ปริญญา
· คนอยากได้ยศ ตำแหน่ง ฐานะ
· ความต้องการไม่มีที่สิ้นสุดขึ้นอยู่กับความอยากของแต่ละคน
· หากไม่มีการตอบสนองก็ไม่ถึงแก่ความตาย แต่จะเกิดป่วยทางจิตใจ เป็นทุกข์
การปรับตัวในร่างกายมนุษย์
อวัยวะของมนุษย์แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ๆ
1. Organs of Maintenance มีหน้าที่คอยรักษาสุขภาพ และการเจริญเติบโตของแต่ละคน เช่น หัวใจ ปอด หลอดเลือด ตับ
2. Organs of Adjustment มีหน้าที่เอาชนะอุปสรรคจากสภาพแวดล้อม เพื่อตอบสนองความต้องการของแต่ละบุคคล เช่น กล้ามเนื้อ โครงกระดูก และต่อมต่างๆ
อวัยวะทั้ง 2 กลุ่มทำงานประสานภายใต้การควบคุมของระบบประสาทส่วนกลาง และระบบต่อมไม่มีท่อ (หนังสือบางเล่มเรียก ต่อมไร้ท่อ)
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวกระตุ้น ศูนย์ประมวลข่าว และพฤติกรรมตอบสนอง
· ในอดีตเชื่อว่า มีตัวกระตุ้น (Stimulus) ก็ต้องมีการตอบสนอง (Response)
· S -> R Model
· ปัจจุบันใช้เป็น S -> O -> R -> S1 Model

· O = Organization เป็นศูนย์ประมวลข่าว (ระบบประสาท)
· S1 = ตัวกระตุ้นใหม่ (Sensory Feedback)
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· S1 อาจทำให้เกิดการตอบสนองอื่น เช่น หากเราเห็นรถที่ขับตามมา เราอาจขับรถให้เร็วขึ้นอีกเป็นการตอบสนอง
การทำงานของระบบประสาทกับพฤติกรรม
Sensory-Motor Arc (S-M Arc)
การเคลื่อนไหวทุกชนิด หรือพฤติกรรมทุกอย่าง เกิดจากการทำงานของระบบประสาท โดยเกิดต่อเนื่องกันเป็นลูกโซ่ เรียก Sensory-Motor Arc ประกอบด้วย
1. Receptors
2. Sensory Neuron หรือ Nerve

3. Connector

4. Motor Neuron หรือ Nerve

5. Effectors

Receptors (อวัยวะรับความรู้สึก)
· เซลล์ หรืออวัยวะที่ไวต่อการกระตุ้นมาก
· ทำหน้าที่รับความรู้สึกจากสิ่งแวดล้อมภายนอก (Exteroceptor) ได้แก่ หู ตา จมูก ลิ้น และผิวหนัง
· ทำหน้าที่รับความรู้สึกจากการกระตุ้นภายในร่างกาย (Interocepter) เช่น เซลล์รับความรู้สึกที่บริเวณข้อต่อรับความรู้สึกเกี่ยวกับการเปลี่ยนมุมของข้อต่อ (การเคลื่อนไวของแขนขา) 
· มีเซลล์รับความรู้สึกชนิดพิเศษทำหน้าที่แปรพลังงานจากตัวกระตุ้นเป็นกระแสประสาท (Nerve Impulse)
· เซลล์รับความรู้สึกของความรู้สึกใดก็ไวต่อตัวกระตุ้นที่เป็นชนิดนั้น
Connector (ศูนย์ประมวลข่าว)
· สิ่งที่อยู่ระหว่างอวัยวะรับความรู้สึกกับอวัยวะที่ใช้ตอบสนอง
· คือระบบประสาท ประกอบด้วยเซลล์ประสาท (Neuron หรือ Nerve Cell)
· พลังงานของตัวกระตุ้นถูกแปรเป็นกระแสประสาท
· กระแสประสาทไหลผ่านเส้นประสาทรับความรู้สึก (Sensory Nerve) นำข่าวไปยังสมองผ่านไขสันหลัง
· สมองประมวลผล และมีคำสั่งออกมาให้เกิดเป็นพฤติกรรม
· เส้นประสาทที่นำเอากระแสประสาทจากศูนย์กลางมายังอวัยวะที่ตอบสนองเรียก เส้นประสาทสั่งงาน (Motor Nerve)
Effectors (อวัยวะที่ใช้ในการตอบสนอง)
· อวัยวะที่ใช้ตอบสนองเพื่อการปรับตัวของสิ่งมีชีวิต
· การตอบสนองต่อตัวกระตุ้นจะไม่เกิดถ้าหาก
· ตัวกระตุ้นอ่อนเกินไป (อ่านเรื่องเทรชโฮลด์ที่หน้า 3)
· อวัยวะรับความรู้สึกไม่ไวต่อตัวกระตุ้น
· กระแสประสาทไม่สามารถผ่านรอยต่อของเส้นประสาทได้
· กระแสประสาทที่ผ่านมายังอวัยวะตอบสนองอ่อนเกินไป
· อวัยวะที่ใช้ตอบสนองไม่สามารถตอบสนองได้ เช่น เกิดการล้าของกล้ามเนื้อ
เซลล์ประสาท (Neuron หรือ Nerve Cell)

· โครงสร้างพื้นฐานของเซลล์ประสาท
· เซลล์บอดี้ (Cell Body)
· ใยประสาท (Nerve Fiber)
· แอกซอน (Axon) ใยประสาทข้างที่ยาว นำกระแสประสาทจากเซลล์บอดี้ส่งไปให้อีกเซลล์ประสาทหนึ่ง
· เด็นไดร์ท (Dendrite) ใยประสาทข้างสั้น รับกระแสประสาทที่ส่งเข้ามาให้เซลล์บอดี้
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รูป: โครงสร้างเซลล์ประสาท

· เนื้อเยื่อหุ้มแอกซอน และเด็นไดร์ท (อาจมี1 หรือ 2 ชั้นก็ได้)
· ชั้นนอกเรียก Neurilemma sheath (เป็นเซลล์)
· ชั้นในเรียก Myelin sheath (ไม่เป็นเซลล์ เป็นสารจำพวกไขมันทำให้เส้นประสาทมีสีขาว)
· เชื่อว่ามีหน้าที่เพิ่มความเร็วกระแสประสาท
· การเรียกชื่อเซลล์ประสาทต่างๆ ขึ้นอยู่กับการทำหน้าที่ เช่น
· เซลล์ประสาทรับความรู้สึก (Sensory neuron) มีเด็นไดร์ทเชื่อมต่อกับเซลล์รับความรู้สึก และแอกซอนต่อกับเซลล์ประสาทอื่นๆ
· เซลล์ประสาทสั่งงาน (Motor neuron) มีเด็นไดร์ทต่อกับเซลล์ประสาทอื่น นำคำสั่งจากศูนย์กลาง และแอกซอนเชื่อมกับเซลล์ที่ใช้ในการตอบสนอง
· เซลล์ประสาททั่วไป (Interneuron) ทั้งแอกซอนและเด็นไดร์ทเชื่อมต่อกับเซลล์ประสาทอื่นๆ
· Nerve Trunk หมายถึง มัดของเซลล์ประสาทที่อยู่ติดกันโดยเนื้อเยื่อเกี่ยวพัน ทำให้เซลล์บอดี้มารวมกันเรียก Ganglion (ถ้าอยู่นอกสมองและไขสันหลัง) หรือ Nerve Center (ถ้าอยู่ในสมองและไขสันหลัง)
กระแสประสาท (Nerve Impulse)

· ปฎิกิริยาไฟฟ้าเคมี (Electrochemical Reaction)
· All-or-None Law
· ตัวกระตุ้นที่อ่อนเกินไปไม่สามารถกระตุ้นให้เกิดกระแสประสาทได้
· ตัวกระตุ้นที่แรงมากก็ไม่สามารถเร่งให้กระแสประสาทเร็วได้เช่นกัน
· ไซแนบส์ (Synapse) ช่องว่างระหว่างแอกซอนกับเด็นไดร์ท ประมาณ 15 มิลลิไมครอน (1 ไมครอนเท่ากับ 1 ส่วนพันของมิลลิเมตร)
· กระแสประสาทถูกส่งจากแอกซอนของเส้นประสาทเส้นหนึ่ง ไปยังเด็นไดร์ทของเซลล์ประสาทอีกเส้นหนึ่ง
· ส่งผ่านได้เนื่องจากแอกซอนหลั่งสารเคมีออกมา
· มีแอกซอนเท่านั้นที่จะมีสารเคมีส่งกระแสประสาท
· สมมติเรากระตุ้นตรงกลางเซลล์ประสาท กระแสประสาทจะไหลไป 2 ทาง คือ เด็นไดร์ท และแอกซอน
· ด้านเด็นไดร์ทจะหยุดอยู่แค่นั้นส่งต่อไปไม่ได้
· แอกซอนส่งต่อไปยังอีกเซลล์ประสาทหนึ่งได้
· สารเคมีที่แอกซอนหลั่งออกมาเรียก อเซติลโคลีย (Acetyl Choline) มีเพื่อเติมช่องว่างของรอยต่อเซลล์ประสาท
· ใยประสาทจากระบบซิมพาเตติคจะหลั่งสาร ซิมพาธิน (Sympathin) แทน
· ต่อมหมอกไตชั้นในจะหลั่ง อิพิเทพฟริน (Epinephrine) แทน
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รูป: ไซแนบส์ (Neurotransmitter = สารเคมีที่แอกซอนหลั่ง)

· รอยของเซลล์ประสาทมีความต้านทานต่อกระแสประสาทอยู่บ้าง แต่ละจุดไม่เท่ากัน
· สารเคมีบางอย่างทำให้ความต้านทานน้อยลง เช่น สตริคนิน (Strychnin)
การทำงานของระบบประสาทอาจแบ่งออกตามหน้าที่ได้ 2 กลุ่มใหญ่ๆ
1. ระบบประสาทส่วนกลาง (Central Nervous System)
2. ระบบประสาทอิสระ (Autonomic Nervous System)
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ผังแสดงหน้าที่ของระบบประสาท
ระบบประสาทส่วนกลาง (Central Nervous System)
ไขสันหลัง (Spinal Cord)
· ประกอบด้วยเซลล์ประสาทจำนวนมาก ลักษณะเป็นแท่งยาว 18 นิ้ว อยู่ในกระดูกสันหลัง
· หน้าที่สำคัญ 2 อย่าง
· ศูนย์กลางของปฏิกิริยารีเฟล็กซ์
· ทางผ่านของใยประสาทขึ้นและลงจากสมอง
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รูป: ภาพตัดขวางของไขสันหลัง

· แบ่งเป็น 2 ชั้น ได้แก่
· ชั้นใน รูปร่างคล้ายผีเสื้อ เป็นสีเทา ประกอบด้วยเซลล์บอดี้ของเซลล์ประสาท
· ชั้นนอก เป็นสีขาว ประกอบด้วยมัดของแอกซอนและเด็นไดร์ท ที่เป็นสีขาวเนื่องมาจากไขมัน
ปฏิกิริยารีเฟล็กซ์ (Reflex Action)
· การตอบสนองที่ไม่อยู่ภายใต้คำสั่งของสมอง
· ความสามารถของเส้นประสาทที่จะตอบสนองต่อตัวกระตุ้นได้อย่างง่ายๆ
· กระแสประสาทไหลผ่านเส้นประสาทรับความรู้สึกเข้าสู่ไขสันหลัง แล้วคำสั่งผ่านออกมาทางเส้นประสาทสั่งงานทันที
· Temporal Summation ตัวกระตุ้นที่อ่อนมากๆ ไม่สามารถทำให้เกิดการตอบสนองได้ แต่ถูกกระตุ้นซ้ำแล้วซ้ำเล่าอีก การตอบสนองก็เกิดได้
· Spatial Summation การกระตุ้นจุดที่ไม่สามารถทำให้เกิดการตอบสนองได้2  จุดใกล้เคียงกัน ทำให้เกิดรีเฟล็กซ์ขึ้น
ระบบการกระจายของไขสันหลัง
· กระแสประสาทจากเส้นประสาทเส้นเดียว กระจายไปยังกล้ามเนื้อต่างๆ เรียก Divergence
· กระแสประสาทจากเส้นประสาทหลายๆ เส้น มารวมกันเป็นการตอบสนองเพียงอย่างเดียวเรียก Convergence (กล้ามเนื้อมัดเดียวมีรีเฟล็กซ์ได้ต่างๆ กัน)
· การยืดการตอบสนองโดยปราศจากตัวกระตุ้น (Prolongation of Excitation)
· เป็นวงจรการกระตุ้นภายใน (Self-excitation circuit) ของเส้นประสาท
· เส้นประสาทเส้นหนึ่งถูกกระตุ้น กระแสประสาทผ่านไปยังเส้นประสาทสั่งงาน และกล้ามเนื้อ
· กระแสประสาทกระจายไปยังแขนงอื่น ซึ่งกระตุ้นเส้นประสาทเส้นที่สอง และกระตุ้นต่อๆ ไป
· เส้นประสาทอื่นๆ ที่ถูกกระตุ้นจะส่งกระแสประสาทกลับมายังเส้นประสาทเริ่มแรกที่ถูกกระตุ้น มีค่าเท่ากับการกระตุ้นซ้ำๆ
สมอง (Brain)
· อวัยวะสีน้ำตาลแดง หนักประมาณ 1.4 กิโลกรัม
· ประกอบด้วยเซลล์ประสาท 50-200 พันล้านเซลล์
· มีน้ำหนักเพียง 2% ของน้ำหนักตัว แต่ต้องใช้ออกซิเจนไปเลี้ยงถึง 20%
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รูป: เปรียบเทียบสมองมนุษย์กับสัตว์ชนิดอื่น
นักวิทยาศาสตร์ศึกษาสมองด้วยวิธีใด
· วิธีทางกายภาค (The Anatomical Method) ศึกษาสมองของสิ่งมีชีวิตที่ตายแล้ว
· วิธีการทำลายหรือตัดส่วนที่ต้องการศึกษาออก (The Method of Extirpation)
· สังเกตพฤติกรรมของสัตว์ทดลองแล้วบันทึกไว้
· ตัดหรือทำลายบางส่วนของสมองออก แล้วสังเกตว่าพฤติกรรมเปลี่ยนไปอย่างไร
· วิธีการวัดคลื่นสมอง (Brain Recording) โดยใช้เครื่อง Electroencephalogram วัดกระแสประสาทที่ไหลผ่าน โดยเปลี่ยนเป็นกระแสไฟฟ้าแล้วสร้างเป็นกราฟบนกระดาษ
· วิธีกระตุ้นโดยตรง (The Method of Stimulation) โดยการกระตุ้นส่วนต่างๆ ของสมองด้วยไฟฟ้า แล้วดูพฤติกรรมที่เกิดขึ้นเมื่อสมองถูกกระตุ้น
· วิธีการใช้สารเคมี (The Chemical Method) โดยการใช้สารเคมีที่มีความเข้มข้นสูง เช่น น้ำเกลือโปรเคน (Procaine) ทำให้ชาเฉพาะส่วน เป็นการทำลายส่วนที่ต้องการศึกษาชั่วคราว แล้วสังเกตพฤติกรรมที่เปลี่ยนไป
· วิธีการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ (Image Technique)
· Computed Tomography (CT Scan)
· ฉายลำแสงรังสีเอ็กซ์ผ่านจุดต่างๆ ของศีรษะแล้ววัดปริมาณรังสีที่สมองจับไว้แล้วป้อนผลเข้าเครื่องคอมพิวเตอร์
· ได้ภาพตัดขวาง 2 มิติของสมอง
· Positron Emission Tomography (PET Scan)
· ฉีดสารเคมีอาบรังสีจำนวนเล็กน้อยเข้าสู่กระแสเลือด
· เซลล์สมองจะปรากฏมีสารเคมีนี้ จากนั้นผ่านรังสีเอ็กซ์ไปที่สมอง ได้ภาพปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์
· Magnetic Resonance Imaging (MRI Scan)
· เทคนิคที่ใหม่ และดีกว่า 2 เทคนิคข้างต้น
· บันทึกภาพโดยใช้สนามแม่เหล็กความเข้มสูง
· อะตอมของธาตุไฮโดรเจนในโมเลกุลของน้ำจะจัดตัวเป็นระเบียบ
· ปล่อยคลื่นวิทยุเข้าไปรบกวนอะตอมจนรวนเรไม่เป็นระเบียบ พอหยุดปล่อยคลื่นอะตอมก็จะกลับมาเรียงตัวอีก
· การเปลี่ยนแปลงของอะตอมจะส่งคลื่นสัญญาณที่เป็นเอกลักษณ์ออกมา จับสัญญาณเหล่านี้มาแปลเป็นภาพตัดขวางของสมองบนจอ
· ได้ภาพทั้ง 2 และ 3 มิติ สามารถตัดขวางมุมใดก็ได้ และสแกนได้ทุกส่วนของร่างกาย
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รูป: MRI Scan
สมองส่วนหลัง (Hind Brain)
· เรติคิวลาฟอร์เมชั่น (Reticular formation)
· กลุ่มของเซลล์และใยประสาทที่อยู่ในก้านสมองเหนือไขสันหลัง
· ควบคุมให้ตื่นจากการหลับ และมีสติสัมปชัญญะ
· มีความสำคัญต่อการที่จะตั้งสมาธิสนใจในสิ่งใดเป็นพิเศษ
· พอนส์ (Pons)
· ใยประสาทเชื่อมสมองส่วนล่างกับส่วนบน
· ควบคุมกล้ามเนื้อ เช่น แสดงสีหน้า และทักษะในการใช้นิ้วมือ
· เมดัลลา (Medulla)
· หน้าที่เกี่ยวกับการหายใจ
· การขยายตัวและหดตัวของหลอดเลือด
· การกลืน อาเจียน
· ซีรีเบลลัม (Cerebellum)
· เรียกว่าสมองเล็กก็ได้
· ประสานงานการเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของร่างกายที่เกี่ยวกับงานละเอียด
· ติดต่อกับส่วนต่างๆ ของสมอง เป็นทางผ่านของใยประสาทในไขสันหลัง
[image: image27.png]Corpus
callosum

Hypothalamus Amygdala

Thalamus

Parietal lobe
Cortex (cerebrum)

Frontal lobe Occipital lobe

Optic chiasma § g Hippocampus
Pituitary gland Cerebellum

Temporal lobe
Reticular formation
Pors

Medhla oblongata

Spinal cord




รูป: องค์ประกอบของสมอง
สมองส่วนกลาง (Mid Brain)
· ส่วนที่ต่อมาจากพอนส์ของสมองส่วนหลัง
· ข่าวทั้งหมดที่ส่งผ่านระหว่างไขสันหลังกับสมองส่วนหน้าต้องผ่านส่วนนี้
· ข่าวสารเกี่ยวกับการมองเห็นก็ผ่านสมองส่วนหลางไปยังส่วนหน้า
· ประสานงานเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวของลูกนัยน์ตา
· ควบคุมการเคลื่อนไหวอื่นๆ
· ควบคุมการหลับ
สมองส่วนหน้า (Fore Brain)
· ทาลามัส (Thalamus)
· ถ่ายทอดกระแสประสาทจากอวัยวะรับความรู้สึกผ่านไขสันหลัง ผ่านทาลามัสไปสู่สมอง
· มีรอยต่อของเส้นประสาท (Synapse) อยู่มาก
· ควบคุมประสานงานเกี่ยวกับอารมณ์
· ไฮโปทาลามัส (Hypothalamus)
· ศูนย์กลางของการปรับอุณหภูมิของร่างกาย
· ความอยากอาหาร กระหายน้ำ ความดันโลหิต
· ควบคุมการเปลี่ยนอาหารให้เป็นพลังงาน
· มีบทบาทเกี่ยวกับการหลับ และพฤติกรรมทางอารมณ์
· ควบคุมการทำงานของต่อมใต้สมอง
· ซีรีบรัม (Cerebrum)
· ส่วนหน้าสุด ใหญ่สุด และสำคัญสุด
· บางทีเรียกว่าสมองใหญ่
· บทบาทเกี่ยวกับพฤติกรรม
· ควบคุมพฤติกรรมที่เรียนรู้ได้ สภาพทางด้านจิตใจที่ซับซ้อน เช่น สติสัมปชัญญะ ความฉลาด ความจำ ไหวพริบ การวิเคราะห์และควบคุมเหตุการณ์ต่างๆ
· ประกอบด้วยซีกซ้ายและซีกขวา (Cerebral Hemisphere)
· สมองสองซีกเชื่อมด้วยแถบเส้นประสาท เรียก คอร์ปัส คอลโลซัม (Corpus Callosum)
· สมองซีกขวา
· ควบคุมการทำงานของร่างกายซีกซ้าย
· ทำหน้าที่เกี่ยวกับเรื่องนามธรรม ศิลปะ จริยธรรม ดนตรี วัฒนธรรม จินตนาการ
· สมองซีกซ้าย
· ควบคุมการทำงานของร่างกายซีกขวา
· ทำหน้าที่ด้านภาษา เข้าใจด้านคำนวณ วิทยาศาสตร์ กิจกรรมที่ใช้เหตุผล
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รูป: การทำงานของสมองซีกซ้ายและขวา
ตำแหน่งต่างๆ บนเปลือกสมอง
เปลือกสมองปกติหนา3  มิลลิเมตร แต่ถ้ายืดแผ่ให้เรียบจะได้เนื้อที่กว้างถึง 1.5 ตารางฟุต แต่ละซีกมีร่องลึกอยู่ 2 ร่องเห็นได้ชัดคือ Central fissure อยู่ด้านบน และ Lateral fissure อยู่ด้านข้าง
แบ่งเปลือกสมองเป็น 4 พู เพื่อให้ศึกษาได้ง่ายขึ้น
· Frontal Lobe
· อยู่บริเวณหน้า Central fissure และ Lateral fissure
· ควบคุมการมีเหตุผล วางแผน อารมณ์ การพูด
· Parietal Lobe
· อยู่ด้านหลัง Central fissure
· แปลสัญญาณความรู้สึกและประมวลข่าว
· Occipital Lobe

· อยู่หลังสุดของเปลือกสมองส่วนท้ายทอย
· ดูแลกระบวนการมองเห็น
· Temporal Lobe
· อยู่ด้านข้างหลัง Lateral fissure

· ดูแลกระบวนการได้ยิน
· ควบคุมการเรียนรู้ ความจำ ภาษา และอารมณ์
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รูป: การแบ่งเปลือกสมองออกเป็นพู

หน้าที่และตำแหน่งบนเปลือกสมอง
· Somatosensory Cortex
· รับความรู้สึกทั่วร่างกาย
· สูญเสียไปจะไม่สามารถบอกตำแหน่งของแขนและมือได้เมื่อปิดตา หรือจับวัตถุไปแต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร
· Motor Cortex

· หน้าที่เกี่ยวกับการเคลื่อนไหว
· ซีกซ้ายคุมการเคลื่อนไหวของร่างกายซีกขวา ซีกขวาคุมการเคลื่อนไหวของร่างกายซีกซ้าย
· สูญเสียไปจะเป็นอัมพาต
· Visual Cortex

· รับกระแสประสาทจากนัยน์ตา
· สูญเสียไปจะตาบอด ซีกซ้ายเสียตาขวามองไม่เห็น ซีกขวาเสียตาซ้ายมองไม่เห็น
· Auditory Cortex

· อยู่บริเวณขมับของสมอง
· หน้าที่ในการได้ยิน และจำสิ่งที่ได้ยินได้ จำแนกเสียงต่างๆ ออกจากกันได้
· สูญเสียไปจะไม่ได้ยินเสียง
· Speech Cortex
· ควบคุมการพูด โดยควบคุมการเคลื่อนไหวของลิ้นและขากรรไกร
· สูญเสียไปจะทำให้ผิดปกติในการพูด และการใช้ภาษา
· Association Cortex
· บริเวณทั่วๆ ไปบนเปลือกสมอง
· ทำให้เกิดการเรียนรู้ การจำ การคิด มีเหตุผล ความนึกคิด และบุคลิกภาพ
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รูป: แสดงเปลือกสมองที่ควบคุมส่วนต่างๆ ของร่างกาย
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รูป: ภาพ Homunculus เมื่อเราวาดภาพคน โดยให้ส่วนที่มีประสาทรับความรู้สึกมากที่สุดมีขนาดใหญ่ที่สุด
ระบบลิมบิค (Limbic System)
· อวัยวะที่มีหลายส่วนประกอบกัน เช่น ฮิปโปแคมปัส (Hippocampus) และ อะมีคดาลา (Amygdala) เชื่อมโยงกันเป็นระบบ และทำงานประสานกัน
· ช่วยปรับสภาวะอารมณ์
· มีบาทบาทพิเศษเกี่ยวกับการเรียนรู้ และการจำ
· มีคนเป็นโรคลมชักอย่างรุนแรง แพทย์ทำการผ่าตัดเอาฮิปโปแคมปัสและอะมีคดาลาออก
· ผลที่ตามมาคือเข้าจำเรื่องในอดีตได้ แต่จำเหตุการณ์ หรือบุคคลที่พบหลังผ่าตัดไม่ได้เลย
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รูป: แสดงส่วนประกอบของระบบลิมบิค

เส้นประสาทสมองและไขสันหลัง
· เส้นประสาทสมอง (Cranial Nerves)
· เส้นประสาทมี 12 คู่ ไปยังอวัยวะรับความรู้สึก กล้ามเนื้อ และต่อมที่อยู่ในบริเวณศีรษะ
· คู่ 1, 2 และ 6 มีเฉพาะเซลล์ประสาทรับความรู้สึก (sensory nerves)
· คู่ 3, 4, 6 และ 7 มีเฉพาะเซลล์ประสาทสั่งงาน (motor nerves)
· ที่เหลือ มีทั้งเซลล์ประสาทรับความรู้สึก และเซลล์ประสาทสั่งงาน (mixed nerves)
	คู่ที่
	ชื่อ
	หน้าที่
	อวัยวะที่ใยประสาทบงการมาเลี้ยง

	1
	Olfactory
	รับกลิ่น
	

	2
	Optic
	รับภาพ
	

	3
	Oculomotor
	ควบคุมการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อตา
	กล้ามเนื้อที่ช่วยให้ลูกตาเคลื่อนไหว

	4
	Trochlear
	ควบคุมการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อตา
	ช่วยเปลี่ยนขนาดของเลนส์ม่านตา

	5
	Trigeminal
	รับความรู้สึก และควบคุมการเคี้ยว
	กล้ามเนื้อที่ใช้ในการเคี้ยว

	6
	Abducens
	ควบคุมการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อตา
	กล้ามเนื้อลูกตา

	7
	Facial
	ควบคุมกล้ามเนื้อหน้า และรับรู้รส
	กล้ามเนื้อหน้า ลิ้น

	8
	Auditory (Vestibulocochlear)
	รับรู้เสียงและการทรงตัว
	

	9
	Glosspharyngeal
	รับรู้สึกรส และควบคุมการเคลื่อนไหวของลำคอ
	กล้ามเนื้อหน้า ลิ้น

	10
	Vagus
	ระบบประสาทอิสระ
	ต่อมน้ำลาย กล้ามเนื้อคอ หัวใจ กระเพาะ ลำไส้ หลอดคอ

	11
	Spinal Accessory
	ควบคุมการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อบ่า
	กล้ามเนื้อบ่า

	12
	Hypoglossal
	ควบคุมการเคลื่อนไหวของลิ้น
	กล้ามเนื้อลิ้น
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รูป: เส้นประสาทสมองของมนุษย์
· เส้นประสาทไขสันหลัง (Spinal Nerve)
· ทุกเส้นเป็นเซลล์ประสาทผสม คือ เป็นทั้งรับความรู้สึกและสั่งงาน
· มีทั้งหมด 31 คู่
· เส้นประสาทรับความรู้สึกทุกเส้นเข้าไขสันหลังทางด้านหลัง
· เส้นประสาทสั่งงานทุกเส้นออกจากไขสันหลังทางด้านหน้า
· ถ้าไขสันหลังด้านหน้าถูกทำลายจะเป็นอัมพาตแต่ยังรับความรู้สึกได้
· ถ้าไขสันหลังด้านหลังถูกทำลายร่างกายจะไม่มีความรู้สึกแต่ไม่เป็นอัมพาต
ระบบประสาทอิสระ (Autonomic Nervous System)
· บางส่วนของเส้นประสาทจากสมอง และเส้นประสาทจากไขสันหลังมารวมกันทำหน้าที่เป็นระบบประสาทอัตโนมัติ
· รอยต่อของเซลล์ประสาทอยู่นอกระบบประสาท
· เส้นประสาทสั่งงานไปยังกล้ามเนื้อเรียบ และต่อม (ถ้าเป็นกล้ามเนื้อลาย จะเป็นเส้นประสาทมาจากระบบประสาทส่วนกลาง)
· มีเฉพาะเส้นประสาทสั่งงาน ไม่มีเส้นประสาทรับความรู้สึก
· ทำงานเป็นอิสระและอัตโนมัติ
· หน้าที่ควบคุมระดับสภาพแวดล้อมภายใน โดยเร่งหรือยับยั้งกิจกรรมของร่างกาย
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รูป: การทำงานของระบบประสาทอิสระ

· อวัยวะที่ไปควบคุม
· ต่อมที่สร้างสารต่างๆ เช่น ตับ ต่อมน้ำลาย ต่อมเหงื่อ
· อวัยวะที่ประกอบด้วยกล้ามเนื้อเรียบ เช่น กระเพาะอาหาร ลำไส้ มดลูก กระเพาะปัสสาวะ หลอดเลือด และม่านตา
· กล้ามเนื้อหัวใจ
· ระบบประสาทอิสระแบ่งเป็น 2 ระบบย่อย
· ระบบซิมพาเตติค (Sympathetic Nervous System)

· หน้าที่ส่งเสริมปฏิกิริยาที่เกี่ยวกับการใช้พลังงานในกรณีที่ร่างกายอยู่ในภาวะฉุกเฉิน
· เตรียมพร้อมร่างกายเพื่อ สู้ หรือ ถอยหนี
· ระบบพาราซิมพาเตติค (Parasympathetic Nervous System)
· หน้าที่ส่งเสริมการทำงานที่เกี่ยวกับการทะนุบำรุงร่างกาย
· ทำงานเด่นในกรณีร่างกายอยู่ในภาวะสงบ
· กระเพาะอาหารและลำไส้ต้องการที่จะย่อยอาหาร ตับเริ่มสร้างไกลโคเจน ฯลฯ

	อวัยวะ
	การตอบสนองเนื่องจากซิมพาเตติค
	การตอบสนองเนื่องจากพาราซิมพาเตติค

	ต่อมเหงื่อ
	สกัดเหงื่อ
	

	ต่อมน้ำลาย
	หลั่งน้ำลายจำนวนน้อย
ลักษณะข้นเหนียว
	หลั่งน้ำลายจำนวนมาก ลักษณะใส

	ม่านตา
	ขยาย
	หรี่

	อัตราการเต้นของหัวใจ
	เพิ่มขึ้น
	ช้าลง

	กล้ามเนื้อลำไส้
	ยับยั้งการบีบตัว
	บีบตัว

	ต่อมที่ลำไส้
	ยับยั้งไม่ให้หลั่งสาร
	หลั่งสาร

	หลอดลม
	ขยายตัว
	หดตัว

	กล้ามเนื้อกระเพาะปัสสาวะ
	ยับยั้งการบีบตัว
	บีบตัว

	เส้นเลือดที่ผัวหนัง
	หดตัว
	

	ขน
	ตั้งชัน
	แบนราบ


ตาราง: แสดงการตอบสนองของอวัยวะที่ถูกกระตุ้นโดยซิมพาเตติค และพาราซิมพาเตติค
Lecture ส่วนของ รศ. สิริอร วิชชาวุธ
จิตวิทยาคือ?
· การศึกษาพฤติกรรม
· เพื่อให้เข้าใจว่าอะไรเป็นสาเหตุของการเกิดพฤติกรรม
· เพื่อให้สามารถพยากรณ์ได้ว่าเมื่อใดจะเกิดพฤติกรรม
· เพื่อให้สามารถควบคุมการเกิดพฤติกรรม
พฤติกรรมคืออะไร?

· พฤติกรรมภายนอก
· การกระทำที่แสดงออกมาแล้ว
· ง่ายต่อการรับรู้ เพราะถูกแสดงออกมาให้เห็น
· พฤติกรรมภายใน
· การคิด การรับรู้ภายในใจ การตีความภายในใจ
· ยากต่อการรับรู้ว่าเป็นอย่างไร แต่สามารถค้นหาได้ จากการสังเกตพฤติกรรมภายนอก
สาเหตุที่ทำให้เกิดพฤติกรรม
· กรรมพันธุ์
· ระบบประสาท
· กระบวนการรับรู้สึก และกระบวนการรับรู้
· การเรียนรู้
· แรงจูงใจ
· อารมณ์
· ถูกควบคุมได้ด้วยระบบประสาท
· ถูกควบคุมได้ด้วยการเรียนรู้
· บุคลิกภาพ
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การเรียนรู้
· เกิดการเรียนรู้หรือไม่สังเกตได้จาก มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเกิดขึ้นอย่างค่อนข้างถาวรหรือไม่
· จากทำไม่เป็น -> ทำเป็น
· จากทำไม่ได้ –> ทำได้
· จากทำได้ไม่ค่อยดี -> ทำได้ดี
· การเรียนรู้เป็นผลเนื่องมาจาก
· ประสบการณ์ 
· การฝึกหัด


สิ่งที่เรียนรู้
· การเรียนรู้เงื่อนไขของสิ่งเร้า
· การเรียนรู้เงื่อนไขของผลกรรม
· การเรียนรู้ภาษา
· การเรียนรู้หลักการและเหตุผล
· การเรียนรู้ทักษะทางกาย
ทฤษฎีการเรียนรู้
Classical Conditioning
· โดย Ivan Pavlov [1849 – 1936]
· นักสรีระวิทยาชาวรัสเซีย ได้รับรางวัลโนเบลจาก “สรีระวิทยาของการย่อยอาหาร”

· ในระหว่างการทดลองวิจัย Pavlov สังเกตเห็นว่า
· โดยปกติสุนัขจะเกิดการหลั่งน้ำลายเมื่อเห็นผงเนื้อ
· แต่เมื่อเขาสั่นกระดิ่งเพื่อให้ผู้ช่วยนำผงเนื้อมาให้สุนัข ผ่านไปหลายๆ ครั้งเข้า สุนัขก็เริ่มหลั่งน้ำลาย เมื่อได้ยินเสียงกระดิ่ง
· Pavlov เชื่อว่าสิ่งมีชีวิตเกิดมาพร้อมกิริยาสะท้อน (Unconditioned Reflexes)
· การนำไฟฉายฉายที่ตา ทำให้ม่านตาหด
· จากการสังเกตจากการทดลอง เชื่อว่าสิ่งเร้ามี 2 ประเภท
· Unconditioned Stimuli สิ่งเร้าที่ทำให้เกิดปฏิกิริยาตอบสนองได้ด้วยตนเอง เช่น ผงเนื้อที่ทำให้สุนัขตอบสนองโดยการหลั่งน้ำลาย
· Neutral Stimuli สิ่งเร้าที่เป็นกลาง ที่ไม่ได้ทำให้เกิดการตอบสนอง เช่นเสียงกระดิ่งที่ดังแล้วสุนัขไม่หลั่งน้ำลาย
· เหตุใด เสียงกระดิ่ง ที่น่าจะเป็นสิ่งเร้าที่เป็นกลางจึงมีผลทำให้สุนัขหลั่งน้ำลาย?
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รูป: การทดลองของ Pavlov

· การทดลองของ Pavlov (ดูรูปการทดลองของ Pavlov ในหน้าที่ 50 ประกอบ)
· ก่อนการวางเงื่อนไข (Before Conditioning)
· สุนัขเห็นผงเนื้อ (Unconditioned Stimulus) สุนัขหลั่งน้ำลาย (Unconditioned Response)
· สุนัขได้ยินเสียงกระดิ่ง (Conditioned Stimulus) สุนัขไม่มีการตอบสนอง (NO Condition Response)
· ทำการวางเงื่อนไข (During Conditioning)
· สั่นกระดิ่ง (Conditioned Stimulus) ก่อน
· นำผงเนื้อมาให้สุนัข (Unconditioned Stimulus)
· สุนัขหลั่งน้ำลาย (Unconditioned Response)
· หลังการวางเงื่อนไข (After Conditioning)
· สั่นกระดิ่ง (Conditioned Stimulus)
· สุนัขหลั่งน้ำลาย (Conditioned Response)
· สรุปการเรียนรู้เงื่อนไขของสิ่งเร้าคือ “สิ่งมีชีวิตเรียนรู้ว่า เมื่อเกิดสิ่งเร้าหนึ่งเกิดขึ้น สิ่งเร้าอีกสิ่งจะตามมา ทำให้เกิดพฤติกรรมตอบสนองต่อสิ่งเร้าแรก แทนที่จะเกิดต่อสิ่งเร้าที่สอง (ที่เป็นสิ่งเร้าจริงๆ ที่จะทำให้เกิดพฤติกรรม)”
ระยะเวลาการวางเงื่อนไขสิ่งเร้า
· Simultaneous Conditioning
· นำเสนอ Conditioned Stimulus (CS) พร้อมๆ กับ Unconditioned Stimulus (US)
· ไม่เกิด Conditioned Response (CR) เพราะสิ่งเร้าทั้ง 2 ถูกมองว่าเป็นสิ่งเดียวกัน
· Delay Conditioning

· นำเสนอ CS ก่อน US เล็กน้อย และให้หยุดนำเสนอ CS พร้อมๆ กับการหยุดลงของ US

· เกิด CR
· เช่น เสียงกริ่งดังขึ้นก่อนการปรากฏของรถไฟ และหยุดลงเมื่อรถไฟมาเทียบที่ชานชาลา
· Trace Conditioning

· นำเสนอ CS ก่อน US เล็กน้อย และหยุดนำเสนอ CS ก่อนที่ US จะปรากฏ
· เกิด CR

· เช่น เสียงเปิดประตูรั้วบ้าน ทำให้สุนัขมารอเฝ้าที่หน้าประตูบ้าน ก่อนที่จะเห็นตัวเจ้านายมาถึง
· Backward Conditioning

· นำเสนอ US ก่อน แล้วจึงนำเสนอ CR ตามมา
· ไม่เกิด CR เพราะ CS จะถูกมองว่าไม่มีความสัมพันธ์กับ US

การแผ่ขยายของสิ่งเร้า (Stimulus Generalization)
· สิ่งเร้าใหม่ที่คล้ายกับ CS สามารถทำให้เกิด CR ได้เหมือนๆ กัน
· เช่น เสียงกระดิ่งที่ระดับสูงกว่า หรือต่ำกว่า เสียงกระดิ่งในตอนแรก สุนัขก็จะรับรู้ว่าเป็น CS เหมือนกัน และเกิด CR เมื่อได้ยินเสียงเช่นกัน
การจำแนกความแตกต่างของสิ่งเร้า (Stimulus Discrimination)
· สิ่งเร้าที่แตกต่างจาก CS ไม่สามารถทำให้เกิด CR ได้
· เช่น เปลี่ยนเสียงกระดิ่งเป็นเสียงระฆังแทน สุนัขก็จะไม่เกิด CR
· หากต้องการให้สุนัขตอบสนองต่อสิ่งเร้าใหม่นี้ ต้องวางเงื่อนไขกันใหม่
การสูญเสียการวางเงื่อนไข (Extinction)
· เมื่อเกิด CS ปรากฏโดยไม่มี US ตามมาหลายๆ ครั้งเข้า การเกิด CR ก็จะค่อยๆ ลดลงจนไม่เกิดอีก
· แต่ไม่เกิดถาวร เพราะเมื่อผ่านไปสักระยะ แล้วลองให้ CS อีกครั้ง ก็จะเกิด CR ขึ้นมาได้ เรียกว่าปรากฏการณ์ การฟื้นเอง (Spontaneous Recovery)

Operant Conditioning
· โดย B.F. Skinner [1904 – 1990]
· เชื่อว่าพฤติกรรมมี 2 ประเภท
· Respondent คือ พฤติกรรมที่ตอบสนองไปในทันที เกิดขึ้นเองด้วยสิ่งเร้า
· Operant คือ พฤติกรรมที่เกิดขึ้นด้วยตัวผู้เรียนรู้เอง และการทำพฤติกรรมนั้นทำให้ผู้เรียนรู้ได้ผลกรรมตอบแทนต่อพฤติกรรมที่ทำ ซึ่งเป็นได้ทั้งทางบวก และทางลบ
การทดลองของ Skinner
· นำหนูทดลองใส่กล่อง (เรียก Skinner’s Box) โดยในกล่องมีคาน (SD = Discriminated Stimulus)

· หากหนูกดคาน (R = Response) หนูก็จะได้อาหาร (SR = Reinforced Stimulus)
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รูป: Skinner Box

· SD = สิ่งเร้าที่เหนี่ยวนำให้เกิดพฤติกรรม
· SR = สิ่งเร้าที่เกิดขึ้นจากพฤติกรรม = ผลกรรม
การแบ่งการเสริมแรงของ Skinner
· Positive Reinforcer
· ผลกรรมที่เป็นไปตามปรารถนา
· สิ่งเร้าที่เสริมแรงให้มีพฤติกรรม (R) มากขึ้น
· เช่น ในการทำงาน (SD) เมื่อได้รับการชมเชยจากหัวหน้า (SR+) จึงตั้งใจทำงานมากขึ้น (R)
· Negative Reinforcer

· ผลกรรมที่ไม่เป็นไปตามปรารถนา
· สิ่งเร้าที่เสริมแรงทางด้านลบ (สภาพที่ผู้เรียนเป็นทุกข์) เพื่อให้เกิดพฤติกรรมที่มากขึ้น
· พฤติกรรมที่มากขึ้นนั้นเพื่อทำให้ผลกรรมนี้สลายหายไป หรือเท่ากับผู้เรียนรู้ถูกปลดปล่อยออกจากสภาพที่เป็นทุกข์ หรือสิ่งเร้าที่ไม่พึงปราถรถนา (Aversive Stimulus = Unpleasant Consequence)
· เช่น ใช้การทำงาน (SD) เมื่อถูกหัวหน้าดุด่าว่ากล่าว (SR-) จึงตั้งใจทำงานมากขึ้น (R) เพื่อให้หัวหน้าเลิกดุด่าว่ากล่าว (ให้ SR- หมดไป)
· Escape Conditioning การฝึกหลบหนี
· Skinner ทดลองกับหนูทดลอง โดยทำการช็อตไฟฟ้าอ่อนๆ ใส่หนูผ่านทางพื้นกล่อง Skinner Box (SD-)
· หากหนูกดคาน (R) ไฟที่ช็อตก็จะหยุดลง หนูก็จะไม่ถูกช็อต (SR-)

· การกดคานของหนู ก็ทำให้หนีออกจากสภาพที่เป็นทุกข์ได้
· หนูเรียนรู้ได้ว่า เมื่อถูกไฟช็อตจะต้องกดคานเพื่อหลบหนี
· Avoidance Conditioning การฝึกหลีกเลี่ยง
· Skinner ทดลองอีกครั้งกับหนูทดลอง โดยการทำให้เกิดเสียงขึ้นมา จากนั้นอีก 10 วินาทีจึงปล่อยกระแสไฟฟ้าอ่อนๆ ออกมาช็อตหนู (SD-)
· หากหนูกดคาน (R) ไฟที่ช็อตก็จะหยุดลง (SR-) หรือหากหนูสามารถกดคานก่อนไฟฟ้าก็จะไม่ช็อต (SR-) เช่นกัน
· เมื่อผ่านไปหลายๆ ครั้ง หนูจะเรียนรู้ได้ว่าเมื่อเสียงดังขึ้นมา ต้องรีบกดคานเพื่อหลีกเลี่ยงการถูกไฟช็อต
· Punishment

· การลงโทษ (Punishment) คือ ผลกรรมที่เกิดหลังบุคคลหรือสิ่งมีชีวิตมีพฤติกรรมที่ไม่พึงปรารถนา
· เช่น ในห้องเรียนนักเรียนพูดคุยกันระหว่างชั่วโมงเรียน (SD-) คุณครูลงโทษนักเรียนด้วยการตี (SR-) เพื่อให้นักเรียนหยุดพฤติกรรมคุยในระหว่างชั่วโมงเรียน (R)

· ประเภทของการลงโทษ
· การลงโทษทางกาย เช่น การตี การให้วิ่ง การให้ทำการบ้าน
· การลงโทษทางวาจา เช่น การตำหนิ การด่า การใช้คำพูดและท่าทางดูถูก
· การลงโทษทางสังคม เช่น การไม่ให้มีส่วนร่วมในการกระทำ การไม่เห็นคุณค่า
· การลงโทษโดยการตัดผลประโยชน์ เช่น การตัดเงินเดือน การตัดสวัสดิการ การตัดคะแนน
· ปัญหาคือหลังลงโทษแล้ว
· พฤติกรรมอาจหยุดลง [เป็นไปตามที่ต้องการ]
· พฤติกรรมลักลอบทำ (เพราะไม่มีการควบคุมการลงโทษอย่างต่อเนื่อง) [ไม่เป็นไปตามที่ต้องการ]

· อารมณ์ที่ไม่พึงปรารถนาที่ตามมา (ความกลัว, ความวิตกกังวล, ความโกรธแค้น, ความก้าวร้าว ฯลฯ)
· Learned Helplessness เกิดขึ้นเมื่อมีพฤติกรรมอย่างไรก็โดนลงโทษทุกกรณี ทำให้เกิดการก้มหน้าก้มตายอมรับการลงโทษไป โดยไม่เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมแต่อย่างใด
· ประสิทธิภาพของการลงโทษอยู่ที่
· ระบบการควบคุมต้องเข้มงวด
· ชนิดของการลงโทษที่เหมาะสม
· ขนาดความรุนแรงของการลงโทษที่เหมาะสม
· ลงโทษอย่างไรได้ประโยชน์
· ลงโทษต่อพฤติกรรมที่ส่งผลร้ายต่อตนเอง หรือเป็นอันตรายต่อผู้อื่นหรือต่องาน
· ต้องคุยเงื่อนไขการลงโทษก่อน พฤติกรรมใดเป็นพฤติกรรมที่ไม่ควรกระทำ แล้วถ้าทำจะถูกลงโทษอย่างไร
· ไม่ควรมีการลงโทษการแสดงความคิดเห็นของบุคคล
· ควรมีการเตือนก่อนที่จะกระทำผิด
· ก่อนลงโทษ ควรให้มีการทบทวนสิ่งที่ทำผิดไป และพูดคุยกันอย่างมีเหตุผล
· ไม่ใช้อารมณ์หรือความเป็นส่วนตัวในการลงโทษ การลงโทษต้องลงโทษด้วยเหตุผลและโปร่งใสยุติธรรม
· ลงโทษทุกครั้งที่มีการกระทำความผิด
· ลงโทษทันทีที่เกิดพฤติกรรมที่ไม่พึงปรารถนา
· ให้อภัย และให้โอกาสแก้ตัวใหม่
ชนิดของตัวเสริมแรง (Types of Reinforcer)
· Primary Reinforcer
· สิ่งเสริมแรงที่ไม่ต้องการการวางเงื่อนไข
· สิ่งเร้าที่มีคุณสมบัติใช้เป็นรางวัลได้โดยไม่ต้องเรียนรู้ หรือนำไปเชื่อมโยงกับสิ่งเร้าอื่น
· เมื่อให้แล้วลดความต้องการทางด้านร่างกายลง
· อาหารทำให้ความหิวลดลง
· น้ำลดความกระหาย
· การพักผ่อนทำใมห้หายเหน็ดเหนื่อย
· Secondary Reinforcer
· สิ่งเสริมแรงที่ต้องวางเงื่อนไข
· Conditioned Reinforcer
· สิ่งเร้าที่เป็นกลาง ไม่มีคุณสมบัติในการเสริมแรง แต่นำมาเชื่อมโยงกับสิ่งเสริมแรงที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข ทำให้สามารถใช้เป็นสิ่งเสรมแรงได้
· คะแนนจิตพิสัยในการเรียน
· คำชมเชยจากผู้บังคับบัญชา
· เหรียญรางวัลกล้าหาญ
หลักการสอนพฤติกรรมใหม่ 3 ประการ
· Shaping
· The reinforcement of successive approximations to a goal behavior.

· นำเป้าหมายใหญ่มาตัดซอยเป็นเป้าหมายย่อยๆ เพื่อให้ดูง่ายขึ้น
· ทุกครั้งที่มีพฤติกรรมที่ใกล้เคียงกับเป้าหมายที่ต้องการแล้ว ก็ให้รางวัล
· การทดลองกับนกพิราบ โดยให้อาหารทุกครั้ง (เสริมแรง) ที่นกพิราบมีพฤติกรรมใกล้กับที่ต้องการ (ในที่นี้คือการเอาปากไปกดปุ่มไฟ)
· หากพฤติกรรมกลับไปยังจุดเริ่ม หรือเริ่มออกห่างจากที่ต้องการ ก็จะไม่ให้อาหาร (ไม่เสริมแรง)
· ให้อาหาร (เสริมแรง) เฉพาะเมื่อพฤติกรรมคืบหน้าเข้าใกล้เป้าหมายขึ้น
· สุดท้ายนกพิราบก็จะมีพฤติกรรมตามที่ต้องการ
· Chaining

· Serves to establish complex behaviors make up for discrete, simple behaviors already known to the learner.

· แบ่งพฤติกรรมออกเป็น step และเมื่อผ่านแต่ละ step ก็จะให้รางวัล (เสริมแรง)
· การเรียนเต้นรำท่าใหม่ๆ
· การเรียนท่าตีลูกเทนนิส
· การเรียนว่ายน้ำ
· Discrimination Learning
· การเรียนรู้ความแตกต่างของสิ่งเร้า
· เอาสิ่งเร้าใหม่เข้ามาแทนที่สิ่งเร้าเดิม (Fading) โดยสิ่งใหม่ และเก่ามีลักษณะคล้ายๆ กัน
ชนิดของการเสริมแรง (Schedule of Reinforcement)
· เสริมแรงทุกครั้งที่มีพฤติกรรมที่ปรารถนา (Continuous of Reinforcement)
· ทุกครั้งที่มีพฤติกรรมที่ต้องการ ก็เสริมแรงให้
· ข้อดี
· ทำให้มีพฤติกรรมนั้นเกิดขึ้นบ่อยครั้ง
· ผู้เรียน เรียนรู้ความสัมพันธ์ของพฤติกรรมกับผลกรรมได้เร็วที่สุด
· ข้อเสีย
· เมื่อหยุดให้การเสริมแรง พฤติกรรมก็จะลดลงอย่างรวดเร็ว
· ทำได้ยากในชีวิตประจำวัน เพราะเราไม่อาจสังเกตพฤติกรรมได้ตลอดเวลา
· การเสริมแรงเป็นครั้งคราว (Partial Reinforcement หรือ Intermittent Reinforcement)
· เสริมแรงเป็นครั้งคราว หรือบางส่วนของพฤติกรรมที่ถูกต้อง
· แบ่งได้เป็น
· การเสริมแรงตามอัตราส่วนที่แน่นอน (Fixed Ration Schedule : FR)
· เสริมแรงตามจำนวนครั้งของพฤติกรรมที่กำหนด
· การเกิดพฤติกรรมเป็นไปอย่างรวดเร็ว และคงที่
· แต่จะมีจังหวะหยุดของการเกิดพฤติกรรมชั่วคราวหลังการเสริมแรง โอกาสที่จะเกิด Extinction เมื่อขาดการเสริมแรงมีมาก
· เช่น การให้ค่าแรงตามจำนวนผลิตภัณฑ์ที่ผลิตได้
· การเสริมแรงตามอัตราส่วนที่ไม่แน่นอน (Variable Ratio Schedule : VR)
· เสริมแรงตามจำนวนครั้งของพฤติกรรมที่ไม่คงที่ แปรเปลี่ยนไปจากครั้งก่อนๆ
· เช่น มีพฤติกรรมที่ต้องการครั้งแรกก็เสริมแรง จากนั้นอาจรออีก 3 ครั้งจึงค่อยเสริมแรง แล้วอาจรออีกแค่ 1 ครั้งก็เสริมแรงใหม่
· การเกิดพฤติกรรมจะเป็นไปอย่างเร็ว และคงที่กว่าแบบ FR เพราะไม่สามารถคาดการณ์ได้ว่าเมื่อใดจะได้รับการเสริมแรงอีก จึงมีความตั้งใจทำพฤติกรรมมากกว่า เนื่องจากความคาดหวังว่าจะได้รับการเสริมแรง
· จังหวะหยุดของการเกิดพฤติกรรมน้อย และโอกาสที่จะเกิด Extinction เมื่อขาดการเสริมแรงมีน้อย
· การเสริมแรงตามเวลาที่แน่นอน (Fixed Interval Schedule)
· เสริมแรงโดยกำหนดระยะเวลาการเสริมแรงที่แน่นอน
· เพราะคาดคะเนได้ว่าจะได้รับการเสริมแรงเมื่อใด พฤติกรรมจึงเกิดขึ้นเมื่อใกล้ถึงเวลาที่กำหนด และหยุดตอบสนองหลังได้รับการเสริมแรง
· เช่น การจ่ายเงินค่าจ้างทุกๆ สิ้นเดือน, การให้นมเด็กทุกๆ 4 ชั่วโมง
· การเสริมแรงตามเวลาที่ไม่แน่นอน (Variable Interval Schedule)
· เสริมแรงโดยให้ในระยะเวลาที่ไม่แน่นอน เช่น ครั้งแรกให้เมื่อครบ 5 นาที และครั้งต่อไปอาจจะอีก 1 ชั่วโมงข้างหน้า ครั้งที่สามอาจจะอีก 10 นาที
· คาดคะเนไม่ได้ว่าจะได้รับการเสริมแรงอีกเมื่อไหร่ ทำให้อัตราการตอบสนองเกือบคงที่
· เช่น การสอบโดยไม่บอกให้ทราบล่วงหน้า ทำให้นักศึกษาต้องตั้งใจเรียน และทบทวนหนังสืออยู่ตลอดเวลา

การวางแผนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
1. ตั้งเป้าหมายพฤติกรรมที่ปรารถนา
2. เลือกตัวเสริมแรงที่เหมาะสม
3. เริ่มต้นด้วยการเสริมแรงแบบ Continuous Reinforcement เพื่อให้เกิดพฤติกรรมที่ปรารถนาอย่างรวดเร็ว
4. ปิดท้ายด้วยการเสริมแรงแบบเป็นครั้งคราว (ด้วยวิธีที่เหมาะสม) เพื่อคงไว้ซึ่งพฤติกรรมที่ต้องการ
5. สังเกตพฤติกรรม และบันทึกผล
1) พฤติกรรมเป็นไปตามที่ต้องการ OK

2) พฤติกรรมไม่เป็นไปตามที่ต้องการ ย้อนกลับไปเริ่มข้อ 2 ใหม่
ประสิทธิภาพของการเสริมแรง และการคงอยู่ของพฤติกรรม ขึ้นอยู่กับ
· ความสม่ำเสมอของการได้รับผลกรรมในระยะแรก
· ในช่วงแรกๆ ของการสร้างพฤติกรรม ควรใช้หลักการเสริมแรงแบบสม่ำเสมอ (continuous reinforcement)

· ชนิดของแรงเสริม
· เลือกชนิดของแรงเสริมที่เหมาะกับคน ต้องเลือกสิ่งที่บุคคลต้องการในขณะนั้น
· ขนาดของแรงเสริม
· เสริมแรงในประมาณที่พอเหมาะ เพราะ
· หากเสริมแรงน้อยเกินไป บุคคลไม่เกิดความรู้สึกว่าได้รับการเสริมแรง พฤติกรรมไม่เกิด หรือพฤติกรรมไม่คงอยู่
· หากเสริมแรงมากเกินไป เกิดการสิ้นเปลืองที่เกินจำเป็น
· ประเภทของ schedule of reinforcement
· เลือกประเภทของการเสริมแรงที่เหมาะสม (หน้า 56-57) เพื่อสร้าง resistance to extinction
· เจตคติของผู้เรียนที่มีต่อการวางเงื่อนไข
· ถ้าผู้เรียนมีการรับรู้ หรือมีความคิดว่าผู้วางเงื่อนไขทำเพื่อเอาเปรียบ เกิดเป็นความระแวงขึ้น พฤติกรรมที่ผู้วางเงื่อนไขคาดหวังให้เกิด ก็จะไม่เกิดขึ้น
สาระสำคัญของทฤษฎีเสริมแรง Skinner มีแนวคิดที่
· สนใจแต่พฤติกรรมที่เกิดขึ้น คือ สนใจว่าเมื่อใดจึงจะเกิด หรือไม่เกิดพฤติกรรม
· ไม่สนใจว่า “ทำไม” จึงมีพฤติกรรมแบบนี้ คือ ไม่สนใจว่าเกิดอะไรขึ้นภายในตัวบุคคล ที่เป็นเหตุให้เกิดพฤติกรรมนั้นๆ
· เน้นการควบคุมการ เกิด/ไม่เกิด ของพฤติกรรม
· ใช้วิธีการ shaping เพื่อสร้างพฤติกรรมที่ถูกต้อง และใช้วิธีการ chaining เพื่อคงให้พฤติกรรมเกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง
· พฤติกรรมที่ซับซ้อนเป็นผลต่อเนื่องของการตอบสนอง คือ การตอบสนองครั้งแรกเป็นสถานการณ์ที่ทำให้เกิดการตอบสนองครั้งต่อไป
ปัญหาของทฤษฎีการเสริมแรง
· ทฤษฎีของ Skinner ไม่สนใจอารมณ์ และการคิดที่ซับซ้อน แม้จะพยายามอธิบายด้วยการวิเคราะห์การเรียนรู้ในหนังสือ “Verbal Behavior” (1957)
· การอธิบายการเรียนรู้ภาษาด้วยทฤษฎีการเสริมแรง
· เด็กเห็นตัวอักษร “ก”

· เด็กพูดไปเรื่อยๆ “ขอไข่… คอควาย… ปอปลา”

· พอเด็กพูดว่า “กอไก่” ก็เสริมแรงด้วยการชมเชย
· สุดท้ายเด็กก็เรียนรู้ได้ว่า “ก” อ่านว่า “กอไก่”

· Noam Chomsky (1959) วิจารณ์และแสดงให้เห็นว่าทฤษฎีของ Skinner ไม่สามารถอธิบายการเรียนรู้ภาษาที่ซับซ้อนของมนุษย์ได้
· การอธิบายการเรียนรู้ภาษาด้วยทฤษฎีการเสริมแรง ไม่สามารถอธิบายถึงการที่เด็กสามารถเรียนรู้คำศัพท์ใหม่ๆ ซึ่งได้มาจากการจดจำสิ่งแวดล้อมได้ (เพราะไม่มีการเสริมแรง)
Cognitive Approach
· จุดเริ่มต้น
· “เมื่อสัตว์ทดลองหรือมนุษย์ มีประสาทสัมผัสกับสิ่งเร้า เกิดอะไรขึ้นก่อนที่จะมีการตอบสนอง?”

· Stimulus -> ??? -> Response

· การเรียนรู้ทักษะ 4 ขั้นตอน
· รู้-เข้าใจ ในลักษณะพื้นฐาน
· จากการฟังอธิบาย, การอ่าน, ดูจากการกระทำ, ขั้นตอนรายละเอียดพฤติกรรม

· ขั้นลองทำ
· ได้ข้อมูลย้อนกลับ -> ทำได้/ทำไม่ได้
· ได้รับการเสริมแรง -> ได้รับคำชมเชย/ไม่ได้รับคำชมเชย
· ขั้นฝึกปฏิบัติ
· ขั้นทำได้โดยอัตโนมัติ
· Hebb [1958]
· นักพฤติกรรมนิยม (behaviorist)

· สิ่งที่เกิดขึ้นระหว่าง stimulus กับ response ก็คือ
· Higher mental process หรือ การคิดว่าถ้าทำพฤติกรรมนั้นๆ ไปแล้วจะได้อะไรตอบแทน
· Higher mental process เป็นอิสระจาก immediately sensory input
· ร่วมมือกับ sensory input ในการกำหนดการตอบสนองว่าจะตอบสนองหรือไม่ และจะตอบสนองเมื่อใด
· เป็นกระบวนการเชื่อมโยงระหว่าง stimulus กับ response

· แนวคิดของ Hebb
· ความรู้จากกระบวนการทางปัญญายังเป็นการตีความและเป็นทฤษฎีอยู่
· ตัวแปรที่ Hebb ศึกษาคือ สรีระวิทยา (physiological variable)

· ชี้ว่าจิตวิทยาเกี่ยวโยงกับชีวภาพของสิ่งมีชีวิต (biological of organism) ดังนั้น การศึกษาจิตวิทยาต้องศึกษา nervous system

· แนวคิดของ Hebb เป็นตัวเชื่อมระหว่าง behaviorist กับ cognitive theory
· สร้างสรรค์สิ่งสำคัญ 3 ประการ
· นำ physiological mechanism กลับมาศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้
· Neural network model

· Neurological function -> สมอง (อ่าน Lecture ส่วน อ. ศรัณย์ หน้า 29-47)

· Arousal Theory 

· ทฤษฎีการจูงใจ (Motivational Theorist)

· Sensory Deprivation (อ่าน Lecture ส่วน อ. อรอนงค์ หน้า...)
Sign Learning การเรียนรู้โดยเครื่องหมาย
· การทดลองของ Tolman  และ Honzik
· ให้หนูวิ่งในเขาวงกต (Maze) แบบ T-maze
· ในเขาวงกต มีจุดสำหรับวางกล่องอาหาร
· แบ่งหนูเป็น 3 กลุ่ม
· กลุ่มแรก เมื่อมาถึงจุดวางอาหารก็จะได้รับอาหารทุกครั้ง
· กลุ่มที่สอง เมื่อมาถึงจุดวางอาหารก็จะไม่เคยได้รับอาหารเลย
· กลุ่มที่สาม ในสิบวันแรกเมื่อมาถึงจุดวางอาหารก็จะไม่ได้รับอาหาร แต่ตั้งแต่วันที่ 11 เป็นต้นไป จะได้รับอาหารทุกครั้ง
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รูป: T-maze ของ Tolman & Honzik

· จดบันทึกจำนวนครั้งที่หนูเดินผิดทางไปจนกว่าจะถึงจุดวางกล่องอาหาร
· ทำไปเพื่อดูว่า จริงๆ แล้วหนูจำทางเดินไปถึงกล่องอาหารได้ เพราะการเสริมแรงด้วยการให้อาหารหรือไม่?
· ผลการทดลอง (ดูกราฟด้านล่างประกอบ)
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Figure 6-16
Evidence for Latent Learning in the Maze
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กราฟ: ผลการทดลองของ Tolman & Honzik

· หนูกลุ่มแรก มีการเดินผิดๆ ถูกๆ ในช่วงวันแรกๆ แต่จำนวนครั้งที่ผิดลดน้อยลงไปเรื่อยๆ ตามจำนวนวันที่มากขึ้น
· หนูกลุ่มที่สอง มีการเดินผิดๆ ถูกๆ ค่อนข้างคงที่
· หนูกลุ่มที่สาม ใน 10 วันแรก มีการเดินผิดๆ ถูกๆ เช่นเดียวกับกลุ่มที่สอง แต่เมื่อถึงวันที่ 11 (เริ่มได้รับการเสริมแรงด้วยอาหาร) จำนวนครั้งที่เดินผิดก็ลดลงอย่างชัดเจนในทันที
· จากการทดลองสรุปได้ว่า
· ขณะที่หนูวิ่งเข้าไปในเขาวงกต หนูได้นึกไปด้วยว่าทางเป็นอย่างไร เหมือนได้ทำแผนที่เอาไว้ในสมองแล้ว
· การที่หนูกลุ่มที่สามในช่วง 10 วันแรกมีการวิ่งไปมาผิดๆ ถูกๆ เพราะ ยังขาดตัวกระตุ้นให้วิ่งไปในทิศทางที่ถูกต้องเท่านั้น
· เมื่อหนูเรียนรู้ได้ว่า หากวิ่งไปในจุดวางอาหารก็จะได้รับอาหาร ก็จะเกิดความคาดหวังได้ว่าหากวิ่งไปในทิศทางใด (sign) จะได้รับอะไรตอบแทน
· การเรียนรู้ไม่จำเป็นต้องได้รับรางวัล (latent learning) รางวัลเป็นเพียงตัวกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมขึ้นเท่านั้น
· Tolman เชื่อว่า รางวัลและการลงโทษ เป็นสิ่งที่บอกว่า อะไรนำไปสู่อะไรเท่านั้น ไม่ใช่การคงพฤติกรรมอย่างหนึ่งเอาไว้ และไม่ให้มีพฤติกรรมอย่างอื่น
การเรียนรู้การรู้คิด (Cognitive Learning)

· นักจิตวิทยากลุ่มเกสตัลท์ (Gestalt)
· Gestalt เป็นภาษาเยอรมัน แปลเป็นอังกฤษได้คำว่า Pattern หรือ Configuration

· หมายถึง ส่วนรวมมีความสำคัญมากกว่าส่วนย่อย
· แนวคิดการรับรู้สิ่งเร้าย่อยๆ เป็นภาพรวม
· Max Wertheimer

· นักจิตวิทยาชาวเยอรมัน
· Phi Phenomenon

· การรับรู้จากการดูไฟกระพริบ 2 ดวง เปิด-ปิด สลับกัน
· ดูแล้วจะเหมือนกับไฟเคลื่อนที่ได้
· การรับรู้เป็นภาพรวมทั้งหมด มีผลต่อการคิดและการแก้ปัญหา การตัดสินใจ
· Wolfgang Kohler และ Kurt Koffka
· เขียนหนังสือ The Mentality of Apes

· การทดลองว่าลิงมี insight learning

· ทดลองโดยให้ลิงชิมแปนซี 9 ตัวอยู่ในห้องโล่ง ในห้องมีอุปกรณ์ต่างๆ เช่น กล่อง และท่อนไม้ เพื่อให้ลิงได้ทดลองเล่น หรือใช้งาน
· ทดลองให้ลิงแก้โจทย์ต่างๆ ซึ่งเกี่ยวกับการคว้าหาอาหาร ในตำแหน่งที่ไม่สามารถไขว่คว้าได้ตรงๆ
[image: image40.jpg]


   [image: image41.jpg]



รูป: การทดลองของ Kohler
· ในการทดลองหนึ่ง ลิงสามารถที่จะใช้ไม้สั้น ไปเขี่ยเอาไม้ยาว เพื่อนำเอาไม้ยาว มาใช้เขี่ยกล้วยที่อยู่ตำแหน่งที่อยู่ไกล และไม้สั้นไม่สามารถเขี่ยไปถึงได้
· แสดงให้เห็นว่าลิงมี insight learning

ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม (Social Learning)

· Albert Bandura [1977]

· แนวคิด พฤติกรรมของคนเรียนรู้โดยการสังเกต หรือการเลียนแบบ (Observational or Modeling Learning)
· สิ่งแวดล้อมและตัวผู้เรียนมาความสำคัญเท่าๆ กัน
· การเรียนรู้เกิดจากปฏิสัมพันธ์ (interaction) กับสิ่งแวดล้อม หรือการสังเกต แต่จะแสดงพฤติกรรมออกมาหรือไม่ก็ได้
· พฤติกรรมที่เกิดขึ้นจะคงอยู่
· เมื่อใดที่มีความสามารถ และอยู่ในสภาพแวดล้อมที่เหมาะสม ก็จะแสดงพฤติกรรมออกมา

· การเรียนรู้โดยการสังเกต
· Bandura ทำการทดลองกับ Ross & Ross [1961] เกี่ยวกับการสังเกตการแสดงพฤติกรรมที่ก้าวร้าว
· แบ่งกลุ่มเด็กเป็น 3 กลุ่ม
· กลุ่มแรกให้สังเกตการณ์เล่นของตัวแบบที่แสดงพฤติกรรมที่ก้าวร้าว
· กลุ่มที่สองให้สังเกตการณ์เล่นของตัวแบบที่ไม่แสดงพฤติกรรมที่ก้าวร้าว
· กลุ่มที่สามไม่มีตัวแบบแสดงพฤติกรรมให้ดูเป็นตัวอย่าง
· พบว่า
· เด็กกลุ่มแรกแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว เลียนแบบตัวแบบ
· เด็กกลุ่มที่สองไม่แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว
· เด็กกลุ่มที่สามปฏิบัติตนไม่ถูก เพราะไม่มีตัวแบบทำให้ดูเป็นแบบอย่าง
· บุคคลสามารถเรียนรู้ได้เนื่องจากความสามารถพื้นฐาน 5 ประการ
· Symbolizing Capability 
· การคิด และจดจำเป็นรูปแบบ
· Vicarious Capability 
· การเรียนรู้จากการสังเกต
· สังเกตและลงรหัสไว้เป็น symbolic

· นึกจะหยิบยกสิ่งที่รู้ไว้มาใช้ ก็สามารถทำได้เลย
· Forethought Capability

· ความสามารถในการจูงใจตนเอง และชี้นำตนเอง ให้มีพฤติกรรมตามที่คาดหวัง
· ส่วนหนึ่งมีผลมาจากผลกรรม (consequence) ที่เคยเกิดขึ้นมาก่อน
· แต่ละคนมีความสามารถไม่เท่ากัน
· Self-regulatory Capability
· ความสามารถในการควบคุมตนเอง ในด้านการคิด, ความรู้สึก และแรงจูงใจ
· โดยการตั้งเป้าหมาย และพยายามทำให้ได้สำเร็จ
· สิ่งที่มีผลต่อการจูงใจตนเอง
· Self-efficacy

· การรับรู้ตนเองว่ามีความสามารถที่จะทำได้ และทำได้สำเร็จ
· มองเป้าหมายให้เหมาะสม
· ประเมินความสามารถของตน
· ลงมือทำ
· สำเร็จ OK

· ไม่สำเร็จ ต้องดูว่าอะไรทำให้เราล้มเหลว แล้วแก้ไขปรับปรุง พร้อมตั้งเป้าหมายใหม่
· Feedback ข้อมูลย้อนกลับ
· คำชมเชย, คำติ
· Anticipated time to goal attainment
· ระยะเวลาที่คาดว่าจะบรรลุเป้าหมาย
· Self-reflective Capability
· ความสามารถในการวิเคราะห์ระสบการณ์ของตนเอง
· รู้จักคิดตามกระบวนการความคิดของตน
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· Learning through imitation (Bandura [1969])
· Imitation

· เรียนจากการสังเกต และเลียนแบบพฤติกรรมของผู้อื่น (ตัวแบบ)
· เลียนแบบโดยได้รับแรงเสริมในการเรียนแบบ
· อธิบายได้ด้วย Operant Conditioning

· แหล่งเสริมแรงของพฤติกรรมการเลียนแบบ
· ผู้เลียนแบบเชื่อว่าตนจะได้รับผลกรรมเช่นเดียวกับที่ตัวแบบได้รับ เมื่อทำพฤติกรรม
· ตัวแบบได้รับแรงเสริมทางบวก -> เลียนแบบพฤติกรรม
· ตัวแบบได้รับแรงเสริมทางลบ/ถูกลงโทษ -> ไม่เลียนแบบพฤติกรรม
· เลียนแบบแล้ว
· ได้รับแรงเสริมทางบวก -> มีพฤติกรรมอีก
· ได้รับแรงเสริมทางลบ/ถูกลงโทษ -> หยุดการแสดงพฤติกรรม
· ผลของการได้รับแรงเสริมในสังคม ทำให้เป็นเงื่อนไขนำในคราวต่อไป
· ตัวแบบที่ได้รับการเลียนแบบ จะยังคงมีพฤติกรรมอยู่หรือไม่ อยู่ที่มีคนมาเลียนแบบหรือไม่ด้วย ถ้ามีก็จะยังคงมีพฤติกรรมต่อไป
· 3 Effects of imitation
· The modeling effect ผู้สังเกตเลียนแบบสิ่งที่ใหม่สำหรับตนเอง
· การศึกษาพฤติกรรมก้าวร้าว (aggression) ของ Bandura & Walters [1963]

· ศึกษากลุ่มตัวอย่าง 3 กลุ่ม
· เด็กกลุ่มแรกเห็นตัวแบบที่ก้าวร้าว
· เด็กกลุ่มที่สองเห็นตัวแบบที่ไม่ก้าวร้าว
· เด็กกลุ่มที่สามไม่มีตัวแบบ
· ผลการทดลอง -> เด็กมีการเลียนแบบพฤติกรรมตามตัวแบบ
· Inhibitory and Disinhibitory effect
· Inhibitory -> หยุด, เลิกทำพฤติกรรม เนื่องจากเห็นตัวแบบถูกลงโทษ
· Disinhibitory -> ทำพฤติกรรมต่อไป เมื่อเห็นตัวแบบได้รับผลกรรมทางบวก จากการทำพฤติกรรมเดียวกัน
· The eliciting effect
· พฤติกรรมของตัวแบบกระตุ้นความกล้าให้ผู้สังเกต กระทำพฤติกรรมคล้ายๆ กัน เช่น เห็นเพื่อนโดดบันจี้จัมพ์ ก็อยากโดดบ้าง
· Modeling ประกอบด้วย 4 กระบวนการ
· Attention Span ทำให้เกิดความตั้งใจสังเกต
· ตัวแบบ (Model)
· บุคลิกน่าประทับใจ, มีเสน่ห์, เท่ห์, สวยงาม ฯลฯ
· น่าสนใจ เป็นที่ชื่นชอบ
· สอดคล้องกับค่านิยมของผู้สังเกต
· ความคล้ายกันของตัวแบบกับผู้สังเกต
· ตัวผู้สังเกต
· ความสามารถในการรู้สึก
· ระดับการถูกกระตุ้น
· การรับรู้ที่มีอยู่ก่อนแล้ว
· ประวัติการได้รับการเสริมแรง
· Retention processes การจำได้ว่าสิ่งที่ตั้งใจสังเกตคืออะไร
· จัดระเบียบประเภทของการคิดตามรูปแบบจินตนาการ/ภาษาที่บรรยาย
· สร้างสัญลักษณ์ไว้ใน LTM (Long Term Memory)
· การทบทวนสิ่งที่จะจำ
· Motor reproduction processes

· การสำรวจสมรรถภาพของตนเอง
· การสังเกตตนเองในการแสดงพฤติกรรม
· การได้รับข้อมูลป้อนกลับ (feedback) ที่ถูกต้อง
· Motivational processes
· ความคาดหวังที่จะได้รับแรงเสริมทางบวก และลบ จากทั้งภายในภายนอก
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การสร้างพฤติกรรมที่พึงประสงค์ในการองค์การ
ยกตัวอย่างเช่น ต้องการสร้างพฤติกรรมการมาทำงานตรงต่อเวลาของพนักงานในองค์การ
· เริ่มจากการสร้างเงื่อนไขนำ 

· ในที่นี้ก็คือ ความต้องการให้พนักงานมาทำงานตรงต่อเวลา
· จากนั้นระบุพฤติกรรมที่ต้องการ
· ในที่นี้ก็คือ การมาทำงานตรงต่อเวลา
· เสริมแรงพฤติกรรมที่ต้องการ ด้วยผลกรรมทางบวก
· เช่น การให้คะแนนสะสม เพื่อนำไปประเมินผลงานปลายปี
· ผลกรรมทางบวก จะกลายเป็นข้อมูล/ประสบการณ์ของพนักงาน
· ในที่นี้ก็คือ มาทำงานต้องมาตรงเวลา จึงจะได้รับรางวัล
· พฤติกรรมในแนวทางเดียวกันของคนหมู่มาก กลายมาเป็นปทัสถานของสังคม
· การเป็นพนักงานขององค์การ ต้องเป็นคนที่มาทำงานตรงต่อเวลา
· สุดท้ายก็หยั่งรากฝังลึก เป็นโครงสร้างความคิด ข้อมูล (data) และกระบวนการคิด (process) ของพนักงาน
· พนักงานทุกคนต้องมาทำงานตรงเวลา
การรับรู้กับพฤติกรรมในการทำงาน
การรับรู้ รับรู้อะไรบ้าง?
· วัตถุ ข้อมูล
· ปรากฏการณ์
· บรรยากาศ
· บุคลิกลักษณะของตนเอง และผู้อื่น
· อารมณ์ของตนเอง และผู้อื่น
· ภาพพจน์
การรับรู้แบ่งได้เป็น
· การรู้สึก (sensation)
· เก็บข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งเร้าที่ผ่านเข้ามาทางประสาทสัมผัสทั้ง 5 แล้วส่งไปยังสมอง
· การรับรู้ (perception)
· การตีความว่าการรู้สึกนั้นคืออะไร










· การจำการรู้สึกสัมผัส (Sensory Memory)
· การคงอยู่ของความรู้สึกสัมผัสหลังจากที่ได้รับรู้สึกถึงสิ่งเร้าสิ้นสุดลง (คงอยู่ประมาณ 200-400 มิลลิวินาที; 1 มิลลิวินาที = เศษ 1 ส่วนพันของวินาที)
· Short-term Memory (STM)

· เก็บบันทึกสิ่งที่เราสามารถรับรู้ได้ในแต่ละครั้ง
· ลืมได้เร็วมาก โดยกินระยะเวลาประมาณ 30 วินาที
· ถ้าไม่ใส่ใจ (rehearsal) จะลืมได้ในระยะเวลาอันสั้น
· บางครั้งหากมีอย่างอื่นแทรก ก็จะลืมได้ใน 2 วินาที
· STM ถูกใช้สำหรับการจำชั่วคราว เพื่อประโยชน์ในขณะที่จำอยู่นั้น เช่น การจำชื่อ หรือ หมายเลขโทรศัพท์
· ข้อจำกัดของ STM

· จำนวนหน่วยของสิ่งที่จำได้ในแต่ละครั้ง (chunk)
· วัดได้โดยหาจำนวนของสิ่งเร้าจำนวนมากที่สุดที่สามารถบรรจุใน STM ในระยะเวลาหนึ่งๆ ได้ จำนวนหน่วยที่จำได้เรียกว่า “ช่วงความจำ (memory span)”

· Miller [1956] พบว่า memory span สามารถจุได้ประมาณ% 7±2 สิ่ง
· การเพิ่มจำนวนสิ่งที่บรรจุใน chunk ทำได้โดยการหาความหมายแทนที่สิ่งนั้น แล้วจับหมู่เข้าด้วยกัน
· 026132621 = 9 chunks

· (prefix ของโทรศัพท์พื้นฐาน = 02) – (ม. ธรรมศาสตร์ = 613) – (คณะศิลปะศาสตร์ = 26) – (เลขที่ running number = 21)

· ถ้าคิดแบบนี้ จะได้เท่ากับ 1 + 1 + 1 + 2 = 5 chunks เท่านั้น
· การสับสนเสียง (acoustic confusion)

· การสับสนเสียงที่พ้องกันใกล้เคียงกันใน STM ก็มีผลต่อความจำได้ เช่น สิบเอ็ด และ สิบเจ็ด เป็นต้น
· Primacy effect กับ Recency effect
· เมื่อนำเสนอสิ่งเร้าให้บุคคลเห็นอย่างช้าๆ จำนวนมากๆ แล้วให้บุคคลนั้นบอกมาว่าสิ่งเร้าที่ตนเห็น หรือได้ยินคืออะไรการวิจัยพบว่า บุคคลมักจะจำสิ่งเร้าที่ปรากฏในอันดับแรกๆ (primacy effect) และสิ่งเร้าในอันดับท้ายๆ (recency effect) ได้มากกว่า
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รูป: กราฟการทดลอง Primacy และ Recency effect แสดงให้เห็นว่า 
% การจำได้ของสิ่งเร้าที่อยู่อันดับแรกๆ กับอันดับท้ายๆ จะสูงกว่าอันดับกลางๆ

· แม้ STM จะลืมได้ง่าย แต่เราสามารถทำให้ข้อมูลใน STM สามารถจำได้นานๆ โดยการทบทวนบ่อยๆ (rehearsal)
· Rehearsal คือการทวนซ้ำ ช่วยให้จำได้ดีกว่าการไม่ทวนเลย มีหน้าที่ 2 ลักษณะ
· ช่วยให้เก็บข้อมูลใน STM ได้นานขึ้น (การทวนซ้ำ เหมือนกับการรู้สึกใหม่ ทำให้เข้ามูลถูกเก็บเข้า STM อีกรอบ)
· ช่วยถ่ายโอนข้อมูลจาก STM -> LTM
· ข้อดีของ STM
· การลืมง่ายของ STM ทำให้เราสามารถแก้ปัญหา และหาข้อสรุปได้
· STM ทำให้เราสามารถมองภาพได้ต่อเนื่อง
· การเห็นภาพที่เรตินาจะมีลักษณะเหมือนการถ่ายภาพทีละภาพ
· มาเราเห็นภาพแรกและลืม จากนั้นก็เห็นภาพที่สองและลืม และเป็นเช่นนี้ไปเรื่อยๆ
· ภาพที่เห็นจึงมีลักษณะเคลื่อนไหว คล้ายกับการดูภาพยนตร์
· Long-term Memory (LTM)
· ข้อสังเกตเกี่ยวกับ LTM

· LTM กับการรับรู้
· การตีความว่าสิ่งที่ตนรู้สึกคืออะไร ขึ้นอยู่กับประสบการณ์ที่จำไว้ในหน่วยความจำระยะยาว
· สิ่งที่จำใน LTM จะเป็นความหมาย หรือความเข้าใจในสิ่งที่ตนได้ยิน ได้เห็นหรือได้รู้สึกด้วยประสาทต่างๆ
· ความหมายหรือความเข้าใจเป็นผลจากสิ่งเร้าที่รู้สึกอยู่ใน STM
· ความจำใน LTM เป็นความรู้ที่เราประดิษฐ์ด้วยตนเอง ดังนั้นจึงอาจตรงหรือไม่ตรงกับความเป็นจริงก็ได้
การเลือกรับรู้*
· สิ่งเร้าที่ผ่านเข้ามาในสมอง = สิ่งเร้าที่มนุษย์ตั้งใจรับรู้ (attention)
· การตั้งใจรับรู้ ขึ้นอยู่กับ 2 ปัจจัย
· ปัจจัยภายนอก
· ความเข้มของสิ่งเร้า
· สิ่งเร้าที่มีความเข้ม ความแรงมากกว่า ย่อมเป็นที่สนใจกว่า
· การเคลื่อนไหวของสิ่งเร้า
· สิ่งเร้าที่เคลื่อนไหว ย่อมเป็นที่สนใจมากกว่าสิ่งเร้าที่อยู่นิ่ง
· ความถี่หรือความบ่อยของสิ่งเร้า
· สิ่งเร้าที่ปรากฏบ่อยๆ ย่อมเป็นที่สนใจกว่าสิ่งเร้าที่นานๆ จะแสดงออกมาที
· ขนาดของสิ่งเร้า
· ขนาดของสิ่งเร้าที่ใหญ่ จะเรียกความสนใจได้มากกว่า
· ความแปลกใหม่ของสิ่งเร้า
· สิ่งเร้าที่แปลกใหม่ ไม่เคยพบมาก่อน จะเรียกความสนใจได้ดีกว่า
· การเปลี่ยนแปลง
· การเปลี่ยนแปลงที่เห็นได้ชัด โดยอาศัยหลักการของ just noticeable difference threshold**
· หากสิ่งเร้ามีการเปลี่ยนแปลงที่ต่ำกว่าระดับ just noticeable difference threshold เราจะไม่รับรู้ถึงการเปลี่ยนแปลง
· สภาพแวดล้อมทางกายภาพ
· ความคิดเห็นของกลุ่ม
· Asch [1956] ทำการศึกษาเรื่องการคล้อยตามของการรับรู้ (perceptual conformity)

· การทดลองทำโดยให้กลุ่ม 7-10 คน (มี 1 คนที่เป็นผู้เข้าร่วมการทดลองจริง ที่เหลือเป็นผู้สมรู้) ดูภาพขนาดของเส้นตรงตัวอย่างเส้นหนึ่ง เทียบกับเส้นตรงเส้นอื่นๆ ที่เหลือ แล้วให้เลือกเส้นที่ตรงกับเส้นตัวอย่าง
· ในตอนแรกๆ ผู้สมรู้จะตอบตามความจริง เพื่อเป็นการสร้างความเชื่อว่า ผู้สมรู้มีการรับรู้ที่ถูกต้อง
*    การเลือกรับรู้ มีกล่าวถึงไปบ้างแล้วใน Lecture ส่วนของ อ. อุบลวรรณา หน้าที่ 27

**  อ่านเพิ่มเติมเกี่ยวกับ just noticeable difference threshold ได้ใน Lecture ส่วนของ อ. อุบลวรรณา หน้าที่ 3
· ในภาพหลังๆ ผู้สมรู้จะมีการเลือกเส้นที่ผิดที่ใกล้เคียงกับเส้นตัวอย่างทุกคน แล้วสังเกตดูว่าผู้เข้าร่วมการทดลองจะเลือกอย่างไร
· พบว่าผู้เข้าร่วมการทดลองมี % ที่จะตอบตามผู้สมรู้มาก โดยเฉพาะเมื่อเส้นตัวอย่าง กับเส้นที่ผู้สมรู้เลือก มีขนาดที่ใกล้เคียงกันมาก
· สรุปได้ว่า ในสถานการณ์คลุมเครือ บุคคลจะมีโอกาสคล้ายตามกลุ่มสูงแม้ว่าการรับรู้จะผิดไปจากความจริง
· ขนาดของกลุ่ม
· ขนาดของกลุ่มที่ใหญ่ จะทำให้การรับรู้เกิดความคล้อยตามกันได้มากกว่า
· ปัจจัยภายใน
· ประสบการณ์ในอดีต และการเรียนรู้
· ความคุ้นเคยกับสิ่งเร้า
· Wittreich [1966] ทำการทดลองเกี่ยวกับอิทธิพลของความคุ้นเคยกับสิ่งเร้า
· ปรากฏการณ์ Honi Phenomenon คือ ปรากฏการณ์ที่เกิดจากการรับรู้ที่บิดเบือนไปจากการรับรู้จริง ทั้งๆ ที่ควรมีการรับรู้ที่บิดเบือนไป
· ในการทดลองเลือกห้องลวงตา ของ Ames (เคยกล่าวถึงไปแล้ว ใน Lecture ของ อ. อุบลวรรณา หน้าที่ 26) พบว่า คู่สามีภรรยา จะสังเกตเห็นถึงขนาดที่บิดเบือนไปได้น้อยกว่าคนแปลกหน้า (ทั้งๆ ที่ควรจะเห็นขนาดที่บิดเบือนไปดังภาพ)
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· เหตุที่การรับรู้ขนาดที่ควรจะเห็นเป็นดังภาพ กลับบิดเบือนไปว่าไม่รับรู้ถึงการเปลี่ยนแปลง หรือรับรู้น้อยมาก เป็นเหตุมาจาก Honi Phenomenon ซึ่งเกิดจากความคุ้นเคยกับสิ่งเร้า (คือคู่สามีหรือภรรยาของตน) นั่นเอง
· แรงจูงใจหรือความต้องการ
· Bruner & Goodman พบว่าเด็กที่มีความต้องการเงินมากกว่า จะวาดรูปเหรียญเงินใหญ่เกินจริง
· ช่วงสถานการณ์ในขณะนั้น
· เช่น สภาพในงานศพ หรือ การเดินขบวน
Lecture ส่วนของ อ. อรอนงค์ คัสซิ่นส์
Motivation แรงจูงใจ
· แรงจูงใจคือ?
· สิ่งที่ผลักดันทำให้เกิดพฤติกรรม
· กระบวนการที่กระตุ้น กำหนดทิศทาง และทำให้พฤติกรรมนั้นคงอยู่ เพื่อตอบสนองต่อความต้องการ ทั้งทายกาย และทางจิตใจ ทั้งที่ขาดไม่ได้ (needs) หรือ ที่มีก็ได้ไม่มีก็ได้ (wants)

Three Primary Characteristics of Motivation
· Activation กระตุ้นให้เกิดพฤติกรรม
· Persistancy พฤติกรรมนั้นต้องอยู่คงทน ต่อเนื่อง
· Intensity ความมุ่งมั่น ความตั้งใจ ความแรงของพลังงานที่ทำให้เกิดพฤติกรรม (ความสนใจ)
Types of Motivation

· Intrinsic motivation แรงจูงใจจากภายใน
· ทำพฤติกรรมนั้นแล้วได้ผลตอบแทนจากภายใน คือทำแล้วเป็นสุข มีความสบายใจ
· Extrinsic motivation แรงจูงใจจากภายนอก
· ทำพฤติกรรมนั้นด้วยเหตุปัจจัยจากภายนอก ได้รับผลตอบแทนจากภายนอก
Theory of Motivation
· แบ่งเป็น 2 กลุ่มใหญ่ๆ 
· Push Theory มองในแง่ของพลังที่ผลักดันให้เกิดพฤติกรรม (ปัจจัยจากภายใน)
· Pull Theory มองในแง่ของพลักที่ดึงพฤติกรรมให้ออกมา (ปัจจัยจากภายนอก)
Instinct Theories of Motivation (Freud, William James, McDougall)

· ลักษณะของสัญชาตญาณ (Instinct)

· Inborn ติดตัวมาตั้งแต่เกิด
· Unlearned ไม่จำเป็นต้องเรียนรู้
· Universal in a specie พฤติกรรมเป็นสากลในสิ่งมีชีวิตชนิดเดียวกัน
· สัญชาตญาณบางอย่าง มี critical period หรือช่วงเวลาวิกฤตของการคงอยู่ของสัญชาตญาณนั้นๆ ซึ่งหากผ่านพ้นช่วงดังกล่าวไป สัญชาตญาณนั้นๆ ก็จะหมดไป
· แรงจูงใจเป็นผลลัพธ์ของชีวภาพ และกรรมพันธุ์ ดังนั้นสิ่งมีชีวิตชนิดเดียวกันก็จะมีแรงจูงใจเหมือนๆ กัน
· ทำไมคนที่เป็นแม่ถึงต้องอยู่จนดึกดื่น เพื่อกล่อมลูกน้อยให้หลับ?

· คนที่เป็นแม่ มีสัญชาตญาณของความเป็นแม่ที่ทำให้ต้องมีพฤติกรรมเช่นนี้
· นกรู้จักการคาบกิ่งไม้ไปสร้างทำรัง ซึ่งเป็นแบบเดียวกันทั้งหมด
· มีการทดลองโดยการนำนกที่เกิดและเติบโตมาในกรงที่แยกจากนกตัวอื่นๆ ซึ่งทำให้ไม่สามารถที่จะเรียนรู้วิธีการสร้างรังตามตัวอื่นๆ ได้แน่นอน แต่เมื่อปล่อยให้นกดังกล่าวสร้างรัง มันก็สามารถสร้างได้ตามแบบตัวอื่น
Drive Reduction Theory : Striving to keep a balanced internal state (Clark Hull, 1943, 1952)
· แนวคิดที่ว่ามนุษย์มีพฤติกรรมโดยคาดหวังว่า เมื่อทำแล้วจะรักษาสมดุลภายในของร่างกาย
· ความรู้สึกขาดแคลน (deprivation) ทำให้เกิดความตึงเครียด (tension)
· ความตึงเครียดทำให้เกิดความรู้สึกต้องการระบาย โดยการทำพฤติกรรมอะไรบางอย่าง เพื่อลดความตึงเครียดลง
· Homeostasis 
· การรักษาสภาวะสมดุลทางกายภาพของร่างกาย
· เช่น ร่างกายมนุษย์มีอุณหภูมิ 37 องศาเซลเซียส หากอุณหภูมิในร่างกายลด/เพิ่ม ก็จะมีการตอบสนองเพื่อปรับสมดุล
· อุณหภูมิสูงขึ้น จะเหงื่อออก
· อุณหภูมิลดลง จะหนาวสั่น
· ความหิวทำให้เกิดความรู้สึกไม่สบายทางกายภาพ (ความตึงเครียดภายใน -> แรงขับ) ซึ่งทำให้เกิดแรงจูงใจที่จะหาอาหาร เพื่อนำมาทานและลดความตึงเครียด (drive reduction) และให้ร่างกายกลับมาสู่สภาพสมดุลอีกครั้ง
· แรงขับมีได้จาก 2 แหล่ง คือ
· Primary drive คือ biological drive
· Secondary drive คือ แรงขับที่เกิดจากการเรียนรู้ ซึ่งเกิดจากการวางเงื่อนไขผลกรรม(operant conditioning) และมีผลกรรมเกี่ยวพันกับ primary reinforcer
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· ข้อจำกัดของแนวคิดนี้
· Homeostasis ไม่สามารถอธิบายแรงจูงใจหลายประการของมนุษย์ได้ เช่น 
· ความกระหายใคร่รู้
· การหาความตื่นเต้น
· การทำพฤติกรรมเสี่ยงอันตรายบางอย่าง หรือแม้แต่การเล่นกีฬา
· แรงจูงใจบางอย่างคงอยู่ได้โดยไม่ต้องมีแรงขับ (drive)
· ความอยากทานอาหารทั้งๆ ที่ไม่มีความหิว เช่น ไปทานอาหารในร้านอาหารที่มีชื่อเสียงจนอิ่มแปล้แล้ว แต่ก็ยังอยากจะทานไอศกรีมช็อกโกแลตอีก
Arousal Theory : Striving for an optimal level of arousal

· แนวคิดนี้เชื่อว่าการทำพฤติกรรมนั้นไม่ได้ทำเพื่อลดแรงขับ (หรือในที่นี้คือ ความตื่นตัว) แต่เป็นการทำเพื่อรักษาระดับความตื่นตัวของบุคคลให้อยู่ในระดับที่เหมาะสมของแต่ละคน
· การเพิ่มระดับความตื่นตัวอาจทำได้โดย
· Biological needs ความต้องการทางชีวภาพ
· New stimuli exposure การพบเห็นสิ่งเร้าใหม่ๆ
· High intensity environment ไปอยู่ในสภาพแวดล้อมที่คับคั่งไป หรือ มีสิ่งเร้าเดิมมากขึ้นเยอะๆ
· Using drugs การใช้ยา (หมายความรวมถึง กาแฟ หรือเครื่องดื่มชูกำลัง หรือแม้แต่ยาเสพติด)
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· Stimulus motives : Increasing stimulation

· อยู่บ้านไม่มีอะไรทำ เบื่อๆ ก็กระตุ้นความตื่นตัวซักหน่อยด้วย
· การเล่นวิดีโอเกม
· การมองดูคนเดินไปมาตามท้องถนน
· การทำงานโดยมีความตื่นตัวที่พอเหมาะสำหรับงาน จะทำให้ผลงานออกมาดี
· งานง่าย ยิ่งตื่นตัวยิ่งทำได้ดี
· งานยากปานกลาง ต้องมีความตื่นตัวที่พอเหมาะพอดี จึงจะทำได้ดีที่สุด
· งานยาก ยิ่งตื่นตัวเท่าไหร่ ผลงานยิ่งแย่
· The Effects of Sensory Deprivation (ผลของการขาดสัมผัสรับรู้)
· Bexton [1954] McGill University
· ให้ น.ศ. อยู่ในห้องเงียบๆ โดยพยายามให้ได้รับสัมผัสจากสิ่งเร้าน้อยที่สุด หรือไม่ได้เลย
· 50% ของ น.ศ. ล้มเลิกภายใน 2 วัน
· ผลงการทำงานแย่ลง หรือทำงานไม่ได้เลย
· Sensory Restriction (การจำกัดการรับรู้)
· John C. Lily [1956]

· สิ่งเร้าจากภายนอกถูกทำให้ลดลง
· ผลการทำงานดีขึ้น
· ข้อจำกัดของทฤษฎี
· แนวคิดเน้นอิทธิพลจากภายใน ที่มีต่อพฤติกรรม
· ไม่สามารถอธิบายถึงกรณีที่เหตุปัจจัยจากภายนอก เป็นตัวเหตุที่ทำให้เกิดภาวะความต้องการได้
Incentive Approaches
· Pull Theory

· แนวคิดนี้เชื่อว่ามนุษย์และสัตว์ไม่ได้มีแรงผลักดันให้เกิดพฤติกรรม แต่ถูกดึงให้ทำพฤติกรรมเพื่อเป้าหมายอะไรบางอย่าง
· แรงจูงใจมาจากความปรารถนา
· พยายามเพิ่มความพึงพอใจ และลดความเจ็บปวดเป็นทุกข์
· พฤติกรรมทำเพื่อให้ได้มาซึ่งสิ่งที่ช่วยให้เกิดความพึงพอใจ และลดความเป็นทุกข์ เช่น เงิน หรือ อาหาร
· ข้อจำกัดของทฤษฎีนี้
· มีพฤติกรรมและเป้าหมายหลายอย่าง ที่จะต้องทำพฤติกรรมที่ก่อให้เกิดความเจ็บปวดหรือความทุกข์ก่อน แล้วจึงจะได้มาซึ่งเป้าหมายที่เป็นที่พึงพอใจ
· พฤติกรรมการเสียสละตนเพื่อช่วยเหลือผู้อื่น ซึ่งได้ผลคือความพึงพอใจของตนเอง หรือชื่อเสียง เกียรติยศ
· การเรียน หรือการทำงาน ซึ่งกว่าจะประสบความสำเร็จ ก็ต้องเรียนหรือทำงานอย่างหนักซึ่งอาจมองได้ว่าเป็นสภาวะที่เป็นทุกข์
· การบำเพ็ญศีลภาวนาตน คือการสละซึ่งความสุขทางโลก (ถือได้ว่าเป็นความทุกข์อย่างหนึ่ง)
Expectancy Value Theory (Victor Vroom [1964])*
· Cognitive Approach

· แรงจูงใจของพฤติกรรมทั้งหลาย ได้ผ่านการคิดมาอย่างดีแล้ว และสมเหตุสมผลก่อนที่จะลงมือกระทำ
· คนเราจะเกิดแรงจูงใจก็ต่อเมื่อมีความหวัง หรือเห็นความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ 3 ประการ
· ความคาดหวัง (Expectancy) คือ เห็นโอกาส เห็นความเป็นไปได้ หรือมีการรับรู้ถึงความสัมพันธ์ระหว่างความพยายาม กับผลการปฏิบัติงาน
· ถ้าเพิ่มความพยายาม จะนำไปสู่ผลการปฏิบัติงานที่สูงขึ้น
· มีค่าตั้งแต่ 0 (ไม่มีโอกาส) ถึง 1 (เป็นไปได้แน่นอน)
· มีเครื่องมือที่จะนำไปสู่ผลลัพธ์ (Instrumentality) คือ เห็นหนทาง เห็นเครื่องมือที่จะนำไปสู่ผลลัพธ์ที่ต้องการ
· คล้ายกับ expectancy แต่จะต่างตรงที่ expectancy เป็นโอกาสจากตัวบุคคล ส่วน instrumentality เป็นโอกาสจากการมือเครื่องมือช่วย
· มีค่าตั้งแต่ 0 (ไม่มีโอกาส) ถึง 1 (เป็นไปได้แน่นอน)
* รายละเอียดเพิ่มเติม สามารถหาอ่านได้จาก รศ. สุพานี สฤษฎ์วานิช, “พฤติกรรมองค์การสมัยใหม่: แนวคิด และทฤษฎี”, 2549 หน้า 211-213
· คุณค่าของผลลัพธ์ (Valence) คือ ผลลัพธ์หรือรางวัลที่จะได้รับเมื่อบรรลุเป้าหมาย
· จะมีคุณค่าต่อเมื่อรางวัลนั้นตรงกับเป้าหมายส่วนบุคคล (personal goal)

· มีค่าตั้งแต่ -10 ถึง +10

· สรุปได้ว่า
· แรงจูงใจ = ความคาดหวัง x เครื่องมือที่จะนำไปสู่ผลลัพธ์ x คุณค่าของรางวัล
· และหากเรารวบยอด ความคาดหวัง และ เครื่องมือที่จะนำไปสู่ผลลัพธ์ เข้าด้วยกัน แล้วเรียกรวมๆ ว่าเป็น ความคาดหวัง (เพราะทั้ง 2 ตัว คือความเป็นไปได้ที่จะบรรลุเป้าหมาย เพียงแต่ต่างที่มา) เราจะได้ว่า
· แรงจูงใจ = ความคาดหวัง x คุณค่าของรางวัล
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รูป: ตัวอย่าง VIE Model ของ Valence, Instrumentality and Expectancy Theory
Maslow’s Needs Hierarchy ทฤษฎีลำดับขั้นความต้องการของมาสโลว์ (Abraham Maslow [1970])
· แบ่งความต้องการของมนุษย์ออกเป็น 5 ลำดับขั้น
· ความต้องการด้านร่างกาย (physiological needs) ได้แก่ปัจจัยสี่
· ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย (security and safety needs) ได้แก่ ความมั่นคงในการทำงาน ชีวิต และทรัพย์สิน
· ความต้องการความรักและการยอมรับ (belongingness and love needs) ได้แก่ ความต้องการที่จะมีเพื่อน มีกลุ่มของตน มีคนรักเรา ไว้วางใจเรา
· ความต้องการการยอมรับนับถือ (esteem needs) ได้แก่ ความต้องการให้ผู้อื่นเห็นคุณค่าของเรา เห็นความสำคัญ
· ความต้องการที่จะเป็นคนสมบูรณ์ (self-actualization) ได้แก่ การได้ใช้ความสามารถสูงสุดที่เรามีออกมา เพื่อให้ประสบความสำเร็จในสิ่งที่เรามุ่งหวัง และเพื่อประโยชน์แก่บุคคลอื่น
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รูป: แผนภูมิลำดับขั้นความต้องการของมาสโลว์
· การที่จะมี need ขั้นต่อๆ ไปได้ ต่อได้รับการเติมเต็ม (fulfill) need ขั้นก่อนหน้าให้พบใจให้ได้ก่อน (อาจได้ไม่เต็ม 100% แต่แค่เพียงบุคคลนั้นพึงพอใจก็พอ)
· D Motives และ B Motives

· Deficiency Motives แรงจูงใจจากการรู้สึกขาดแคลน
· เป็นได้ทั้งจากการขาดแคลนปัจจัยสี่
· หรือการขาดแคลนชื่อเสียง เงินทอง
· Being Motives แรงจูงใจจากความต้องการเจริญเติบโต
· ทำให้มนุษย์ฝึกตนเพื่อให้มีความแตกต่างจากสิ่งมีชีวิตประเภทอื่น
· ทำให้มนุษย์มีค่าต่อตนเอง และผู้อื่น เพื่อความเป็นคนโดยสมบูรณ์
· พฤติกรรมเดียวกัน อาจมีแรงจูงใจที่ต่างกัน
· นาย A บำเพ็ญประโยชน์เพราะรู้สึกว่าตนขาดแคลนการนับถือจากผู้อื่น เป็น D Motives

· นาย B บำเพ็ญประโยชน์เพราะต้องการพัฒนาตนให้รู้จักเสียสละ เป็น B Motives
· ข้อดี
· เป็นทฤษฎีที่เข้าใจได้ง่าย และอธิบายแรงจูงใจและพฤติกรรมของคนต่างๆ ได้ง่าย
· ข้อจำกัด
· งานวิจัยที่สนับสนุนทฤษฎีของมาสโลว์มีน้อย ไม่เพียงพอ
· มีงานวิจัยบางชิ้นที่สรุปออกมาได้ว่า need ไม่ได้มีถึง 5 ลำดับขั้นตามที่มาสโลว์ได้แบ่งเอาไว้ (ให้อ่าน ERG Theory ของ Alderfer ที่จะกล่าวถึงต่อไป)
ERG Theory (Alderfer)
· อัลเดอร์เฟอร์เป็นลูกศิษย์ของมาสโลว์ และศึกษาแนวคิดของมาสโลว์ และจัดความต้องการใหม่เป็น 3 กลุ่ม คือ
· ความต้องการให้มีชีวิตอยู่รอด (Existence needs)
· ความต้องการด้านกายภาพ ชีวภาพ ปัจจัยสี่ และความปลอดภัยมั่นคง
· เทียบได้กับความต้องการในลำดับขั้นที่ 1 และ 2 ของมาสโลว์
· ความต้องการด้านความสัมพันธ์กับผู้อื่น (Relatedness needs)
· ความต้องการที่จะมีสังคม และความสัมพันธ์กับผู้อื่น
· เทียบได้กับความต้องการในลำดับที่ 3 ของมาสโลว์
· ความต้องการด้านการเจริญเติบโต (Growth needs)
· ไม่ใช่การเจริญเติบโตทางกาย แต่เป็นในด้านความสำเร็จ หน้าที่การงาน
· เทียบได้กับความต้องการในลำดับที่ 4 และ 5 ของมาสโลว์
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รูป: เปรียบเทียบ needs ในลำดับขั้นต่างๆ ของ ERG กับ Maslow’s Need Hierarchy
· อัลเดอร์เฟอร์คิดว่า
· คนเราในขณะใดขณะหนึ่ง อาจมีความต้องการเกิดขึ้นพร้อมๆ กันหลายอย่างได้
· เช่น การต้องการมีความสัมพันธ์กับคนอื่น พร้อมๆ กับ ความต้องการเจริญเติบโต
· ถ้าความต้องการในระดับล่างได้รับการตอบสนองแล้ว ก็จะก้าวสู่ความต้องการในระดับต่อไป (แนวคิดเหมือนมาสโลว์)
· หากผิดหวังไม่ได้รับการตอบสนอง ความต้องการจะวกกลับมาสู่ลำดับขั้นก่อนหน้า
· หากความต้องการอยู่ในลำดับขั้นแรก (ความต้องให้มีชีวิตอยู่รอด) แล้วไม่ได้รับการตอบสนอง ก็ยังคงมีความต้องการนี้อยู่
· ความต้องการในลำดับขั้นสูงสุด (ความต้องการด้านการเจริญเติบโต) แม้จะได้รับการตอบสนองแล้ว แต่ก็จะมีความต้องการเพิ่มมากขึ้นและพัฒนาต่อไปในเรื่องอื่นๆ อีก
McClelland’s Needs Theory
· Three learned needs เป็นความต้องการ 3 ประการ ที่สามารถเรียนรู้ได้
· จริงๆ มีติดตัวกันมาตั้งแต่เกิด มากบ้างน้อยบ้าง ตามแต่ละคน
· สามารถเรียนรู้ ฝึกฝนให้มีความต้องการมากขึ้นได้
· Need for achievement ความต้องการใฝ่สัมฤทธิ์
· ความต้องการที่จะประสบความสำเร็จ
· เป็น need ที่ช่วยสร้างความเจริญให้แก่ประเทศ ประเทศที่มีคนที่มี need for achievement มาก จะมีเศรษฐกิจดี
· ผู้ที่มี need for achievement สูง 
· เหมาะจะเป็นเจ้าของกิจการ
· ชอบทำงานคนเดียว แต่หากต้องทำงานร่วมกันกับผู้อื่น ก็จะทำงานกับคนที่เก่งๆ
· ชอบงานเสี่ยงระดับปานกลาง มีเปอร์เซ็นต์ที่จะทำสำเร็จได้
· วางเป้าหมายแบบที่ต้องใช้ความพยายามของตนเองถึงที่สุดเพื่อที่จะบรรลุ
· ไม่ชอบความสำเร็จหรือความล้มเหลวที่มาจากความบังเอิญ หรือโชคช่วย
· ทำงานแล้วต้องการ feedback 

· Need for affiliation ความต้องการใฝ่สัมพันธ์
· ความต้องการที่จะมีสัมพันธภาพอันดีกับผู้อื่น
· เป็น need ที่ช่วยเหมาะกับครอบครัว
· ผู้ที่มี need for affiliation สูง
· มองความสัมพันธ์อยู่เหนือความสำเร็จ
· มองมิตรภาพอยู่เหนืออำนาจ
· Need for power ความต้องการใฝ่อำนาจ
· ความต้องการที่จะมีอำนาจเหนือผู้อื่น
· Need for personal power 
· ความต้องการอำนาจเพื่อตนเอง เพื่อที่จะเหนือผู้อื่น
· เป็นความต้องการในเชิงลบ
· Need for social power

· ความต้องการอำนาจเพื่อประโยชน์ของสังคม และองค์การ
· เป็นความต้องการใฝ่อำนาจที่มีประโยชน์
· ผู้ที่มี need for social power จะเป็นผู้บริหารที่บริหารองค์การได้ประสบความสำเร็จ
· Thematic Apperception Test (TAT)
· ชุดของภาพ 14 ภาพ (ใช้ทุกภาพ) ไว้ให้ผู้เข้ารับการทดสอบดู  เพื่อสร้างเรื่องราวและเล่าออกมา โดยภาพจะมีลักษณะกำกวม สามารถมองได้หลายแบบในแต่ละคน
· ผู้ที่มี need for achievement สูง จะเล่าเรื่องที่เกี่ยวกับการดำเนินการบางอย่างให้เสร็จสิ้น, สถานการณ์ที่มีความท้าทาย, การพึงพอใจที่งานสำเร็จได้ด้วยดี ฯลฯ
· ผู้ที่มี need for affiliation สูง จะเล่าเรื่องที่มีความรู้สึกอันละเอียดอ่อนกับผู้อื่น, ความปรารถนาที่จะมีเพื่อน หรือสถานการณ์ที่ต้องมีการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ฯลฯ
· ผู้ที่มี need for power สูง จะเล่าเรื่องที่เกี่ยวกับการมีอิทธิพลต่อผู้อื่น การควบคุมผู้อื่น ฯลฯ
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รูป: ภาพหนึ่งจาก TAT
Perception





STM


(Short-term Memory)





Rehearsal (Learning)





Attitude





LTM


(Long-term Memory)





Motivation





Personality





สิ่งเร้า





อวัยวะรับความรู้สึก





สมอง





Perception





พลังงานเร้า ข้อมูล





กระแสประสาทขึ้นสู่สมอง





การตีความหมาย





อย่าลืมผลกระทบจากภายนอก ที่ส่งผลต่อการเกิดบุคลิก อันได้แก่


Reference group คือ หัวหน้า, ลูกน้อง, เพื่อนร่วมงาน, พ่อแม่พี่น้อง ฯลฯ


Media / Social Activity คือ สื่อต่างๆ เช่น วิทยุ โทรทัศน์, กิจกรรมทางสังคม


Culture / Geography / Nature คือ วัฒนาธรรม, ภูมิศาสตร์ และธรรมชาติ


Laws / Politics คือ ผลจากการออกกฎหมาย, ข้อบังคับ


Technology คือ ผลกระทบจากการพัฒนาด้านเทคโนโลยี





แต่ถ้าบุคคลเป็นคนที่มี self (ความเป็นตัวเอง) ที่แกร่ง ผลกระทบจากภายนอกเหล่านี้ก็จะน้อย





ข้อสังเกต
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รูป (2): ความสัมพันธ์ระหว่างรูปและพื้นรูปในแง่ของการโอบล้อม


�


รูป (3):  การเรียงตัวในแนวตั้งและแนวนอน





�





�


                  ก.                                         ข.





ภาพของรถที่ขับตามมา


( S1 )





มองกระจก


( R )





ประสบการณ์บอกว่าให้หารถที่เป็นต้นกำเนิดเสียง


( O )





ขับรถแล้วได้ยินเสียงแตรรถ


( S )





ระบบพาราซิมพาเตติค


(Parasympathetic Nervous System)





ระบบซิมพาเตติค


(Sympathetic Nervous System)





ไขสันหลัง


(Spinal Cord)





สมอง


(Brain)





ระบบประสาทส่วนกลาง


(Central Nervous System)





ระบบประสาทส่วนกลาง


(Central Nervous System)





ระบบประสาท


(Nervous System)





�


รูป: CT Scan





�


รูป: PET Scan





?





ระบบประสาทส่วนกลาง กับ ระบบประสาทอิสระ


ระบบประสาทอิสระอยู่ “นอกอำนาจจิตใจ” คือ ไม่สามารถควบคุมได้โดยตรง


ระบบประสาทส่วนกลางมีอิทธิพลต่อการทำงานที่เกิดขึ้นโดยอัตโนมัติได้


เช่น เมื่อตกใจจากการที่ได้เห็นหรือได้ยินอะไรบางอย่าง


การตอบสนองที่อยู่ใต้อำนาจจิตใจคือ วิ่งหนี


การตอบสนองที่อยู่นอกอำนาจจิตใจคือ หัวใจเต้นเร็ว หลอดเลือดแดงที่เลี้ยงหัวใจขยาย ม่านตาขยาย ต่อมเหงื่อทำงานมากขึ้น





ทดสอบ





คงสมมติฐาน





ตั้งสมมติฐาน





?





เรารู้ได้อย่างไรว่าอะไรคือปัจจัยของการเกิดพฤติกรรม?


ด้วยการศึกษาอย่างเป็นวิทยาศาสตร์





สังเกต





ข้อสังเกต





การทำได้อันมีผลเนื่องมาจากการเติบโตทางวุฒิภาวะ (Maturity) ไม่ถือว่าเป็นการเรียนรู้





สรุปคือ





การเรียนรู้เงื่อนไขของสิ่งเร้า คือ


การเรียนรู้ว่าเมื่อสิ่งเร้าหนึ่ง (CS) เกิดขึ้น อีกสิ่งเร้าหนึ่ง (US) จะตามมา


ผลทางอารมณ์ หรือความรู้สึกที่มีต่อสิ่งเร้าที่สอง (US) เป็นอย่างไร ก็จะติดตามมาที่สิ่งเร้าแรก (CS) ด้วย


เช่นเรากลัวการระเบิด (US) เราก็จะเกิดความรู้สึกกลัวเสียงไซเรนเตือนภัยการทิ้งระเบิดทางอากาศ (CS) ด้วยเช่นกัน





เราสามารถนำเรื่องการเรียนรู้เงื่อนไขของสิ่งเร้าไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ เช่น


ตัวเลขนับเวลาถอยหลังของช่วงเวลาไฟเขียวไฟแดง ของสัญญาณไฟจราจร





สรุปคือ





การเสริมแรงบางอย่าง อาจผสมผสานชนิดของการเสริมแรงมากกว่า 1 ชนิด เช่น


เครื่องเล่นสล็อตแมชชีน เป็นทั้งการเสริมแรงแบบอัตราส่วนไม่แน่นอน และตามเวลาที่ไม่แน่นอน เพราะผู้เล่นไม่อาจทราบได้ว่าจะได้รางวัลจำนวนเท่าใด และเมื่อใด


การให้โบนัสประจำปีพนักงาน เป็นการเสริมแรงแบบอัตราส่วนไม่แน่นอน แต่เป็นแบบที่ตามเวลาที่แน่นอน เพราะพนักงานทราบว่าเมื่อใดตนจะได้โบนัส แต่ไม่ทราบว่าตนจะเป็นจำนวนเท่าใด (เพราะขึ้นอยู่กับผลประกอบการ)





ตัวอย่าง





กำหนดให้ “ก” และ “ถ” คือ จิ้งจก ส่วน “ฆ” และ “ฉ” คือ ตุ๊กแก แล้ว “ฒ” “น” “ข” “ฃ” “ม” คืออะไร?


ตุ๊กแก, ตุ๊กแก, จิ้งจก, จิ้งจก, ตุ๊กแก


โดยสังเกตได้จาก


จิ้งจก หมายถึง ตัวพยัญชนะ ที่ไม่มีหัว หรือมีหัวเดียว


ตุ๊กแก หมายถึง ตัวพยัญชนะ ที่มีหัวสองหัว





ตัวอย่าง





ตัวอย่างที่แสดงให้เห็นว่า Higher mental process เป็นอิสระจาก immediately sensory input


เป็นคนบ้าจี้ โดนเพื่อนแกล้งจี้เอวในห้องสมุด แต่ไม่ร้องตกใจ เพราะมีการคิดก่อนว่าถ้าทำพฤติกรรมแล้วจะผิดระเบียบห้องสมุด จึงไม่ร้องตกใจ





ตัวอย่าง





ตัวอย่างเช่น คุณผู้หญิงที่เห็นสาวสวยหุ่นดี ใส่ชุดว่ายน้ำแบบ 2-piece แล้วดูดี มีเสน่ห์


ถ้าคุณผู้หญิงหุ่นดี ก็อาจใส่แบบเขาบ้าง เพื่อที่จะได้ดูดี มีเสน่ห์


แต่ถ้าคุณผู้หญิงหุ่นไม่ดี ก็อาจเก็บความรู้สึกอยากเลียนแบบไว้ในใจ แต่ไม่ได้ทำ





เก็บข้อมูลผลกรรม





ผลกรรมที่เกิดขึ้นกับตัวแบบ จากการทำพฤติกรรม





สังเกตพฤติกรรมของตัวแบบ





ผลกรรมไม่ดี


ผู้เรียนไม่ทำพฤติกรรมตามตัวแบบ





รูปแบบการเรียนรู้จากการเลียนแบบตัวแบบ





ผลกรรมดี


ผู้เรียนทำพฤติกรรมตามตัวแบบ





?





Reproduction





Retention





Coding





สนใจ





Model





?











Sensory Input





Sensory Memory





Short-term Memory





Long-term Memory





Chunk





Response


(จำได้/ลืม)





Attention





Pattern of recognition





Visual (การมองเห็น)


Audio (การได้ยิน)


Touch (การสัมผัส)


Taste (การรับรส)


Smell (การได้กลิ่น)





Rehearsal





Encoding





ถูกถามซ้ำ / ค้นคืน








?





VIE Theory


Expectancy Value Theory หรือ Expectancy Theory มีบางแห่งเรียกว่า VIE Theory หรือ Valence, Instrumentality and Expectancy (VIE) Theory





ตัวอย่าง





แรงจูงใจในการเลือกทางเดินชีวิตหลังเรียนจบปริญญาตรี


ระหว่าง เรียนต่อ MBA, I/O และ ทำงาน จะเลือกอะไรดี?


เรียน MBA


คาดหวังว่าเป็นไปได้ (สอบเข้า และเรียนได้จบ) 0.2 


มีคุณค่า (เมื่อเรียนจบ) +7


แรงจูงใจ = 0.2 x 7 = 1.4


เรียน I/O


คาดหวังว่าเป็นไปได้ 0.5


มีคุณค่า +7


แรงจูงใจ = 0.5 x 7 = 3.5


ทำงาน


คาดหวังว่าเป็นไปได้ (จะมีงานทำ และประสบความสำเร็จ) 0.2


มีคุณค่า (ได้งานดี ประสบความสำเร็จ) +5


แรงจูงใจ = 0.2 x 5 = 1.0


สรุปจาก expectancy value theory แล้ว จึงเลือกที่จะเรียน I/O





?





Needs vs Wants


ทั้ง Needs และ Wants ต่างเป็นความต้องการทั้งคู่ แต่ต่างกันตรงที่


Needs เป็นความต้องการที่ขาดไม่ได้ หากขาดแล้วถึงชีวิต เช่น อาหาร อากาศ น้ำดื่ม เป็นต้น


Wants เป็นความต้องการที่ขาดไปก็ไม่ถึงกับเสียชีวิต แต่หากขาดไปก็อาจส่งผลต่อสภาพจิตใจ เกิดความรู้สึกขาดแคลน เช่น ตำแหน่ง ลาภยศ ชื่อเสี่ยง เป็นต้น
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