


• ท าไมเรารู้สึกไม่สบายใจ  เมื่อมีรถต ารวจวิ่งตามรถคุณ ? 
 

• ท าไมเด็กๆ ตกใจ และยกมือขึ้นมาปิดหูเมื่อเห็นฟ้าแลบ ? 
 

• ท าไมเราถึงตอบค าถามอาจารย์อีกครั้ง  เมื่อการตอบครั้งที่แล้ว
ได้รับค าชม ? 

 

• ท าไมเราท าอะไรตามอย่างเพื่อน  เมื่อคุณเห็นว่าการท าเช่นนั้น
ได้รับผลดีตามมา ? 

 



ชวีติคอืการเรยีนรู ้= ขอ้มลู + สมอง 

Input  >  Process >  Output 

 



วิธีการเรียนรู้เป็นการใช้พลังของสมาธิ ความจ า และความคิด 
โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
 
  1. เปิดใจรับข้อมูล 
  2. คิด วิเคราะห์ ไตร่ตรอง จนเข้าใจ 
  3. ประยุกต์ใช้ในทางสร้างสรรค์ 
 
 



พื้นฐานของการศึกษาหาความรู ้

 การฟัง/อ่าน     สุ – สุตตะ     คือ   การฟัง /การอ่าน  

 การคิด      จิ – จินตนะ  คือ   การคิด 

 การไต่ถาม     ปุ – ปุจฉา     คือ   การถาม 

 การจดบันทึก        ลิ –ลิขิต       คือ   การเขียน การบันทึก 



กระบวนการเรยีนรู ้ 6 ข ัน้ตอน 

 1.   ความรู ้  

 2.   ความเข้าใจ  

 3.   การน าไปใช้  

 4.   การวิเคราะห ์

 5.   การสังเคราะห ์

 6.   การประเมินผล 



การต ัง้ค าถามลกัษณะตา่งๆ 

ความรู ้

ความเขา้ใจ 

การน าไปใช ้

การวเิคราะห ์

การสงัเคราะห ์

การประเมนิคา่ 

ถาม 

ความคดิข ัน้ตน้ 

ถาม 

ความคดิข ัน้สงู 



สมองทีฝึ่กฝนและท ากจิกรรมตอ่เนือ่ง  
   จะขยายเสน้ใยสมองในดา้นน ัน้ๆ 

สมองเป็นอวัยวะที่แปลกมาก  

ถ้าไม่ใช้ก็จะหยุดท างาน ถูกตัดทิ้งไป 



ความหมายของการเรียนรู้ 

 

ท่านเข้าใจค าว่า “การเรียนรู้” ว่าอย่างไร 



• คิมเบิล  (Kimble, 1964)  "การเรียนรู้   เป็นการเปลี่ยนแปลงค่อนข้าง
ถาวรในพฤติกรรม  อันเป็นผลมาจากการฝึกทีไ่ด้รับการเสริมแรง” 
 

• ฮิลการ์ด และ เบาเวอร ์ (Hilgard & Bower, 1981)  "การเรียนรู้ เป็น
กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  อันเป็นผลมาจากประสบการณ์และ
การฝึก   ทั้งนี้ไม่รวมถึงการเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมที่เกิดจากการ
ตอบสนองตามสัญชาตญาณ  ฤทธิ์ของยา หรือสารเคมี หรือปฏิกริยา
สะท้อนตามธรรมชาติของมนุษย์ ” 
 

• คอนบาค (Cronbach )  "การเรียนรู้  เป็นการแสดงให้เห็นถึงพฤติกรรม  
ที่มีการเปลี่ยนแปลง อันเป็นผลเนื่องมาจากประสบการณ์ที่แต่ละบุคคล
ประสบมา “ 

 



สรุป การเรียนรู้ 
 
 คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างค่อนข้างถาวร   
ซึ่งการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนี้เป็นผลมาจาก         
การฝึกฝนและการได้รับประสบการณ์  ไม่ได้มาจาก   
วุฒิภาวะ หรือสัญชาตญาณ 



ประสบการณ์ ประกอบด้วยประสบการณ์ทางตรง  
และทางอ้อม  
  ประสบการณ์ทางตรง  คือ ประสบการณ์ที่บุคคลได้พบหรือ
สัมผัสด้วยตนเอง 
 ประสบการณ์ทางอ้อม คือ ประสบการณ์ที่ผู้เรียนมิได้พบหรือ
สัมผัสด้วยตนเองโดยตรง  แต่อาจได้รับประสบการณ์ทางอ้อมจาก  
การอบรมสั่งสอนหรือการบอกเล่า การอ่านหนังสือต่างๆ และการรับรู้
จากสื่อมวลชนต่างๆ  



พฤติกรรมที่ไม่นับว่าเป็นการเรียนรู ้
•  พฤติกรรมที่เป็นผลมาจากวุฒิภาวะ 
 

• พฤติกรรมทีเ่ป็นสัญชาตญาณ 
 

• การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ที่เกิดจาก  

  ความเมื่อยล้า อ่อนเพลีย  

  ได้รับยาหรือสารเคมี   

  โรคภัยไข้เจ็บ  การติดเชื้อ(โรค) 

วุฒิภาวะ หมายถึง กระบวนการของ

ความเจริญเติบโตหรือการเปลี่ยนแปลง

ในร่างกายมนุษย์ซึ่งเกิดขึ้นตามธรรมชาติ 

อย่างมีระบบระเบียบ  โดยไม่มีอิทธิพล

จากสิ่งแวดล้อมภายนอก เช่น ความ

พร้อมของกล้ามเนื้อหรือการท างานของ 

ต่อมต่างๆ ที่ช่วยให้เกิดพฤติกรรม 



การเรยีนรู ้ (Learning) 
 

 
  การเรยีนรูค้อืการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรม 

ทีเ่กดิขึน้  โดยมกีารเชือ่มโยงระหวา่งสิง่เรา้แลการ 

ตอบสนองบอ่ยคร ัง้จนกลายเป็นพฤตกิรรมที ่

เกดิขึน้อยา่งถาวร 

  ลกัษณะของการเรยีนรู ้เป็นลกัษณะที ่

เกดิขึน้จากประสบการณ ์การฝึกฝน ทีเ่กดิขึน้ 

ภายในรา่งกาย โดยมสีมองหรอืประสาทสมัผสั 

ของมนษุยเ์ป็นกลจกัรส าคญั 



ลักษณะส าคัญ ที่แสดงให้เห็นว่ามีการเรียนรู้เกิดขึ้น  
จะต้องประกอบด้วยปัจจัย  3  ประการ  คือ 

 
• มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ค่อนข้างคงทน  ถาวร 

• การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนั้นจะต้องเป็นผลมาจาก
ประสบการณ์ หรือการฝึก การปฏิบัติซ้ าๆ  เท่านั้น 

• การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมดังกล่าวจะมีการเพิ่มพูนในด้าน
ความรู้  ความเข้าใจ  ความรู้สึกและความสามารถทางทักษะ
ทั้งปริมาณและคุณภาพ 



บลมู  (Bloom)  อธบิายการเปลีย่นแปลงเมือ่บคุคล 

เกดิการเรยีนรู ้ จะเกดิการเปลีย่นแปลงดงันี ้ 
 

• การเปลีย่นแปลงดา้นความคดิ  ความรู ้ ความเขา้ใจ หรอื 

พทุธพิสิยั(Cognitive  Domain)  ไดแ้ก ่ การมคีวามรูค้วาม
เขา้ใจ สิง่ตา่ง ๆ  เพิม่ข ึน้จากเดมิ  และกวา้งขวางขึน้ 

 

• การเปลีย่นแปลงดา้นจติใจ หรอืจติพสิยั (Affective  Domain)  
เป็นการเปลีย่นแปลงดา้นอารมณ์  ความรูส้กึ  เจตคต ิ หรอื
คา่นยิมตา่ง ๆ  เป็นตน้ 

 

• การเปลีย่นแปลงดา้นการกระท า หรอื ทกัษะพสิยั (Psychomotor  

Domain)  หรอืดา้นการปฏบิตัเิป็นการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมภายนอก  
อาจเรยีกวา่  ทกัษะ  (Skill)  ไดแ้ก ่การกระท าทีค่ลอ่งแคลว่รวดเร็วขึน้  
ช านาญขึน้  ถกูตอ้งมากยิง่ข ึน้ 

ผลของการเรยีนรู ้



จุดมุ่งหมายของการเรียนรู ้
 พฤติกรรมการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายของนักการศึกษา 

ซึ่งก าหนดโดย บลูม และคณะ  (Bloom and Others )  

มุ่งพัฒนาผู้เรียนใน  3  ด้าน    ดังนี้ 



 1.  ด้านพุทธิพิสยั (Cognitive Domain)  คือ ผลของการเรยีนรู้
ที่เป็นความสามารถทางสมอง ครอบคลุมพฤติกรรมประเภท ความจ า 
ความเข้าใจ  การน าไปใช้  การวิเคราะห์  การสังเคราะห์และประเมินผล 

 
 2.  ด้านจิตพิสัย (Affective Domain )  คือ ผลของการเรียนรูท้ี่
เปลี่ยนแปลงด้านความรู้สึก  ครอบคลุมพฤติกรรมประเภท ความรู้สึก 
ความสนใจ  ทัศนคติ การประเมินค่าและค่านิยม 

 
 3.  ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)  คือ ผลของการ
เรียนรู้ที่เป็นความสามารถด้านการปฏิบัติ ครอบคลุมพฤติกรรมประเภท 
การเคลื่อนไหว  การกระท า  การปฏิบัติงาน การมีทักษะและความช านาญ 



องค์ประกอบส าคัญของการเรียนรู้ 
ดอลลาร์ด และ มิลเลอร์  (Dallard and 

Miller) เสนอว่าการเรียนรู้ มีองค์ประกอบส าคัญ 
4  ประการ คือ 



1.  แรงขับ (Drive) เป็นความต้องการที่เกิดขึ้นภายในตัว
บุคคล    เป็นความพร้อมที่จะเรียนรู้ของบุคคลทั้งสมอง 
ระบบประสาทสัมผัสและกล้ามเนื้อ  แรงขับและความพร้อม
เหล่านี้จะก่อให้เกิดปฏิกิริยา หรือพฤติกรรมที่จะชักน าไปสู่
การเรียนรู้ต่อไป 
 
2.  สิ่งเร้า (Stimulus) เป็นสิ่งแวดล้อมที่เกิดขึ้นใน
สถานการณ์ต่างๆ   ซึ่งเป็นตัวกระตุ้นที่ท าให้บุคคลมี
ปฏิกิริยา  หรือพฤติกรรมตอบสนองออกมา 



 3.  การตอบสนอง (Response) เป็นปฏิกิริยา หรือ
พฤติกรรมต่างๆ ที่แสดงออกมาเมื่อบุคคลได้รับการกระตุ้นจากสิ่ง
เร้า ทั้งส่วนท่ีสังเกตเห็นได้และส่วนที่ไม่สามารถสังเกตเห็นได้    
เช่น การเคลื่อนไหว ท่าทาง  ค าพูด การคิด  การรับรู้  ความ
สนใจ และความรู้สึก  เป็นต้น 
 
 4.  การเสริมแรง (Reinforcement) เป็นการให้สิ่งที่มี
อิทธิพลต่อบุคคลอันมีผลในการเพิ่มพลังให้เกิดการเชื่อมโยง   
ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองเพิ่มขึ้น การเสริมแรงมีทั้งทางบวก
และทางลบ ซึ่งมีผลต่อการเรียนรู้ของบุคคลเป็นอันมาก 



ธรรมชาติของการเรียนรู ้
      การเรียนรู้มีลักษณะส าคัญดังต่อไปนี้ 



การเรียนรู้ไม่ใช่วุฒิภาวะแต่การเรียนรู้อาศัยวุฒิภาวะ    
เพราะการที่บุคคลจะมีความสามารถในการรับรู้หรือ 
ตอบสนองต่อสิ่งเร้ามากหรือน้อยเพียงใดขึ้นอยู่กับว่า 
บุคคลนั้นมีวุฒิภาวะเพียงพอหรือไม่ 



การเรียนรู้เกิดได้ง่าย ถ้าสิ่งที่เรียนเป็นสิ่งที่มีความหมายต่อผู้เรียน 
  
 การเรียนสิ่งที่มีความหมายต่อผู้เรียน คือ การเรียนในสิ่งที่
ผู้เรียนต้องการจะเรียนหรือสนใจจะเรียน เหมาะกับวัยและวุฒิภาวะ
ของผู้เรียนและเกิดประโยชน์แก่ผู้เรียน  การเรียนในสิ่งที่มี
ความหมายต่อผู้เรียนย่อมท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่าการ
เรียนในสิ่งที่ผู้เรียนไม่ต้องการหรือไม่สนใจ 



การเรียนรู้แตกต่างกันตามตัวบุคคลและวิธีการในการเรียน   
  
 ในการเรียนรู้สิ่งเดียวกัน บุคคลต่างกันอาจเรียนรู้ได้ไม่
เท่ากันเพราะบุคคลอาจมีความพร้อมต่างกัน  มีความสามารถ
ในการเรียนต่างกัน  มีอารมณ์และความสนใจที่จะเรียนต่างกัน
และมีความรู้เดิมหรือประสบการณ์เดิมที่เกี่ยวข้องกับสิ่งที่จะ
เรียนต่างกัน  



องค์ประกอบที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้  

1) วุฒิภาวะ (Maturity2)  

2) ความพร้อม (Readiness)  

3) แรงจูงใจ (Motivation) 

4) การเสริมแรง (Reinforcement) 

5)  การถ่ายโยงการเรียนรู้ (Transfer of Learning)  



สิง่ทีม่อีทิธพิล 
ตอ่การเรยีนรู ้

ตวัผูเ้รยีน  
หรอืตวัแปร 

ทีเ่ก ีย่วกบัตวัผูเ้รยีน 
บทเรยีน 

วธิเีรยีน 
วธิสีอน 

การถา่ยโยง 
การเรยีนรู ้

(transfer of Learning) 

                             ส ิง่แวดลอ้มอืน่ๆ 

        สภาพแวดลอ้มทางกายภาพ    

              (Physical  Environment) 

       สภาพแวดลอ้มทางจติวทิยา  

             (Psychological  Environment) 

 



ลกัษณะการถา่ยโยง 
การเรยีนรู ้

การถา่ยโยง 
เชงิบวก 

(Positive Transfer  
of Learning) 

การถา่ยโยง 
เชงิลบ 

(Negative Transfer  
of Learning) 

การถา่ยโยง 
ทีเ่ป็นกลาง 
(Zero Transfer  

of Learning) 



การถ่ายโยงการเรียนรู้ทางบวก (Positive 
Transfer) คือ การถ่ายโยงการเรียนรู้ชนิดที่ผลของการ
เรียนรู้งานหนึ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อีกงานหนึ่ง
ได้เร็วขึ้น ง่ายขึ้น หรือดีขึ้น 



การถ่ายโยงการเรียนรู้จะเป็นไปได้ดีเพียงใดหรือไม่  ขึ้นอยู่กับ… 

ความคล้ายคลงึกันระหว่างสิ่งทีถ่่ายโยง  อาจเป็นเนื้อหาวิชา  
สถานการณ์  สภาพแวดล้อม 

  
คุณสมบัติส่วนตัวของบคุคลนั้นๆ เช่น  สติปัญญา  ความสนใจ  
เจตคติ  ประสบการณ์  ความรู้  ความสามารถในการคิดหา
เหตุผล  เป็นต้น 



 
การถ่ายโยงการเรียนรู้ทางบวกมักเกิดจาก 
     1.  เมื่องานหนึ่ง มีความคล้ายคลงึกับอีกงานหนึ่ง  และผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้งานแรกอย่างแจ่มแจ้งแล้ว 
 2.  เมื่อผู้เรียนมองเห็นความสัมพนัธ์ระหว่างงานหนึง่กับอีกงานหนึ่ง 
 3.  เมื่อผู้เรียนมีความตั้งใจที่จะน าผลการเรยีนรู้จากงานหนึง่ไปใช้ให้
เป็นประโยชน์กับการเรียนรู้อีกงานหนึ่ง  และสามารถจ าวิธีเรียนหรือผลของ
การเรียนรู้งานแรกได้อย่างแม่นย า 
 4.  เมื่อผู้เรียนเปน็ผูท้ี่มีความคิดริเริ่มสรา้งสรรค์  โดยชอบที่จะน า
ความรู้ต่างๆ ที่เคยเรียนรู้มาก่อนมาลองคิดทดลองจนเกิดความรู้ใหม่ๆ  
 
  



การถ่ายโยงการเรียนรู้ทางลบ (Negative Transfer)  คือการ
ถ่ายโยงการเรียนรู้ชนิดที่ผลการเรียนรู้งานหนึ่งไปขัดขวางท า
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อีกงานหนึ่งได้ช้าลง  หรือยากขึ้นและ
ไม่ได้ดีเท่าที่ควร  การถ่ายโยงการเรียนรู้ทางลบ อาจเกิดขึ้นได้ 
๒ แบบ คือ 

 1. แบบตามรบกวน (Proactive Inhibition)  ผลของการ
เรียนรู้งานแรกไปขัดขวางการเรียนรู้งานท่ี 2 

 2. แบบย้อนรบกวน (Retroactive Inhibition)  ผลการ
เรียนรู้งานที่ 2 ท าให้การเรียนรู้งานแรกน้อยลง 



การเกิดการเรียนรู้ทางลบมักเกิดจาก 
-  เมื่องาน 2 อย่างคล้ายกันมาก แต่ผู้เรียนยังไม่เกิดการ

เรียนรู้งานใดงานหนึ่งอย่างแท้จริงก่อนที่จะเรียนอีก     
งานหนึ่ง  ท าให้การเรียนงาน 2 อย่างในเวลาใกล้เคียง
กันเกิดความสับสน 

-  เมื่อผู้เรียนต้องเรียนรู้งานหลายๆ อย่างในเวลาติดต่อกัน  
ผลของการเรียนรู้งานหนึ่งอาจไปท าให้ผู้เรียนเกิดความ
สับสนในการเรียนรู้อีกงานหนึ่งได้ 



กระบวนการการเรียนรู้  

(Learning process) 



Stimulus 
  ส่ิงเร้า 

  Sensation 
 ประสาทรบั

สมัผสั 
 

 
 
 
 
 

 

Perception 
การรบัรู้ 

 
 
 
 
 
 
 

 
เกดิการเรยีนรู ้

Learning 
การเปล่ียนแปลง     

พฤติกรรม 
 

Response 

ปฏิกิริยาตอบสนอง 

Concept 

ความคิดรวบยอด 

 การเรียนรู้เป็นกระบวนการ  การเกิดการเรียนรู้ของบคุคลจะมี
กระบวนการของการเรียนรู้จากการไม่รู้ไปสู่การเรียนรู้ ดังนี้ 



       การเรียนรู้ เริ่มเกิดขึ้นเมื่อมีสิ่งเร้า (Stimulus)      
มากระตุ้นบุคคล  ระบบประสาทจะตื่นตัวเกิดการรับสัมผัส 
(Sensation) ด้วยประสาทสัมผัสทั้ง 5  แล้วส่งกระแสประสาท
ไปยังสมองเพื่อแปลความหมายโดยอาศัยประสบการณ์เดิมเป็น
การรับรู้ (Perception) ใหม่  อาจสอดคล้องหรือแตกต่างไปจาก
ประสบการณ์เดิม แล้วสรุปผลของการรับรู้นั้น  เป็นความเข้าใจ
หรือความคิดรวบยอด (Concept) และมีปฏิกิริยาตอบสนอง 
(Response) อย่างใดอย่างหนึ่งต่อสิ่งเร้า  ตามที่รับรู้ซึ่งท าให้ 
เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมแสดงว่า  เกิดการเรียนรู้แล้ว 



องคป์ระกอบของกระบวนการเรยีนรู ้

 
เคลยต์นั (Clayton) ไดก้ลา่วถงึ กระบวนการเรยีนรูว้า่เป็นวฏัจกัรของ 

ความสมัพนัธร์ะหวา่งตวัแปร  3  ตวั  ไดแ้ก ่

 

   S                 O                    R 

S  :  สิง่เรา้  (Stimulus) ส ิง่เรา้จะผา่นอวยัวะรบัสมัผสัเขา้มาทางประสาท 
สมัผสัท ัง้หา้ 
 
O  :  อนิทรยี ์ (Organism)  ในสถานการณ์การเรยีนรูท้ ีซ่บัซอ้น  ผูเ้รยีนจะตอ้งแปล    
ส ิง่เรา้ดว้ยการวเิคราะห ์ สงัเคราะห ์ เพือ่หาทางตอบสนองในทางทีถ่กูตอ้ง  ซึง่ตอ้ง
อาศยัการ รบัรู ้ แรงจงูใจ  เจตคต ิ สตปิญัญา ทกัษะ  และประสบการณ์เดมิ 
 
R  :   การตอบสนอง  (Response)  การเรยีนรูน้ ัน้พจิารณาจากการกระท า  หรอื
ตอบสนองตอ่สิง่เรา้ (เป็นตวัแปรทีจ่ะบอกใหท้ราบวา่ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูห้รอืไม ่
อยา่งไร  และรวดเร็วเพยีงใด) 



ทฤษฎกีารเรยีนรู ้  
 (Theories of Learning) 



ทฤษฎกีารเรยีนรู ้

 นักจิตวิทยามองว่าการเรียนรู้ของมนุษย์เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้น
อย่างต่อเนื่องไปจนตลอดชีวิตของบุคคล รวมทั้งเชื่อว่ามนุษย์สามารถ
เสริมสร้าง พัฒนา หรือเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้จากการเรียนรู้ ด้วยเหตุ
ดังกล่าวจึงมีนักจิตวิทยาเป็นจ านวนมากที่ให้ความสนใจในการศึกษาวิเคราะห์
เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ  เพื่อจะได้น ามาอธิบายและท า
ความเข้าใจเกี่ยวกับการเกิดขึ้นของพฤติกรรมต่างๆของมนุษย์ โดยมี
เป้าหมายเพื่อที่จะได้สามารถท านาย เสริมสร้าง พัฒนา และควบคุม
พฤติกรรมของมนุษย์ได้ ซึ่งทฤษฎีการเรียนรู้ที่มีชื่อเสียงนั้นมีอยู่ด้วยกัน
หลายทฤษฎี โดยในบทนี้จะขอน าเสนอเฉพาะบางทฤษฎีที่มีความส าคัญ 
ดังต่อไปนี้ 



 
ทฤษฎกีารเรยีนรูท้างจติวทิยา 
อาจแบง่เป็น 2 กลุม่ใหญ ่ๆ คอื 

 

1. ทฤษฎีการเรียนรู้
กลุ่มพฤติกรรมนิยม 
(Behavioral 
Theory) 

 

 
 
 
3. ทฤษฎีการเรียนรู้ทาง 
สังคมแนวพุทธิปัญญา  
(Social Cognitive  
Learning) 

2. ทฤษฎีการเรียนรู้
กลุ่มปัญญานิยม 
(Cognitive theory) 

 



 

ทฤษฎกีารเรยีนรูก้ลุม่พฤตกิรรมนยิม 
(Behavioral Theory) 

 
 นักจิตวิทยาในกลุ่มพฤติกรรมนิยมอธิบายว่า การ
เรียนรู้ เกิดจากการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้า 
(S=stimulus) กับการตอบสนอง (R=response)  
 
 ทฤษฎีที่ส าคัญในกลุ่มนี้ได้แก่  
 
 1. ทฤษฎีการเรียนรู้วางเงื่อนไขแบบคลาสสิก 
 2. ทฤษฎีการรียนรู้การวางเงื่อนไขแบบการกระท า 
 3. ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสัมพันธ์เชื่อมโยง  



     

กลุ่มทฤษฎกีารเรียนรู้ 
โดยการวางเงื่อนไข  

(Condition  Learning) 
  การวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก  

(Classical  Conditioning Theory ) 
 ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสัมพันธ์เชื่อมโยง  
(Connection’s Theory) 
 การวางเงื่อนไขแบบการกระท า  
(Operant  Conditioning Theory) 
 

     



 
 

ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสคิ  
(Classical  Conditioning Theory ) 

  
 
 

ผู้ริเริ่มทฤษฎีนี้เป็นคนแรก คือ พาฟลอฟ (Pavlov) 
ต่อมาภายหลัง วัตสัน (Watson)ได้น าเอาแนวคิด 
ของพาฟลอฟไปดัดแปลงแก้ไขให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 



 อธิบายถึงการเรียนรู้ที่เกิดจากการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้า
ตามธรรมชาติ และสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขกับการ ตอบสนอง 
พฤติกรรมหรือการตอบสนองที่เกี่ยวข้องมักจะเป็น
พฤติกรรมที่เป็นปฏิกิริยาสะท้อน (Reflex) หรือ 
พฤติกรรมที่เกี่ยวข้องอารมณ์ ความรู้สึก บุคคลส าคัญของ
ทฤษฎีนี้   ได้แก่    Pavlov,  Watson,  Wolpe   etc. 



 
 

ทฤษฎกีารวางเงือ่นไขแบบคลาสสกิ  
(Classical Conditioning Theory) 

 
 

อแีวน พาโตรวชิ พาฟลอฟ 
(Ivan Petrovich Pavlov; 1849-1936) 



Pavlov at work in his laboratory 





องคป์ระกอบของการวางเงือ่นไข 
แบบคลาสสกิของพาฟลอฟ 

จากการทดลองดังกลา่วพาฟลอฟไดก้ าหนดค าส าคัญ 
เพือ่ใชใ้นการอธบิายการทดลอง 

การวางเงือ่นไขแบบคลาสกิวา่จะตอ้งประกอบไปดว้ยสิง่ตา่งๆดังตอ่ไปนี ้

1 1. UCS (Unconditioned Stimulus) 

สิง่เรา้ทีไ่มต่อ้งวางเงือ่นไข  

คือ สิง่เรา้ที่สามารถกระตุน้ใหอ้ินทรีย์เกดิการตอบสนองโดย
อัตโนมัต ิซึง่จากการทดลองของพาฟลอฟ ผงเนือ้ ถอืเป็นสิง่เรา้
ทีไ่มต่อ้งวางเงือ่นไข 



องคป์ระกอบของการวางเงือ่นไข 
แบบคลาสสกิของพาฟลอฟ 

2. UCR (Unconditioned Response) 

การตอบสนองทีไ่มต่อ้งวางเงือ่นไข  

คอื พฤตกิรรมการตอบสนองตอ่สิง่เรา้โดยอตัโนมัต ิทีเ่กดิจากการ
กระตุน้ของสิง่เรา้ทีไ่มต่อ้งวางเงือ่นไข (UCS) ซึง่จากการทดลอง
ของพาฟลอฟการตอบสนองทีไ่มต่อ้งวางเงือ่นไข คอื 
อาการน า้ลายไหล ของสนัุข เมือ่เห็นผงเนือ้ 



องคป์ระกอบของการวางเงือ่นไข 
แบบคลาสสกิของพาฟลอฟ 

1 

3. CS (Conditioned Stimulus) 

สิง่เรา้ทีต่อ้งวางเงือ่นไข 

คอื สิง่เรา้ทีต่ัวของมันเองไม่ไดม้อีทิธพิลทีจ่ะกอ่ใหเ้กดิพฤตกิรรม
ตอบสนองโดยตรง แตถ่า้จะใหเ้กดิพฤตกิรรมการตอบสนองจะตอ้ง
มกีารวางเงือ่นไข ในการทดลองของพาฟลอฟ เสยีงกระดิง่ เป็น
สิง่เรา้ทีต่อ้งวางเงือ่นไขคู่กับผงเนื้อ สนัุขจงึจะเกดิพฤตกิรรมการ
ตอบสนองได ้ 



องคป์ระกอบของการวางเงือ่นไข 
แบบคลาสสกิของพาฟลอฟ 

1 

4. CR (Conditioned Response) 

การตอบสนองทีต่อ้งวางเงือ่นไข 

คอื พฤตกิรรมการตอบสนองต่อสิง่เรา้ทีเ่กดิขึน้โดยอัตโนมัตจิาก
การวางเงือ่นไขของสิง่เรา้ 2 อย่างร่วมกัน คอืทัง้ส ิง่เรา้ทีไ่ม่ตอ้ง
วางเงือ่นไขและสิง่เรา้ทีต่อ้งวางเงือ่นไข ซึง่ในการทดลองของ 

พาฟลอฟ อาการน า้ลายไหล ของสุนัข เมือ่ไดย้นิเสยีงกระดิง่ 
ถอืเป็นการตอบสนองทีต่อ้งวางเงือ่นไข    



Unconditioning Stimulus  
สิ่งเร้าที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข 
 

Unconditioning Response   
การตอบสนองที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข 
 

Conditioning Stimulus    
สิ่งเร้าที่ต้องวางเงื่อนไข 
 

Conditioning Response   
การตอบสนองที่ต้องวางเงื่อนไข  

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมโดยวางเงื่อนไข แบ่งออกเป็น  

UCS  

 UCR  

 CS  

CR   





เมือ่พาฟลอฟคน้พบการไดม้าซึง่การเรยีนรูแ้ลว้ (Acquisition)  
 พาฟลอฟไดท้ าการทดลองตอ่และคน้พบหลกัการส าคญัของการวางเงือ่นไข

แบบคลาสสกิ ดงัตอ่ไปนี ้

1. Extinction (การหยดุยัง้ของพฤตกิรรม) 
 เมือ่สนัุขเกดิการเรยีนรูแ้ลว้ (เมือ่ใหแ้ตเ่สยีงกระดิง่ (CS) 
อยา่งเดยีวแลว้สนัุขน ้าลายไหล) พาฟลอฟทดลองตอ่โดยใหแ้ต ่
เสยีงกระดิง่ (CS) อยา่งเดยีวไปเรือ่ย ๆ โดยไมใ่หอ้าหาร (UCS) เลย 
ปรากฏวา่การตอบสนอง (น ้าลายไหล) ของสนัุขจะคอ่ยๆ ลดลง 
จนน ้าลายหยดุไหลในทีส่ดุ ปรากฎการณ์เชน่นีเ้รยีกวา่ สนัุขเกดิการ 
หยดุยัง้พฤตกิรรม (Extinction) หรอืเกดิการหดหายของพฤตกิรรม 



เมือ่พาฟลอฟคน้พบการไดม้าซึง่การเรยีนรูแ้ลว้ (Acquisition)  
 พาฟลอฟไดท้ าการทดลองตอ่และคน้พบหลกัการส าคญัของการวางเงือ่นไข

แบบคลาสสกิ ดงัตอ่ไปนี ้

2. Spontaneous Recovery (การฟ้ืนกลบัมาใหมข่องพฤตกิรรม) 
 เมือ่เกดิการหยดุยัง้พฤตกิรรมแลว้ หลงัจากนัน้ทิง้ชว่งเวลา 
ไวส้กัระยะหนึง่ แลว้ท าการทดลองโดยใหเ้ฉพาะเสยีงกระดิง่ (CS)  
เพยีงอยา่งเดยีวอกีครัง้  ปรากฎวา่สนัุขเกดิอาการตอบสนอง 
คอืมนี ้าลายกลบัมาไหลใหมอ่กีครัง้ จงึเรยีกปรากฎการณ์นีว้า่ 
"การพืน้กลบัมาใหมข่องพฤตกิรรม” 



เมือ่พาฟลอฟคน้พบการไดม้าซึง่การเรยีนรูแ้ลว้ (Acquisition)  
 พาฟลอฟไดท้ าการทดลองตอ่และคน้พบหลกัการส าคญัของการวางเงือ่นไข

แบบคลาสสกิ ดงัตอ่ไปนี ้

3. Generalization (การแผข่ยายสิง่เรา้) 
 เมือ่สนัุขเกดิการเรยีนรูแ้ลว้ พาฟลอฟไดท้ดลองเปลีย่น 
เสยีงกระดิง่ใหม ่ โดยเสยีงใหมนั่น้มลีกัษณะคลา้ยคลงึกบัเสยีงเดมิ 
(อาจจะมโีทนเสยีงสงูหรอืต า่กวา่เดมิเล็กนอ้ย)  ปรากฏวา่สนัุข 
เกดิการตอบสนอง คอืมอีาการน ้าลายไหล  ปรากฏการณ์เชน่นี ้
เรยีกวา่ "การแผข่ยายสิง่เรา้" 



เมือ่พาฟลอฟคน้พบการไดม้าซึง่การเรยีนรูแ้ลว้ (Acquisition)  
 พาฟลอฟไดท้ าการทดลองตอ่และคน้พบหลกัการส าคญัของการวางเงือ่นไข

แบบคลาสสกิ ดงัตอ่ไปนี ้

4. Discrimination (การแยกแยะสิง่เรา้) 
 พาฟลอฟไดท้ดลองเปลีย่นจากเสยีงกระดิง่ เป็นเสยีงระฆงั 
ปรากฎวา่สนัุขไมต่อบสนองแสดงวา่สนัุขเกดิการเรยีนรูท้ีจ่ะแยกแยะ 
ความแตกตา่งระหวา่งเสยีงกระดิง่กบัเสยีงระฆงั และมกีารตอบสนอง 
ตา่งกนักบัสิง่เรา้ทีม่ลีกัษณะตา่งไปจากเดมิ 



Pavlop  เสนอผลการทดลองดงันี ้

 

1. สิง่เสรมิแรง (Reinforcement )  สิง่เรา้ทีไ่มจ่ าเป็นตอ้งวางเงือ่นไข 

สามารถสนองตอบไดท้นัท ี

 

2. การลบพฤตกิรรม (Extincion) การงดสิง่เสรมิแรงจนในทีส่ดุ 

พฤตกิรรมทีเ่คยปรากฏจะไมป่รากฏอกี เชน่ การทดลองทีง่ดใหอ้าหารสนุขั 

แตส่ ัน่กระดิง่ สนุขัจะน า้ลายไหลในชว่งระยะหนึง่เทา่น ัน้ 

 

3. การกลบัฟ้ืนของพฤตกิรรม (Spontaneous Recovery)  

หลงัจากทีไ่ดล้บพฤตกิรรมไปแลว้ผูเ้รยีนจะไมเ่กดิพฤตกิรรมทีไ่ดร้บัการวาง 

เงือ่นไขแตใ่นระยะหนึง่หรอืบางคร ัง้จะเกดิพฤตกิรรมน ัน้ไดอ้กี 

 

 
 



4. การสรปุความเหมอืน (Generalization)  

เป็นลกัษณะของความทีไ่มส่ามารถแยกแยะสิง่ทีเ่รยีนรูไ้ด ้เพราะสิง่ที ่
เรยีนรูน้ ัน้คลา้ยคลงึกนัเชน่ สนุขัไมส่ามารถแยกเสยีงสงู เสยีงต า่ ในการ 
ไดย้นิเมือ่ไดย้นิเสยีงไมว่า่เสยีงสงู เสยีงต า่ ก็ท าใหน้ า้ลายไหลท ัง้ส ิน้ 
  

5. การแยกแยะความแตกตา่ง (Discrimination) เป็นลกัษณะที ่

ผูเ้รยีนสามารถแยกสิง่ทีแ่ตกตา่งกนัได ้เชน่ น า้ตาล หวาน เกลอื เค็ม  
เป็นตน้ 

 



ทดลองให้ สุนัขเห็นผงเนื้อ ซึ่งสุนัขจะรู้สึกหิวแล้วน้ าลายไหล  
ผงเนื้อ คือ UCS   สุนัขเห็นผงเนื้อแล้วเกิดน้ าลายไหล คือ UCR 

สิ่งเร้าที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข UCS การตอบสนองที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข UCR 



พาฟลอฟจึงลองเอาอย่างอื่นมาท าให้สุนัขน้ าลายไหล โดยให้เสียง
กระดิ่งเป็น CS (ซึ่งธรรมดาสุนัขได้ยินก็ไม่ได้ท าให้น้ าลายไหล) 

สิ่งเร้าที่ต้องวางเงื่อนไข CS ไม่มีการคอบสนอง no CR 



วางเงื่อนไขให้ CS มาคู่กับ UCS  โดยการ 
สั่นกระดิ่ง พร้อมล่อด้วย ผงเนื้อ  สุนัขจะน้ าลายไหล  

สิ่งเร้าที่ต้องวางเงื่อนไข CS + สิ่งเร้าที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข UCS  

การตอบสนองที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข UCR 



ภายหลังแค่สั่นกระดิ่ง  สุนัขก็น้ าลายไหลได้  
(ซึ่งเป็น CR) น้ าลายไหล UCR กับ CR ไม่เหมือนกัน  
เพราะตัวแรก (UCR) เกิดจากผงเนื้อ  
แต่ตัวหลัง (CR) เกิดจากกระดิ่ง ที่ถูกวางเง่ือนไขแล้ว 

สิ่งเร้าที่ต้องวางเงื่อนไข CS การตอบสนองที่ต้องวางเงื่อนไข CR  



 สุนัขได้ยินเสียงกระดิ่งแล้วน้ าลายไหล เสียงกระดิ่งคือสิ่งเร้า           
ที่ต้องการให้เกิดการเรียนรู้จากการวางเงื่อนไข ซึ่งเรียกว่า  
“สิ่งเร้าที่วางเงื่อนไข” (Conditioned stimulus)  
และพฤติกรรมการเกิดน้ าลายไหลของสุนัข เรียกว่า  
“การตอบสนองที่ถูกวางเงื่อนไข” (Conditioned 
response) ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่แสดงถึงการเรียนรู้จาก 
การวางเงื่อนไข  
 



พาฟลอฟ ทดลองกับสุนัขในห้องปฏิบัติการ และได้ชื่อว่า 

เป็นผู้ก าหนด ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค 



 

การทดลองของพาฟลอฟ 
(Pavlov’s Classic Experiment)  

 



 

 การทดลองของพาฟลอฟ 

(Pavlov’s Classic Experiment)  
 

 พาฟลอฟไดด้ าเนนิการทดลองโดยใหส้นัุขยนืบนแท่น
ทดลองแลว้น าเครื่องรัง้มารัง้ตัวสุนัขไม่ใหเ้คลือ่นที ่จากนัน้จงึ
เจาะรูเล็กๆที่แกม้ของสุนัขแลว้น าหลอดยางใส่เชือ่มเขา้ไปที่
ต่อมน ้ าลาย เมื่อสุนัขน ้ าลายไหล น ้ าลายก็จะไหลเขา้ไปยัง
หลอดรับน ้าลาย เพือ่วัดปรมิาณน ้าลายของสนัุข ดว้ยวธิกีารนี้ก็
จะท าใหท้ราบวา่สนัุขเกดิการเรยีนรูห้รอืไม่ 
  



 

 การทดลองของพาฟลอฟ 

(Pavlov’s Classic Experiment)  
 

 
 จากนัน้พาฟลอฟก็เริม่การทดลองโดยท าการสัน่กระดิง่
กอ่น หลังจากนัน้ประมาณ 0.25-0.50 วนิาทจีงึยืน่ผงเนื้อใหแ้ก่
สนัุข ท าเชน่นีอ้ยู ่7–8 วัน จงึใหเ้ฉพาะแตเ่สยีงกระดิง่ สนัุขก็มี
อาการตอบสนองตอ่สิง่เรา้คอืมนี ้าลายไหลออกมา ปรากฏการณ์
เช่นนี้แสดงใหเ้ห็นว่าสุนัขเกิดการเรียนรูก้ารตอบสนองต่อ
เงือ่นไขแลว้ ซึง่สามารถแสดงการทดลองของพาฟลอฟไดด้งันี ้



การทดลองของพาฟลอฟ 

http://www.youtube.com/watch?v=rDiVlXdVU7U  

(คลกิเพือ่ดตูัวอยา่งการทดลองของพาฟลอฟ) 

2.ขัน้การวางเงือ่นไข กระดิง่+ผงเนือ้    น ้าลายไหล 

3.ขัน้เรยีนรู ้  กระดิง่     น ้าลายไหล 

(ธรรมชาต)ิ       กระดิง่  ไมต่อบสนอง 

1.ขัน้กอ่นวางเงือ่นไข  ผงเนือ้    น ้าลายไหล 
ucs ucr 

cs 

cs ucs ucr+cr 

cs cr 

http://www.youtube.com/watch?v=rDiVlXdVU7U
http://www.youtube.com/watch?v=rDiVlXdVU7U
http://www.youtube.com/watch?v=rDiVlXdVU7U


ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค  
(Classical  Conditioning Theory )  

ของพาฟลอฟ (Pavlop)  

 
Ivan Petrovich Pavlov  
นักวิทยาศาสตร์ชาวรัสเซียที่สนใจศึกษาระบบ
หมุนเวียนโลหิต ระบบหัวใจ และศึกษาเกี่ยวกับ
ระบบย่อยอาหาร  จนท าให้ได้รับรางวัลโนเบล 
สาขาสรีรวิทยา ในปี ค.ศ. 1904 จากการวิจัย 
เรื่อง สรีรวิทยาของการย่อยอาหาร 



 
สรุปลักษณะการทดลอง 
ขั้นที่ 1 ให้สุนัขได้อาหาร และกลิ่นอาหารที่คุ้นเคย สุนัขน้ าลายไหล 
ตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่ไม่มีการวางเง่ือนไข 
ขั้นที่ 2 ให้สุนัขได้ยินเสียงกระดิ่งอย่างเดียว สุนัขกระดิกหาง   
แต่ไม่มีน้ าลายไหล 
ขั้นที่ 3 ให้เสียงกระดิ่งควบคู่กับกินอาหาร เป็นเวลานาน  
สุนัขมีน้ าลายไหลทุกครั้ง 
ขั้นที่ 4 ให้เสียงกระดิ่งอย่างเดียว ปรากฏว่า สุนัขน้ าลายไหล   
นั่นคือสุนัขเกิดการเรียนรู้แล้ว 
 



ข ัน้กอ่นการวางเงือ่นไข 
เสยีงกระดิง่ (CS) ------> น า้ลายไมไ่หล (NO CR) 
ผงเนือ้  (UCS)     ------> น า้ลายไหล (UCR) 

ข ัน้การวางเงือ่นไข 
เสยีงกระดิง่(CS) + ผงเนือ้ (UCS  ----->  น า้ลายไหล (UCR) 

ข ัน้หลงัการวางเงือ่นไข/ข ัน้เกดิการเรยีนรู ้
เสยีงกระดิง่ (CS) -----> น า้ลายไหล (CR) 



ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิคของวัตสัน : Watson 

จอห์น บี วัตสัน (John B. Watson)นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน ได้น าเอาทฤษฎ ี

ของพาฟลอฟ มาเป็นหลักในการอธิบาย ผลงานของวัตสันได้รับความนิยมจนได้รับการ 
ยกย่องว่าเป็น “บิดาของจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม”  ทฤษฎีของเขามีลักษณะในการ 
อธิบายเรื่องการเกิดอารมณ์จากการวางเงือ่นไข (Conditioned emotion)  



การทดลองของวตัสนั 
 
อธบิายเรือ่งการเกดิอารมณ์จากการวางเงือ่นไข   โดยท าการ 
ทดลองการวางเงือ่นไขแบบคลาสสคิกบัมนุษย ์ 
 
• วตัสนัศกึษาเรือ่งความกลวัโดยท าการทดลองกบัทารกอายปุระมาณ  8-9  เดอืน  
ชือ่  อลัเบริต์  (Albert)   

• วธิกีารทดลอง 
  ผูท้ดลองเคาะแผน่เหล็ก   ใหเ้สยีงดงักลา่วเป็นสิง่เรา้ไมต่อ้งวางเงือ่นไข  
(UCS) ซึง่จะกอ่ใหเ้กดิการตอบสนองทีไ่มต่อ้งการวางเงือ่นไข  (UCR)  คอื  
ความกลวั  และใช ้หนูขาว เป็นสิง่เรา้ทีต่อ้งการวางเงือ่นไข  (CS)  มาลอ่ อลัเบริต์   
ซึง่ชอบหนูขาวและไมแ่สดงความกลวั แตข่ณะทีอ่ลัเบริต์ยืน่มอืจะไปจับหนูขาว   
เสยีงเคาะแผน่เหล็กก็ดงัขึน้   ซึง่ท าไหก้ลวั   ท าคูก่นัเชน่นีห้ลาย ๆ  ครัง้  ในทีส่ดุ 
อลัเบริต์เห็นแตเ่พยีงหนูขาวเพยีงอยา่งเดยีว โดยไมม่เีสยีงดงัเกดิขึน้ก็จะแสดงความ 
กลวัทันท ี จากการทดลองดงักลา่วปรากฏวา่  อลัเบริต์ไมก่ลวัแตเ่พยีงหนูเทา่นัน้   
แตจ่ะกลวัสตัวท์ีม่ขีนทกุชนดิ  รวมทัง้ของเลน่  หรอืเสือ้ผา้ทีม่ขีนคลา้ยสตัวนั์น้ดว้ย 
 ตอ่มาทดลองน าหนูขาวมาใหเ้ด็กดใูหม ่โดยใหแ้มก่อดและคอยปลอบเด็กไว ้ 
จากนัน้เด็กก็จะคอ่ย ๆ หายกลวัหนูขาว 
 



 
 
ข ัน้กอ่นการวางเงือ่นไข 
 
หนขูาว (CS) ----------> ไมก่ลวั (NO CR) 
เสยีงดงั (UCS) -------------> กลวั (UCR) 
 

 
 

 
ข ัน้หลงัการวางเงือ่นไข/ข ัน้เกดิการเรยีนรู ้
 
หนขูาว (CS) ----------> กลวั (CR) 

 

 
 
ข ัน้การวางเงือ่นไข 
 
หนขูาว(CS)+ เสยีงดงั (UCS) ---> กลวั (UCR) 

 
 



การท าร้าย ทุบตี 

ชักโครกที่โรงเรียน 

ชักโครกที่บ้าน 

กลัว 



 วัตสันสรุปเป็นทฤษฎีการเรียนรู้ ดังนี้ 
 

 1. พฤติกรรมเป็นสิ่งที่สามารถควบคุมให้เกิดขึ้นได้ 
โดยการควบคุมสิ่งเร้าที่วางเงื่อนไขให้สัมพันธ์กับสิ่งเร้า 
ตามธรรมชาติ  และการเรียนรู้จะคงทนถาวร หากมีการ         
ให้สิ่งเร้าที่สัมพันธ์กันนั้นควบคู่กันไปอย่างสม่ าเสมอ 
 2. เมื่อสามารถท าให้เกิดพฤติกรรมใดๆได้ ก็สามารถ 
ลดพฤติกรรมนั้นให้หายไปได้ 



การน าแนวคิดทฤษฎีการวางเงื่อนไข 
แบบคลาสสิคไปใช้ในการเรียนการสอน  

 
 
 



 
 
• ครผููส้อนควรจะหาทางคอยเสรมิคอยย า้พฤตกิรรมที ่
พงึปรารถนา เพือ่ใหผู้เ้รยีนยงัคงแสดงพฤตกิรรมน ัน้ ๆ ตอ่ไป 
เพือ่จะไดไ้มเ่กดิการเลอืนหายไปของพฤตกิรรม 
 
• ในบางพฤตกิรรมของผูเ้รยีน  อนัไดแ้ก ่ พฤตกิรรมที ่
ไมพ่งึปรารถนาตา่ง ๆ  เชน่  ความกลวัสตัวห์รอืปรากฏการณ์ 
ตามธรรมชาตอิยา่งไรเ้หตผุลซึง่ผูเ้รยีนอาจจะถกูวางเงือ่นไข 
มาจากทีใ่ดทีห่นึง่น ัน้   ครคูวรหาทางลบลา้งพฤตกิรรมน ัน้ 
 
• การเตรยีมและใชส้ือ่การสอนทีด่จีะชว่ยเสรมิสรา้งใหเ้กดิ 
ลกัษณะการวางเงือ่นไขไดเ้ป็นอยา่งด ี
 



• การสรา้งบรรยากาศทีด่ใีนการเรยีนการสอน  เชน่   
ความปลอดภยั  ความอบอุน่  ความเป็นกนัเอง  ยอ่มเป็น 
เง ือ่นไขใหผู้เ้รยีนรกัการเรยีน 
 
• การใหร้างวลั  การท าโทษ  การแขง่ขนัเป็นเงือ่นไข 
อยา่งหนึง่ ซึง่น าไปสูเ่ป้าประสงคแ์หง่การเรยีน 
 
• ชว่ยใหค้รเูขา้ใจวา่ควรจะท างานตดิตอ่กบันกัเรยีนเป็น 
รายบคุคล  เพือ่ทีจ่ะชว่ยเหลอืแกไ้ขปญัหายุง่ยากตา่ง ๆ  
ในการเรยีนรู ้ ชว่ยสรา้งพฤตกิรรมทีด่งีาม  และลบพฤตกิรรม 
ทีไ่มพ่งึประสงค ์



ทฤษฎกีารเรยีนรู ้
แบบสมัพนัธเ์ชือ่มโยง 

  

(Connection’s Theory) 
 

 ของธอรน์ไดด ์(Thorndike) 



      ธอร์นไดด์ Thorndike 
       Edward L. Thorndike   (1874 - 1949)      
      นักจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกัน ผู้ได้ชื่อว่าเป็น 
      "บิดาแห่งจิตวิทยาการศึกษา" เขาเชื่อว่า "คนเราจะ     
      เลือกท าในสิ่งก่อให้เกิดความพึงพอใจและจะหลีกเลีย่ง   
      สิ่งที่ท าให้ไม่พึงพอใจ"  

• การเรียนรู้เป็นการเกิดความสัมพันธ์เชื่อมโยง (Connection) ระหว่างสิ่งเร้า  
(Stimulus) กับปฏิกิริยาตอบสนอง (Response) เรียกว่า การลองผิดลองถูก (Trial 
and Error) โดยเมื่ออินทรีย์เผชิญกับปัญหา อินทรีย์จะเกิดการเรียนรู้ในการแก้ปัญหา
แบบลองผิดลองถูก โดยเขาได้ท าการทดลอง สร้างกรงกล (Puzzle Box) ทดลองกับ
แมว อายุ 8 เดือน 
• นอกจากนี้เขายังให้ความส าคัญกับการเสริมแรงว่าเป็นสิ่งกระตุ้นให้เกิดการ

เรียนรู้ได้เร็วขึ้น 
 



ทฤษฎขีองธอรน์ไดคไ์ดช้ือ่วา่ “ความสมัพนัธ ์

เชือ่มโยง” (Connectionism)  เพราะเขามคีวามเห็น 

วา่การเรยีนรูจ้ะเกดิขึน้เนือ่งจาก 

มกีารเชือ่มโยงระหวา่ง  S – R (S – R  Model)  

 

ซึง่ตา่งจากวตัสนั  ทีเ่นน้ความสมัพนัธร์ะหวา่งสิง่เรา้  

(S) 2 ชนดิคอื  ซึง่ก็คอื  

การเชือ่มโยงระหวา่ง  UCS  กบั  CS (S – S 
Model)  

 



 

      S                      O                        R 

(Stimulus)       (Organism)         (Response) 



Thorndike  ไดท้ าการทดลองแบบลองผดิลองถกู 

เรยีกวา่การเรยีนรูแ้บบเชือ่มโยง (ใชแ้มวในการทดลอง) 

 
           S1         R1 

    (Stimulus1)         R2 

                            R3 

                       (Response) 

 เมือ่อนิทรยีไ์ดร้บัส ิง่เรา้ จะมกีารตอบสนองตอ่สิง่เรา้ 

หลายวธิ ี  และจะเลอืกตอบสนองสิง่เรา้ทีพ่อใจมากทีส่ดุ 



หบีกลหรอืกรงปรศินา (Puzzle  Box)  ซึง่ท าดว้ยไม้
ภายมคีานไมท้ีย่ดึกบัเชอืกซึง่ตอ่ไปยงัประต ู  ถา้กด
คานไมโ้ดยใชแ้รงกดเพยีงเล็กนอ้ย ก็จะท าใหป้ระต ู
เปิดออกทนัท ี



วธิกีารทดลอง 

  ใหแ้มวอดอาหารจนหวิ แลว้น าแมวทีห่วิใสก่ลอ่งหบีกล  ทีห่นา้ประต ู
กลอ่งหบีกลก็จะมจีานใสป่ลาวางลอ่ไวใ้นระยะทีเ่หมาะสม  ไมใ่หใ้กลน้กั 
จนแมวใชเ้ทา้เขีย่ปลาได ้และไมห่า่งนกัจนแมวมองไมเ่ห็นท ัง้นีเ้พือ่ให ้
แมวมองเห็นปญัหาและพยายามหาทางออกมากนิปลาใหไ้ด ้  
  ผลการทดลอง  พบวา่ ระยะแรก ๆ ของการทดลอง  แมวมปีฏกิริยิา 
ตอบสนองหลาย ๆ อยา่ง  เชน่  สง่เสยีงรอ้ง  กดั  ขว่น  ตะกยุ   
เดนิรอบ ๆ กรง หลงัจากน ัน้แมวไปเหยยีบคานโดยบงัเอญิ มผีลท าให ้
ประตเูปิดออก  และแมวก็ออกไปกนิปลาไดต้ามตอ้งการ เมือ่ท าการ 
ทดลองซ า้อกีหลาย ๆ คร ัง้  พบวา่ แมวมพีฤตกิรรมเดาสุม่ลดลงจน 
ในทีส่ดุสามารถกดคานไมท้ าใหป้ระตเูปิดและออกมากนิอาหารไดโ้ดย 
ไมต่อ้งเสยีเวลาลองผดิลองถกูอกี   ซึง่อธบิายไดว้า่  การตอบสนองของ 
แมวเพือ่แกป้ญัหาในสถานการณน์ ัน้ คร ัง้แรก ๆ  เป็นการบงัเอญิ  หรอื 
โดยไมต่ ัง้ใจ  แตเ่ป็นการเดาสุม่  หรอืลองผดิลองถกู  (Trial  & Error)   
และเมือ่พบวธิที ีแ่กป้ญัหาได ้ แมวจงึเลอืกใชว้ธินี ัน้อกีในคร ัง้ตอ่ไป   
ซึง่ถอืวา่แมวไดเ้กดิการเรยีนรูข้ ึน้แลว้น ัน่เอง  



การลองผิดลองถูก  Trial and Error 

ผลการทดลองพบว่า 

นอกกรง ในกรง 

R1 แมววิ่งในกรง 
R2 ส่งเสียงดัง 
R3 ผลักประตู 
R4  ปีนป่าย 
R5  เหยียบแผ่นไม่ประตูเปิด 

ปลา  
Stimulus 

แผนภูมิแสดงความสัมพันธ์สิ่งเรา้กับพฤติกรรมการตอบสนอง 



สรปุ 
 

• เป็นการเชือ่มโยงระหวา่งสิง่เรา้ (S) 
กบั การตอบสนอง (R) 

 

• หลกัพืน้ฐาน “การเรยีนรูเ้กดิจากการ
เชือ่มโยงระหวา่งสิง่เรา้กบัการ
ตอบสนอง ทีม่กัจะออกมาในรปูแบบ
ตา่ง ๆ หลายรปูแบบ โดยการลองผดิ
ลองถกู (Trial and Error) จนกวา่จะ
พบรปูแบบทีด่ ี หรอืทีเ่หมาะสมทีส่ดุ” 



ธอรน์ไดดว์างกฎแหง่การเรยีนรู ้3 กฎ 
 
 

   1. กฎแหง่ความพรอ้ม  (Law of Readiness) 
 
    (1)  เมือ่บคุคลพรอ้มแลว้ไดก้ระท า  ก็จะท าใหเ้กดิ 
ความพงึพอใจก็จะเกดิการเรยีนรู ้
 
         (2)  เมือ่บคุคลพรอ้มทีจ่ะท าแลว้ไมไ่ดก้ระท า   
ก็ท าใหเ้กดิความไมพ่อใจและไมท่ าใหเ้กดิการเรยีนรู ้
 
         (3)  เมือ่บคุคลไมพ่รอ้มจะท า  แตต่อ้งท า   
ก็ท าใหเ้กดิความไมพ่อใจและไมท่ าใหเ้กดิการเรยีนรู ้

 



2. กฎแหง่การฝึกหดั (Law of Exercise) 
 

 พฤติกรรมใดที่ได้มีโอกาสกระท าซ้ าบ่อยๆ และมีการปรับปรุงอยู่ 
เสมอย่อมก่อให้เกิดความคล่องแคล่ว ช านาญ  สิ่งใดที่ทอดทิ้งไปนาน 
ย่อมกระท าได้ไม่ดีเหมือนเดิมหรืออาจท าให้ลืมได้ ดังนั้นการที่ผู้เรียน 
ได้ฝึกหัดหรือกระท าซ้ า ๆ บ่อย ๆ  ย่อมจะท าให้เกิดความสมบูรณ์ 
ถูกต้อง  ซ่ึงกฎนี้เป็นการเน้นความมั่นคงระหว่างการเชื่อมโยงและ 
การตอบสนองที่ถูกต้องย่อมน ามาซ่ึงความสมบูรณ์ แบ่งออกเป็น 
 (1)  กฎแหง่การใช ้ (Law  of  Use)  
 (2)  กฎแหง่การไมใ่ช ้ (Law of  Disuse) 



3. กฎแหง่ผล (Law  of  Effect) 
   
ผลแห่งปฏิกิริยาตอบสนองใดที่เป็นทีน่่าพอใจ  อินทรีย์ย่อมกระท าปฏิกิริยานั้น 
ซ้ าอีกและผลของปฏิกิริยาใดไม่เป็นที่พอใจบุคคลจะหลกีเลี่ยงไม่ท าปฏิกิริยา 
นั้นซ้ าอีก 
 
 เมือ่อนิทรยีไ์ดร้บัความพอใจ  จะท าใหพ้นัธะหรอืเชือ่มโยงระหวา่งสิง่เรา้ 
กบัการตอบสนองมคีวามเขม้แข็งม ัน่คง (หากอนิทรยีไ์ดร้บัความพอใจจาก 
ผลของการกระท ากจิกรรม ก็จะเกดิผลกบัการเรยีนรูท้ าใหอ้นิทรยีอ์ยาก 
เรยีนรูเ้พ ิม่มากขึน้) 
  
 ในทางกลบักนั หากอนิทรยีไ์ดร้บัความไมพ่อใจจะท าใหพ้นัธะหรอื          
สิง่เชือ่มโยงระหวา่งสิง่เรา้กบัการตอบสนองออ่นก าลงัลง  (หากอนิทรยี ์
ไดร้บัผลทีไ่มพ่อใจ  ก็จะท าใหไ้มอ่ยากเรยีนรูห้รอืเบือ่หนา่ยและเป็นผลเสยี 
ตอ่การเรยีนรู)้ 



• การน าทฤษฎแีละกฎการเรยีนรูข้องธอรน์ไดค ์
   ไปใชใ้นการเรยีนการสอน  
 
1 ในบางสถานการณ์  ควรเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนมกีารเรยีนรู ้
แบบลองผดิลองถกูซึง่เป็นวธิกีารเรยีนรูด้ว้ยตนเอง 
 
2 ควรสอนเมือ่ผูเ้รยีนมคีวามพรอ้ม   ดงัน ัน้จงึควรชีแ้จง 
จดุมุง่หมายของการเรยีนหรอืน าเขา้สูบ่ทเรยีน  เพือ่เตรยีม 
ความพรอ้มเสยีกอ่น 
 
3 พยายามชว่ยใหผู้เ้รยีนประสบความส าเร็จในการเรยีน   
และการท างานและใหเ้ขาไดท้ราบผลการเรยีน  และการ 
ท างาน  เพือ่กระตุน้ใหอ้ยากเรยีนรูต้อ่ไป  และเกดิเจตคตทิีด่ ี
 
4 ควรใหผู้เ้รยีนไดม้กีารฝึกหดั  หรอืท ากจิกรรมน ัน้ซ า้อกี 
ตามความเหมาะสมเพือ่ใหเ้กดิความแมน่ย า  และความ 
ช านาญยิง่ข ึน้  



 
 

ทฤษฎกีารวางเงือ่นไขแบบการกระท า 
(Operant Conditioning Theory) 

 
 

เบอรฮ์สั เอฟ สกนิเนอร ์ 
(Burrhus F. Skinner; 1904-1990) 



 
  

ทฤษฎกีารวางเงือ่นไขแบบการกระท า 
(Operant Conditioning Theory) 

 
  ทฤษฎีนี้พัฒนาขึ้นโดย เบอร์ฮสั เอฟ สกินเนอร ์

(Burrhus F. Skinner ; 1904 - 1990) นักจติวทิยาชาว
อเมรกิัน สกนิเนอรไ์ดท้ าการทดลองทฤษฎกีารวางเงือ่นไขแบบ
การกระท า และเผยแพร่จนไดรั้บความนิยมอย่างแพร่หลาย
นับตัง้แตปี่ ค.ศ.1935 เป็นตน้มา 

 



 
  

ทฤษฎกีารวางเงือ่นไขแบบการกระท า 
(Operant Conditioning Theory) 

 
  ถงึแมว้า่ทฤษฎกีารเรยีนรูแ้บบการกระท าของสกนิเนอร์

จะไดรั้บอทิธพิลจากแนวความคดิของพาฟลอฟก็ตาม แต่ทัง้
สองทฤษฎดีังกลา่วตา่งก็มมีุมมองทีม่ตีอ่วธิกีารวางเงือ่นไขทีท่ า
ใหเ้กดิการเรยีนรูท้ีแ่ตกตา่งกนั กลา่วคอื ทฤษฎขีองพาฟลอฟให ้
ความส าคัญกับ สิง่เรา้ ทีจ่ะกระตุน้ใหเ้กดิการตอบสนอง และ
เชือ่ว่าการเรยีนรูท้ีเ่กดิขึน้นัน้เป็นปฏกิริยิาสะทอ้นโดยอัตโนมัติ
ของร่างกายทีต่อบสนองต่อสิง่เรา้ทีถู่กวางเงือ่นไขไวแ้ลว้ สว่น
ทฤษฎีของสกนิเนอร์ใหค้วามส าคัญกับ ผลกรรม ที่ตามมา
หลังจากการแสดงพฤตกิรรม รวมทัง้เชือ่ว่าพฤตกิรรมทีป่รากฏ
ออกมาเกดิจากการกระท าของตัวบคุคลเอง (Active) มากกวา่ที่
จะเกดิขึน้จากการกระตุน้ของสิง่เรา้ (Passive) 



 
 

การทดลองของสกนิเนอร ์ 
(Skinner’s Experiment) 

 
 

การทดลองโดยการฝึกใหห้นกูดคาน 



 
 การทดลองของสกนิเนอร ์ 
(Skinner’s Experiment) 

 
 วธิกีารทดลอง สกนิเนอรน์ าหนูทีก่ าลังหวิใสเ่ขา้ไปใน
กลอ่ง(Skinner’s box) ซึง่ภายในประกอบดว้ยกลไกส าหรับการ
ใหอ้าหาร น่ันก็คอื ถา้หนูไปแตะโดนทีค่าน ก็จะมอีาหารหลน่ลง
มา 1 ชิน้ ซึง่ปรากฏวา่เมือ่หนูเขา้ไปในกลอ่ง มันก็วิง่วนไปมาทั่ว
กลอ่ง จนกระทั่งมอียูค่รัง้หนึง่ทีม่ันบังเอญิวิง่ไปแตะทีค่านจงึท า
ใหม้ีอาหารหล่นลงมา หนูจึงไดก้ ินอาหาร พฤติกรรมเช่นนี้
เกดิขึน้หลายครัง้จนกระทั่งครัง้หลังๆเมื่อหนูหวิและตอ้งการ
อาการมันก็ตรงไปกดคานทันท ีแสดงวา่หนูไดเ้กดิการเรยีนรูข้ ึน้
แลว้ โดยมคีานเป็นสิง่เรา้ (Stimulus) และมอีาหารเป็นตัว
เสรมิแรง (Reinforcer) ทีท่ าใหห้นูเกดิการเรยีนรูว้า่ ถา้หากมัน
กดคาน มันก็จะไดก้นิอาหารอกี ซึง่สกนิเนอรเ์รยีกพฤตกิรรมการ
เรียนรูท้ี่เกดิขึน้นี้ว่า “การเรยีนรูก้ารวางเงือ่นไขแบบการ
กระท า” (Operant Conditioning) 



 
 แนวคดิทฤษฎกีารวางเงือ่นไขแบบการกระท า 

 

 จากการทดลองของสกนิเนอรด์ังกลา่ว เขาไดข้ยายผล
การทดลองโดยน าหลักการจัดเงื่อนไขผลกรรมมาศึกษา
พฤตกิรรมการเรยีนรูข้องมนุษยด์ว้ย และพบวา่เงือ่นไขผลกรรมก็
เป็นตวัก าหนดพฤตกิรรมของมนุษยด์ว้ยเชน่กนั 

  

 สกนิเนอรอ์ธบิายวา่พฤตกิรรมของบคุคลเป็นผลมาจาก
การที่บุคคลมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดลอ้ม โดยพฤติกรรม 
(Behavior) ทีเ่กดิขึน้ของบคุคลจะเพิม่ขึน้หรอืลดลงไปตามผล
กรรม (Consequence) ทีต่ามมา  ซึง่สกนิเนอรใ์หค้วามส าคัญ
กบัผลกรรม 2 ประเภท คอื 



 
แนวคดิทฤษฎกีารวางเงือ่นไขแบบการกระท า 

 

1. การเสรมิแรง 
(Reinforcement) 

หากบุคคลไดรั้บผลกรรมที่เป็นตัวเสรมิแรง 
(Reinforcer) ก็จะท าใหพ้ฤตกิรรมที่บุคคล
กระท านัน้มแีนวโนม้ทีจ่ะเกดิขึน้ซ ้าอกี  

2. การลงโทษ 
(Punishment) 

หากบคุคลไดรั้บผลกรรมทีเ่ป็นตวัลงโทษ 
(Punisher) ก็จะท าใหพ้ฤตกิรรมทีบ่คุคล
กระท านัน้มแีนวโนม้ทีจ่ะลดลงหรอืยตุลิง   



 
1. การเสรมิแรง (Reinforcement) 

 

Positive 1.1 การเสรมิแรงทางบวก Positive Reinforcement 

Negative 1.2 การเสรมิแรงทางลบ Negative Reinforcement 
 

การเสรมิแรงม ี2 ประเภท คอื 



1.1 การเสรมิแรงทางบวก (Positive Reinforcement) 

 คือ การใหส้ ิง่ใดสิง่หนึ่งที่บุคคลพงึพอใจแลว้ท าให ้
พฤติกรรมที่บุคลนั้นกระท าอยู่มีความถี่เพิ่มขึ้น หรือท าให ้
พฤตกิรรมทีเ่กดิขึน้นัน้มคีวามสม ่าเสมอ 

 

ตวัอยา่งการเสรมิแรงทางบวก 

  

 มกิจัิงขับรถฝ่าไฟแดง ต ารวจไม่เห็นก็เลยไม่ถูกจับ 
ปรากฏวา่หลงัจากนัน้มกิจัิงก็มักจะขบัรถฝ่าไฟแดงอยูบ่อ่ยๆ 

 
A (Antecedent) B (Behavior) C+ (Consequence) 

       ไฟแดง             ขับรถฝ่าไฟแดง               ต ารวจไมจั่บ 

 



ประเภทของตวัเสรมิแรง 
 สิง่ทีม่ศีกัยภาพเป็นตวัเสรมิแรงไดนั้น้มดีงัตอ่ไปนี ้

2 

ตวัเสรมิแรงประเภทสิง่ของ (Material Reinforcers) 1 1 

 คอื การใหก้ารเสรมิแรงดว้ยสิง่ของประเภทตา่งๆ 
 เชน่ ของเลน่ ของขวญั อาหาร เป็นตน้  

ตวัเสรมิแรงทางสงัคม (Social Reinforcers) 

 คอื การใหก้ารเสรมิแรงดว้ยการพดูชมเชย และ 
การแสดงออกโดยใชท้า่ทาง 
 เชน่ การยิม้ให ้การโอบกอด การพยักหนา้แสดง 
การยอมรับ การมองดว้ยความชืน่ชม เป็นตน้  



ประเภทของตวัเสรมิแรง 
 สิง่ทีม่ศีกัยภาพเป็นตวัเสรมิแรงไดนั้น้มดีงัตอ่ไปนี ้

3 ตวัเสรมิแรงทีเ่ป็นกจิกรรม (Activity Reinforcers) 

 คอื การใหต้วัเสรมิแรงทีเ่ป็นกจิกรรมทีบ่คุคลชืน่ชอบ 
มาชว่ยเสรมิแรงในกจิกรรมทีบ่คุคลไมค่อ่ยชืน่ชอบ  หรอืทีเ่รยีก 
วา่ “หลกัการพรแีมค” (Premack Principle)  
 เชน่ การใหเ้ด็กเลน่คอมพวิเตอร ์เมือ่เด็กท าการบา้น 
เสร็จแลว้ โดยวางเงือ่นไขวา่เด็กจะตอ้งท าการบา้นใหเ้สร็จกอ่น 
ทีจ่ะไปเลน่คอมพวิเตอรไ์ด ้



ประเภทของตวัเสรมิแรง 
 สิง่ทีม่ศีกัยภาพเป็นตวัเสรมิแรงไดนั้น้มดีงัตอ่ไปนี ้

4 ตวัเสรมิแรงทีเ่ป็นเบีย้อรรถกร (Token Reinforcers) 

 คอื การใชเ้งนิ คปูอง ดาว เบีย้ แตม้ แสตมป์ เป็น 
ตวัเสรมิแรง  โดยทีต่วัเสรมิแรงนีม้คีณุคา่เป็นตวัเสรมิแรงได ้ 
เพราะสามารถน าไปแลกเป็นตวัเสรมิแรงอืน่ๆได ้
 เชน่  หา้งสรรพสนิคา้ใหค้ปูองสว่นลด 1 ใบ  เมือ่ซือ้ 
สนิคา้ครบ  500 บาท ซึง่คปูอง 1 ใบ  มคีา่เทา่กบัสว่นลด 15% 
ในการซือ้สนิคา้ครัง้ตอ่ไป เป็นตน้ 



ประเภทของตวัเสรมิแรง 
 สิง่ทีม่ศีกัยภาพเป็นตวัเสรมิแรงไดนั้น้มดีงัตอ่ไปนี ้

5 ตวัเสรมิแรงภายใน (Covert Reinforcers) 

 คอื ตวัเสรมิแรงทีเ่ป็นความรูส้กึทีเ่กดิขึน้ภายในใจ 
เชน่ ความสขุ ความสบายใจ ความภมูใิจ ความอิม่เอมใจ 
เป็นตน้ 
 เชน่ การทีค่นเราชอบท าบญุเป็นประจ า เพราะท าแลว้ 
รูส้กึสบายใจ ความสบายใจทีไ่ดรั้บจาการท าบญุจงึเป็นตวัเสรมิแรง 
จากภายในทีท่ าใหเ้ราท าบญุอยูเ่สมอ  



 
  

ตารางการเสรมิแรง  
 
 

  สกนิเนอรเ์ห็นว่าปัจจัยทีส่ าคัญในการสรา้งพฤตกิรรม
การเรยีนรูใ้หเ้กดิขึน้ไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพนัน้ ผูใ้หก้ารเสรมิแรง
จะตอ้งมีความเขา้ใจถงึวธิกีารในการก าหนดระยะเวลาในการ
เสริมแรง โดยสกนิเนอร์ไดก้ าหนดวธิีการใหก้ารเสริมแรงไว ้
ดงัตอ่ไปนี ้

  



 
  

ตารางการเสรมิแรง (ตอ่)  

 
 

  1. การเสริมแรงแบบต่อเนื่อง (Continuous 
Reinforcement) คอื การใหก้ารเสรมิแรงอยา่งตอ่เนือ่งในทกุ
ครัง้ทีบุ่คคลแสดงพฤตกิรรมเป้าหมายไดถู้กตอ้ง ซึง่เหมาะกับ
การสรา้งพฤตกิรรมการเรยีนรูใ้นระยะเริม่แรก 

 2. การเสรมิแรงแบบคร ัง้คราว (Intermittent 
Reinforcement) คือ การใหก้ารเสรมิแรงเป็นครัง้คราวเมื่อ
บุคคลแสดงพฤตกิรรมเป้าหมายไดถู้กตอ้ง โดยสามารถใหก้าร
เสรมิแรงตามชว่งเวลาทีแ่สดงพฤตกิรรมหรอืตามจ านวนครัง้ของ
การแสดงพฤติกรรมก็ได ้ซึ่งแบ่งออกไดเ้ป็น 4 ลักษณะ 
ดงัตอ่ไปนี ้ 



 
  

ตารางการเสรมิแรง (ตอ่)  

 
 

  2.1  การเสรมิแรงตามชว่งเวลาทีแ่นน่อน (Fixed 
Interval Schedule หรอื FI) เป็นการเสรมิแรงที่
ก าหนดเวลาของการเสรมิแรงแบบตายตัวลงไปไม่ว่าจะแสดง
พฤตกิรรมเป้าหมายกีค่รัง้ก็ตาม ซึง่การเสรมิแรงเชน่นี้จะท าให ้
ความถีข่องพฤตกิรรมเพิม่มากขึน้เมือ่ใกลถ้งึช่วงเวลาของการ
เสรมิแรงและจะลดความถี่ลงเมื่อไดรั้บการเสรมิแรงแลว้ เช่น 
พฤตกิรรมการสง่งานของนักศกึษา จะเห็นไดว้่าเมือ่ใกลถ้งึชว่ง
ก าหนดสง่งานนักศกึษาจะมคีวามขยันท างานสง่กันมาก แตเ่มือ่
ส่งงานไปแลว้ ความขยันตรงนี้ก็จะลดลง และจะไปเพิม่ขึน้อกี
เมือ่ใกลถ้งึชว่งเวลาการสง่งานชิน้ตอ่ๆไป  



 
  
 

ตารางการเสรมิแรง (ตอ่)  

 
 
 

  2.2 การเสริมแรงตามช่วงเวลาที่ไม่แน่นอน  
(Variable interval Schedule หรอื VI) เป็นการเสรมิแรงที่
ไม่ไดก้ าหนดระยะเวลาของการเสรมิแรงทีต่ายตัวเอาไว ้โดยจะ
ก าหนดเป็นชว่งเวลาในการใหก้ารเสรมิแรง เชน่ การจัดใหม้กีาร
ทดสอบในระหว่างการเรยีนหลายครัง้ โดยไม่ไดร้ะบุวันสอบไว ้
ลว่งหนา้ ก็จะท าใหผู้เ้รยีนจะตอ้งเตรยีมตัวดูหนังสอืไวล้่วงหนา้
ตลอดเวลา เพราะการทดสอบเกดิขึน้ในวนัใดก็ไดเ้สมอ  



 
  
 

ตารางการเสรมิแรง (ตอ่)  

 
 
 

  2.3 การเสริมแรงตามจ านวนคร ัง้ที่แน่นอน 
(Fixed Ratio Schedule หรอื FR) เป็นการใหก้ารเสรมิแรง
เมือ่บคุคลแสดงพฤตกิรรมเป้าหมายไดค้รบจ านวนครัง้ทีก่ าหนด
ไว ้เช่น ถา้ตอบค าถามถูก 4 ครัง้ จึงจะไดค้ะแนน 1 คะแนน  
หรอืถา้เย็บผา้ได ้100 ชิน้จะไดเ้งนิ 200 บาท เป็นตน้ ซึง่การให ้
การเสรมิแรงเชน่นีจ้ะท าใหบ้คุคลแสดงพฤตกิรรมเป้าหมายอยา่ง
รวดเร็ว แตจ่ะลดลงเมือ่ไดรั้บการเสรมิแรงในแตล่ะครัง้แลว้ แลว้
จงึจะแสดงพฤตกิรรมเป้าหมายเพิม่ขึน้อย่างรวดเร็วจนกว่าจะ
ไดรั้บการเสรมิแรงครัง้ตอ่ไป  



 
  
 

ตารางการเสรมิแรง (ตอ่)  

 
 
 

  2.4 การเสรมิแรงตามจ านวนคร ัง้ทีไ่มแ่น่นอน 
(Variable Ratio Schedule หรอื VR) เป็นการใหก้าร
เสรมิแรงตามจ านวนครัง้ของการแสดงพฤตกิรรมเป้าหมายทีไ่ม่
คงที ่ ซึง่การใหก้ารเสรมิแรงลักษณะนี้บุคคลจะไม่รูไ้ดเ้ลยว่า
ตนเองจะตอ้งแสดงพฤตกิรรมเป้าหมายมากนอ้ยเพยีงใดจงึจะ
ไดรั้บการเสรมิแรง ดังนัน้ อัตราการแสดงพฤตกิรรมเป้าหมายจงึ
สงูและมคีวามสม ่าเสมอ  เชน่ การซือ้หวย การเลน่การพนัน การ
ขอทาน เป็นตน้  



1.2 การเสรมิแรงทางลบ (Negative Reinforcement)  
 

  เป็นการท าใหค้วามถีข่องพฤตกิรรมคงทีห่รอืเพิม่มาก
ขึน้ อนัเป็นผลมาจากการทีเ่ราท าพฤตกิรรมดงักลา่วแลว้สามารถ
หลกีหนจีากสิง่ทีเ่ราไมพ่งึพอใจ (Aversive Stimuli)ได ้
 

ตวัอยา่งการเสรมิแรงทางลบ  

  ชานนทเ์ห็นเพือ่นคนหนึง่ทีม่าท างานสายถูกเจา้นาย
เรยีกเขา้ไปต่อว่า เขาจงึเกรงวา่หากตนเองยังคงมาท างานสาย 
เขาก็อาจจะถูกเจา้นายเรยีกไปตอ่วา่ดว้ยเชน่กนั ชานนทจ์งึปรับ
พฤตกิรรมตนเองโดยการมาท างานเชา้ขึน้ 

 
A (Antecedent)  B (Behavior) C (Consequence) 
เห็นเพือ่นถกูเจา้นายตอ่วา่  มาท างานเชา้ขึน้ หลกีเลีย่งการถกูเจา้นายตอ่วา่ 

 



2. การลงโทษ (Punishment)  
 

  คอื การใหผ้ลกรรมหลังจากทีบุ่คคลแสดงพฤตกิรรม
เพือ่ท าใหค้วามถีข่องพฤตกิรรม ลดลง หรอื ยตุลิง 

 

ตวัอยา่งการลงโทษ 

 

 สมศักดิท์จุรติในการสอบวชิาจติวทิยา และถูกครูจับได ้
สมศักดิจ์งึตดิ F และถูกพักการเรยีน หลังจากนัน้สดุหลอ่ก็ไม่
กลา้ทจุรติในหอ้งสอบอกีเลย 

 

 
A (Antecedent)  B (Behavior) C- (Consequence) 
การสอบ                           ทจุรติ                         ตดิ F และถกูพักการเรยีน 

 



 
วธิกีารลงโทษ 

การลงโทษมวีธิกีารอยูห่ลายวธิดีว้ยกนัดงัตอ่ไปนี้ 

 
 

การลงโทษโดยการท าใหเ้กดิความเจ็บปวด 
ทางดา้นรา่งกาย (Physical Pain)  
 เชน่ แมล่งโทษลกูดว้ยการตทีีล่กูแอบขโมยเงนิ 

1 

การต าหน ิ (Reprimands) 
 คอื การใชถ้อ้ยค าเพือ่ใหบ้คุคลไดย้ตุ ิ
พฤตกิรรมบางอยา่งทีเ่ขาแสดงออกมา 
 เชน่ ครตู าหนนัิกเรยีนทีพ่ดูคยุในหอ้งเรยีน
วา่ “หยดุคยุกนัไดแ้ลว้นะ”   

2 



3 

 
วธิกีารลงโทษ 

การลงโทษมวีธิกีารอยูห่ลายวธิดีว้ยกนัดงัตอ่ไปนี้ 

 
 การใชเ้วลานอก (Time-out) 

 คอื การท าใหบ้คุคลสญูเสยีโอกาสทีจ่ะไดรั้บการ
เสรมิแรงทางบวกในชว่งระยะเวลาหนึง่ เพือ่ใหบ้คุคลยตุิ
การกระท าเชน่นัน้ 
 เชน่ การใหเ้ด็กพดูคยุเลน่ในหอ้งเรยีนออกไปยนื
ตรงมมุหอ้ง โดยไมใ่หม้สีว่นรว่มในการท ากจิกรมในชัน้
เรยีน เป็นตน้  

4 การปรบัสนิไหม (Response Cost) 
 คอื การถอดถอนการเสรมิแรงทางบวกออกไป
เมือ่บคุคลกระท าพฤตกิรรมทีไ่มพ่งึประสงค ์ 
 เชน่ การหกัคะแนนนักศกึษาทีแ่ตง่ตวัเรยีบรอ้ย 
การถกูปรับเมือ่ขบัรถแลว้ไมค่าดเข็ดขดันริภยั เป็นตน้ 



5 

 
วธิกีารลงโทษ 

การลงโทษมวีธิกีารอยูห่ลายวธิดีว้ยกนัดงัตอ่ไปนี้ 

 
 การแกไ้ขใหถ้กูตอ้งเกนิกวา่ทีท่ าผดิ 

(Overcorrection) 

 เป็นวธิกีารลงโทษโดยการใหบ้คุคลแกไ้ข
พฤตกิรรมทีไ่มพ่งึประสงค ์
 อนัประกอบดว้ยวธิกีาร 2 วธิกีาร ดงันี ้ 

5.2 การแกไ้ขใหถ้กูตอ้งเกนิ
กวา่ทีท่ าผดิโดยการฝึกให ้
กระท าในสิง่ทีถ่กูตอ้ง 
 เชน่ ลงโทษเด็กทีท่ ิง้
ขยะไมเ่ป็นทีโ่ดยการใหเ้ด็กน า
ขยะไปทิง้ลงถังซ ้ากนัไปมา
หลายๆรอบ  
 

5.1 การใหบ้คุคลแกไ้ขในสิง่
ทีท่ าผดิใหถ้กูตอ้งเกนิกวา่
ความผดิทีเ่กดิขึน้ 
 เชน่ ในกรณีของเด็ก
ทีท่ ิง้ขยะไมเ่ป็นที ่ก็ท าโทษ
โดยการใหเ้ด็กท าความสะอาด
บรเิวณโดยรอบนัน้ทัง้หมด  
 
 



 
  
 

 ขอ้ควรพจิารณาในการลงโทษ  
 
 
 

  ถงึแมว้่าในหลายๆสภาพการณ์ วธิกีารลงโทษก็ดูจะ
เป็นวธิกีารหยุดยัง้พฤตกิรรมที่อาจก่อใหเ้กดิความเสยีหายได ้
อย่างรวดเร็วก็ตาม แต่อย่างไรก็ตามก็ยังมีขอ้โตแ้ยง้กันอยู่ว่า
ควรจะใชว้ธิกีารลงโทษหรอืไม่ เพราะการลงโทษอาจน ามาซึง่
ผลขา้งเคยีงทีไ่มพ่งึประสงค ์ดว้ยเหตดุงักลา่วจงึควรพจิารณาถงึ
ขอ้ดีและขอ้จ ากัดของการน าวธิีการลงโทษไปใชใ้หถ้่องแท ้
เสยีกอ่น เพือ่ใหก้ารปรับพฤตกิรรมบรรลผุลทีต่ัง้ไว ้   



ขอ้ดขีองการลงโทษ 

การลงโทษช่วยใหพ้ฤตกิรรมที่ไม่ตอ้งการ
ลดลงหรอืยตุลิงไดอ้ยา่งรวดเร็ว 

การลงโทษท าใหพ้ฤตกิรรมทีพ่งึปรารถนามี
โอกาสเพิม่ขึน้ได ้

1. 

2. 



1. การลงโทษอาจกอ่ใหเ้กดิปัญหาทางอารมณ์ 
เชน่ โกรธ ผดิหวงั รอ้งไห ้เป็นตน้  

 

2. การลงโทษอาจกระตุน้ใหเ้กดิความกา้วรา้วได ้
เชน่ การดา่วา่ผูท้ีล่งโทษตน การขม่ขู ่การกระทบืเทา้  
หรอืแมก้ระทั่ง การท ารา้ยรา่งกายผูอ้ืน่ 

3. การลงโทษอาจกอ่ใหเ้กดิพฤตกิรรมการหลกีหน ี
หรอืเลีย่งเลีย่งจากสภาพแวดลอ้มทีต่นถกูลงโทษ 
เชน่ การวิง่หน ีหรอืการแยกไปอยูค่นเดยีว 

4. การลงโทษไมไ่ดใ้หผ้ลของการหยดุพฤตกิรรมอยา่งถาวร  
เมือ่บคุคลแสดงพฤตกิรรมอยา่งใดอยา่งหนึง่แลว้ถกูลงโทษ 
แตเ่มือ่ไปอยูใ่นอกีสถานการณ์หนึง่ทีไ่มม่ผีูท้ีจ่ะลงโทษเขาได ้
พฤตกิรรมอยา่งเดมิก็สามารถเกดิขึน้ไดอ้กี 

ขอ้จ ากดัของการลงโทษ 



 
  
 

 ขอ้เสนอแนะในการลงโทษ  
 
 
 

  สกินเนอร์เสนอแนะว่าควรใชก้ารลงโทษเป็นวิธี
สุดทา้ย  ซึง่แนวทางที่ดสี าหรับการหยุดยัง้พฤตกิรรมทีไ่ม่พงึ
ประสงค ์ก็คอื การใชห้ลักการเสรมิแรง (Reinforcement) เมือ่
บุคคลแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค์ ควบคู่กับการหยุดยั ้ง 
(Extinction) เมือ่บุคคลแสดงพฤตกิรรมทีไ่ม่พงึประสงค ์และ
หากจะใชว้ธีกีารลงโทษก็ควรจะบอกถงึการกระท าทีท่ าใหถู้ก
ลงโทษ พรอ้มทัง้ท าการชีแ้นะพฤตกิรรมทีเ่หมาะสมแก่ผูท้ีถู่ก
ลงโทษดว้ย และเมือ่บคุคลไดแ้สดงพฤตกิรรมทีเ่หมาะสมก็ตอ้ง
ไมล่ะเลยทีจ่ะใหก้ารเสรมิแรงแกพ่ฤตกิรรมทีเ่กดิขึน้นัน้ดว้ย 

 



ทฤษฎกีารวางเงือ่นไขแบบการกระท า 
(Operant  Conditioning Theory)ของสกนิเนอร ์

Burrhus Skinner  นักจิตวิทยาชาว
อเมริกัน ผู้คิดทฤษฎีการวางเงื่อนไขการกระท า  
(Operant Conditioning theory หรือ 
Instrumental Conditioning หรือ  
Type-R. Conditioning) 



 เขามีความคิดว่าทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิคนั้น  
จ ากัดอยู่กับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น 
เป็นจ านวนน้อยของมนุษย์  
 
 พฤติกรรมส่วนใหญ่แล้วมนุษย์จะเป็นผู้ลงมือปฏิบัติเอง  
ไม่ใช่เกิดจากการจับคู่ระหว่างสิ่งเร้าใหม่กับสิ่งเร้าเก่า 
ตามการอธิบายของ Pavlov  



สกินเนอร์มีแนวคิดว่าพฤติกรรมของมนุษย์ส่วนมาก 
เป็นแบบ Operant Behavior  ซึ่งหมายถึง   
พฤติกรรมที่คนและสัตว์เป็นผู้กระท าต่อสิ่งแวดล้อม 
ด้วยตัวเอง ไม่ใช่เกิดจากการถูกสิ่งเร้าดึงให้ออกมา  
สกินเนอร์ได้อธิบายค าว่า  “พฤติกรรม”  ว่าประกอบ 
ไปด้วยองค์ประกอบ  3  องค์ประกอบ ซึ่งเขาเรียกย่อๆ     
ว่า คือ A  B  C โดยมีตัวแปรอยู่ 2 ตัว ที่มีผลต่อพฤติกรรม  
คือ Antecedent และ Consequence 
 



A (Antecedent) เงื่อนไขน ำหรือสิ่งเร้ำก่อนเกิดพฤติกรรม 

B (Behavior)  พฤติกรรม 

C (Consequence)ผลกรรมหรือเหตุกำรณ์ที่เกิดหลังพฤติกรรม 

 

เงื่อนไขน าหรือสิ่งทีก่่อให้เกิดขึน้ก่อน 

Antecedent 

พฤติกรรม 

Behavior 

ผลที่ได้รับ 

Consequence 



ทั้ง 3 จะด าเนินต่อเนื่องไป ผลที่ได้รับจะกลับกลายเป็นสิ่ง
ที่ก่อให้เกิดขึ้นก่อนอันน าไปสู่การเกิดพฤติกรรมและ
น าไปสู่ผลที่ได้รับตามล าดับ  

ในสภาพแวดล้อมมีสิ่งเร้าที่ท าให้ผู้กระท าแสดงพฤติกรรม
ออกมา ซึ่งพฤติกรรมนั้นจะมีผลกรรมตามมาและผลกรรมนั้น
ท าให้อาจจะเพิ่มขึ้น คงที่หรือลดลง ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับผลกรรมพึง
พอใจหรือไม่พึงพอใจ 

 
 



เสียงเพลงดัง (A) ร้องเพลง (B)  ได้รับเสียงปรบมือ  

เดินทาง (A)  ขับรถผิดกฎ (B) ถูกปรับเงิน 



 คือ การใหส้ ิง่ใดสิง่หนึ่งที่บุคคลพงึพอใจแลว้ท าให ้
พฤติกรรมที่บุคลนั้นกระท าอยู่มีความถี่เพิ่มขึ้น หรือท าให ้
พฤตกิรรมทีเ่กดิขึน้นัน้มคีวามสม ่าเสมอ 

 

ตวัอยา่งการเสรมิแรงทางบวก 

  

 มกิจัิงขับรถฝ่าไฟแดง ต ารวจไม่เห็นก็เลยไม่ถูกจับ 
ปรากฏวา่หลงัจากนัน้มกิจัิงก็มักจะขบัรถฝ่าไฟแดงอยูบ่อ่ยๆ 

 
A (Antecedent) B (Behavior) C+ (Consequence) 

       ไฟแดง             ขับรถฝ่าไฟแดง               ต ารวจไมจั่บ 

 

ตัวอย่าง 



  เป็นการท าใหค้วามถีข่องพฤตกิรรมคงทีห่รอืเพิม่มาก
ขึน้ อนัเป็นผลมาจากการทีเ่ราท าพฤตกิรรมดงักลา่วแลว้สามารถ
หลกีหนจีากสิง่ทีเ่ราไมพ่งึพอใจ (Aversive Stimuli)ได ้
 

ตวัอยา่งการเสรมิแรงทางลบ  

  ชานนทเ์ห็นเพือ่นคนหนึง่ทีม่าท างานสายถูกเจา้นาย
เรยีกเขา้ไปต่อว่า เขาจงึเกรงวา่หากตนเองยังคงมาท างานสาย 
เขาก็อาจจะถูกเจา้นายเรยีกไปตอ่วา่ดว้ยเชน่กนั ชานนทจ์งึปรับ
พฤตกิรรมตนเองโดยการมาท างานเชา้ขึน้ 

 
A (Antecedent)  B (Behavior) C (Consequence) 
เห็นเพือ่นถกูเจา้นายตอ่วา่  มาท างานเชา้ขึน้ หลกีเลีย่งการถกูเจา้นายตอ่วา่ 

 

ตัวอย่าง 



  คอื การใหผ้ลกรรมหลังจากทีบุ่คคลแสดงพฤตกิรรม
เพือ่ท าใหค้วามถีข่องพฤตกิรรม ลดลง หรอื ยตุลิง 

 

ตวัอยา่งการลงโทษ 

 

 สดุหลอ่ทจุรติในการสอบวชิาจติวทิยา และถกูครูจับได ้
สดุหลอ่จงึตดิ F และถูกพักการเรยีน หลังจากนัน้สดุหลอ่ก็ไม่
กลา้ทจุรติในหอ้งสอบอกีเลย 

 

 
A (Antecedent)  B (Behavior) C- (Consequence) 
การสอบ                           ทจุรติ                         ตดิ F และถกูพักการเรยีน 

 

ตัวอย่าง 



SKINNER 
BOXES 

 
 

การทดลองของสกนิเนอร ์ 
(Skinner’s Experiment) 

 
 

การทดลองโดยการฝึกใหห้นกูดคาน 





วธิกีารทดลอง 

  สกินเนอร์ ได้สร้างกล่องทดลองขึ้น โดยกล่องทดลองของสกินเนอร์  
(Skinner Boxes) ภายในจะมีคันโยก  เหนือคันโยกมีหลอดไฟ  ใต้คันโยกมีถาดส าหรับ 
รองรับอาหารที่ตกลงมาเวลากดคันโยก 
 การทดลองเริ่มโดยการจับหนูไปใส่กล่องทดลอง เมื่อหนูหิวจะวิ่งวนไปรอบๆ ในที่สุด 
ก็ไปเหยียบถูกคันโยกโดยบังเอิญก็จะมีอาหารตกลงมาที่ถาดอาหาร  หนูก็จะได้กิน 
อาหารและในไม่ช้าหนูก็จะกดคานซ้ าอีก ในที่สุดหนูก็จะกดคานบ่อยขึ้นแสดงว่าหนูเกิด 
การเรียนรู้ว่ากดคานจะได้รับอาหาร อาหารในที่นี้จึงท าหน้าที่ในการเสริมแรงต่อ 
การตอบสนองในการกดคาน ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าวถือว่าหนูเกิดการเรียนรู้แบบลงมือ 
กระท าเอง 



ขั้นตอนการทดลองของสกินเนอร ์
ขั้นที่ 1 เตรียมการทดลอง  
ท าให้หนูหิวมาก ๆ เพื่อสร้างแรงขับ (Drive)  
ให้เกิดขึ้น ซึ่งจะเป็นแนวทางที่จะผลักดัน 
ให้แสดงพฤติกรรมการเรียนรู้ได้เร็วขึ้น  
อย่างไรก็ตามก็ต้องให้หนูคุ้นเคยกับกล่อง 
ของสกินเนอร ์
 



 
ขั้นที่ 2 ขั้นการทดลอง 
เมื่อหนูหิวมาก ๆ สกินเนอร์ปล่อยหนูเข้าไปในกล่อง 
หนูจะวิ่งเปะปะและแสดงอาการต่างๆ เช่น  
การวิ่งไปรอบๆ กล่อง การกัดแทะสิ่งต่างๆ  
ที่อยู่ในกล่อง ซึ่งหนูอาจจะไปแตะ 
ลงบนคันโยกหรือคานที่มีอาหารซ่อนไว้  
หนูก็จะได้อาหารกินจนอิ่ม 
สกินเนอรส์ังเกตเห็นว่า ทุกครั้งท่ีหนูหิวจะใช้เท้าหน้ากด 
ลงไปบนคานเสมอ 



 
ขั้นที่ 3 ขั้นทดสอบการเรียนรู้ 
สกินเนอรจ์ับหนูเข้าไปในกล่องอีก หนูจะกดคานทันที  
แสดงว่าหนูเกิดการเรียนรู้แล้วว่า การกดคานจะท าให้ 
ได้กินอาหาร 

สรุปจากการทดลองนี้แสดงว่า  
การเรียนรู้ที่ดีจะต้องมีการเสริมแรง   
 

http://bp1.blogger.com/_VXW28Od6NZM/Rsz2G4iA2OI/AAAAAAAAADA/MOOMv0W4hE0/s1600-h/24385[1].jpg


ในการทดลอง Skinner 
ตัวเสริมแรง แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะคือ 
 1. ตัวเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement)  
หมายถึงสิ่งเร้าใดเมื่อน ามาใช้แล้วท าให้อัตราการตอบสนอง 
มากขึ้น เช่น ค าชมเชย รางวัล อาหาร เป็นต้น 
  2. ตัวเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement)  
หมายถึงสิ่งเร้าใดเมื่อน าออกใช้แล้ว ท าให้อัตราการตอบสนอง 
มากขึ้น เช่น เสียงดัง ค าต าหนิ อากาศร้อน กลิ่นเหม็น  
เป็นตัวเสริมแรงทางลบ 



การลงโทษ (Punishment)  
การเสริมแรงทางลบและการลงโทษมีลักษณะที่
คล้ายคลึงกันและมักจะใช้แทนกันอยู่เสมอ แต่การ
อธิบายของสกินเนอร์การเสริมแรงทางลบและการ
ลงโทษต่างกัน โดยเน้นว่าการลงโทษเป็นการระงับ 
หรือหยุดยั้งพฤติกรรม 
    



หลกัการและแนวคดิทีส่ าคญั 
 

ถ้าต้องการให้พฤติกรรมแบบการกระท าคงอยู่จะต้องใหก้ารเสริมแรง  

(Rainforcement) ซึ่งแนวคดินี้สามารถไปใช้ในการปรบัพฤติกรรม   

(Behavior  Modification) ซึ่งเป็นการปรุงแต่งพฤติกรรมให้เป็นไปในทิศทาง 

ต้องการ โดยที่ผู้ฝึกจะให้สิ่งเสรมิแรงกับพฤติกรรมใด ๆ ที่เป็นพฤติกรรมที่ 

ต้องการเพี่อให้อินทรีย์มีพฤติกรรมนั้น ๆ ต่อไป   

• พฤตกิรรมทีน่ ามาซึง่ความพงึพอใจ พฤตกิรรมน ัน้มแีนวโนม้ 

เกดิขึน้อกี 

• พฤตกิรรมทีน่ ามาซึง่ความไมพ่งึพอใจ พฤตกิรรมน ัน้มแีนวโนม้ 

เกดิขึน้ ลดลง หรอืหายไปในทีส่ดุ  

• การเสรมิแรง (Reinforcement) และ การลงโทษ (Punishment) 

 



การเสริมแรง  (Reinforcement) คือ  สิ่งที่มีอิทธิพลต่อการแสดง 
พฤติกรรมของบุคคล  ซึ่งจะแยกเป็น  2 ประเภท    
การเสริมแรงทางบวก  (Positive Reinforcement)  เป็นการให้สิ่ง 
เสริมแรงที่บุคคลพึงพอใจ มีผลท าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมถี่ขึ้น 
(สิ่งที่ก่อให้เกิดการแสดงพฤติกรรมเพิ่มขึ้น) 
การเสริมแรงทางลบ  (Negative  Reinforcement) เป็นการน าเอาสิ่งที ่
บุคคลไม่พึงพอใจออกไป มีผลท าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมถี่ขึ้น 
(สิ่งที่น าออกไปแล้วจะท าให้การพฤติกรรมเพ่ิมขึ้น)                                   

ค าศัพท์ที่ส าคัญในการศึกษาทดลองของสกินเนอร ์



ประเภทของตวัเสรมิแรง 
 สิง่ทีม่ศีกัยภาพเป็นตวัเสรมิแรงไดนั้น้มดีงัตอ่ไปนี ้

2 

ตวัเสรมิแรงประเภทสิง่ของ (Material Reinforcers) 1 1 

 คอื การใหก้ารเสรมิแรงดว้ยสิง่ของประเภทตา่งๆ 
 เชน่ ของเลน่ ของขวญั อาหาร เป็นตน้  

ตวัเสรมิแรงทางสงัคม (Social Reinforcers) 

 คอื การใหก้ารเสรมิแรงดว้ยการพดูชมเชย และ 
การแสดงออกโดยใชท้า่ทาง 
 เชน่ การยิม้ให ้การโอบกอด การพยักหนา้แสดง 
การยอมรับ การมองดว้ยความชืน่ชม เป็นตน้  



ประเภทของตวัเสรมิแรง 
 สิง่ทีม่ศีกัยภาพเป็นตวัเสรมิแรงไดนั้น้มดีงัตอ่ไปนี ้

3 ตวัเสรมิแรงทีเ่ป็นกจิกรรม (Activity Reinforcers) 

 คอื การใหต้วัเสรมิแรงทีเ่ป็นกจิกรรมทีบ่คุคลชืน่ชอบ 
มาชว่ยเสรมิแรงในกจิกรรมทีบ่คุคลไมค่อ่ยชืน่ชอบ  หรอืทีเ่รยีก 
วา่ “หลกัการพรแีมค” (Premack Principle)  
 เชน่ การใหเ้ด็กเลน่คอมพวิเตอร ์เมือ่เด็กท าการบา้น 
เสร็จแลว้ โดยวางเงือ่นไขวา่เด็กจะตอ้งท าการบา้นใหเ้สร็จกอ่น 
ทีจ่ะไปเลน่คอมพวิเตอรไ์ด ้



ประเภทของตวัเสรมิแรง 
 สิง่ทีม่ศีกัยภาพเป็นตวัเสรมิแรงไดนั้น้มดีงัตอ่ไปนี ้

4 ตวัเสรมิแรงทีเ่ป็นเบีย้อรรถกร (Token Reinforcers) 

 คอื การใชเ้งนิ คปูอง ดาว เบีย้ แตม้ แสตมป์ เป็น 
ตวัเสรมิแรง  โดยทีต่วัเสรมิแรงนีม้คีณุคา่เป็นตวัเสรมิแรงได ้ 
เพราะสามารถน าไปแลกเป็นตวัเสรมิแรงอืน่ๆได ้
 เชน่  หา้งสรรพสนิคา้ใหค้ปูองสว่นลด 1 ใบ  เมือ่ซือ้ 
สนิคา้ครบ  500 บาท ซึง่คปูอง 1 ใบ  มคีา่เทา่กบัสว่นลด 15% 
ในการซือ้สนิคา้ครัง้ตอ่ไป เป็นตน้ 



ประเภทของตวัเสรมิแรง 
 สิง่ทีม่ศีกัยภาพเป็นตวัเสรมิแรงไดนั้น้มดีงัตอ่ไปนี ้

5 ตวัเสรมิแรงภายใน (Covert Reinforcers) 

 คอื ตวัเสรมิแรงทีเ่ป็นความรูส้กึทีเ่กดิขึน้ภายในใจ 
เชน่ ความสขุ ความสบายใจ ความภมูใิจ ความอิม่เอมใจ 
เป็นตน้ 
 เชน่ การทีค่นเราชอบท าบญุเป็นประจ า เพราะท าแลว้ 
รูส้กึสบายใจ ความสบายใจทีไ่ดรั้บจาการท าบญุจงึเป็นตวัเสรมิแรง 
จากภายในทีท่ าใหเ้ราท าบญุอยูเ่สมอ  



การลงโทษ  (Punishment)  การเสริมแรงทางลบและการลงโทษมี 
ลักษณะที่คล้ายคลึงกันและมักจะใช้แทนกันอยู่เสมอ  แต่การอธิบายของ 
สกินเนอร ์ การเสริมแรงทางลบและการลงโทษต่างกัน  โดยเขาได้เน้นว่าการ 
ลงโทษนั้นเป็นการระงับหรือหยุดยั้งพฤติกรรม การท าให้อัตราการตอบสนอง 
หรือความถี่ของการแสดงพฤติกรรมลดลง มี  2  ทาง   ได้แก ่
 1.   การลงโทษทางบวก (Positive Punishment) เป็นการให้สิ่งเร้าที่

บุคคลที่ไม่พึงพอใจ  มีผลท าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมลดลง 
 2.   การลงโทษทางลบ (Negative Punishment) เป็นการน าสิ่งเร้าที่

บุคคลพึงพอใจ หรือสิ่งเสริมแรงออกไป มีผลท าให้บุคคลแสดงพฤติกรรม
ลดลง 

 



1. การลงโทษอาจกอ่ใหเ้กดิปัญหาทางอารมณ์ 
เชน่ โกรธ ผดิหวงั รอ้งไห ้เป็นตน้  

 

2. การลงโทษอาจกระตุน้ใหเ้กดิความกา้วรา้วได ้
เชน่ การดา่วา่ผูท้ีล่งโทษตน การขม่ขู ่การกระทบืเทา้  
หรอืแมก้ระทั่ง การท ารา้ยรา่งกายผูอ้ืน่ 

3. การลงโทษอาจกอ่ใหเ้กดิพฤตกิรรมการหลกีหน ี
หรอืเลีย่งเลีย่งจากสภาพแวดลอ้มทีต่นถกูลงโทษ 
เชน่ การวิง่หน ีหรอืการแยกไปอยูค่นเดยีว 

4. การลงโทษไมไ่ดใ้หผ้ลของการหยดุพฤตกิรรมอยา่งถาวร  
เมือ่บคุคลแสดงพฤตกิรรมอยา่งใดอยา่งหนึง่แลว้ถกูลงโทษ 
แตเ่มือ่ไปอยูใ่นอกีสถานการณ์หนึง่ทีไ่มม่ผีูท้ีจ่ะลงโทษเขาได ้
พฤตกิรรมอยา่งเดมิก็สามารถเกดิขึน้ไดอ้กี 

ขอ้จ ากดัของการลงโทษ 



 
  
 

 ขอ้เสนอแนะในการลงโทษ  
 
 
 

  สกินเนอร์เสนอแนะว่าควรใช้การลงโทษเป็นวิธีสุดท้าย  ซึ่ง
แนวทางที่ดีส าหรับการหยุดยั้งพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ ก็คือ การใช้
หลักการเสริมแรง (Reinforcement) เมื่อบุคคลแสดงพฤติกรรมที่พึง
ประสงค์ ควบคู่กับการหยุดยั้ง (Extinction) เมื่อบุคคลแสดง
พฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ และหากจะใช้วีธีการลงโทษก็ควรจะบอกถึง
การกระท าที่ท าให้ถูกลงโทษ พร้อมทั้งท าการชี้แนะพฤติกรรมที่
เหมาะสมแก่ผู้ที่ถูกลงโทษด้วย และเมื่อบุคคลได้แสดงพฤติกรรมที่
เหมาะสมก็ต้องไม่ละเลยที่จะให้การเสริมแรงแก่พฤติกรรมที่เกิดขึ้น 

นั้นด้วย 

 



พฤติกรรม การเสริมแรง เพิ่มพฤติกรรม ก่อให้เกิดการ
กระท า พฤติกรรมนั้นบ่อยขึ้น 

 พฤติกรรม การลงโทษ ลดพฤติกรรม ก่อให้เกิดการ
กระท า พฤติกรรมนั้นน้อยลง 

เปรียบเทียบการเสริมแรงและการลงโทษได้ดังนี้ 



ตารางแสดงเปรยีบเทยีบการเสรมิแรงทางบวก   
การเสรมิแรงทางลบและการลงโทษ 

 

ชนดิ ผล ตวัอยา่ง 

การเสรมิแรง 
ทางบวก 

พฤตกิรรมเพิม่ข ึน้เมือ่มสี ิง่เรา้ 
โดยเฉพาะอยา่งยิง่เป็นสิง่เรา้ที ่
บคุคลน ัน้ตอ้งการ 

ผูเ้รยีนทีท่ าการบา้นสง่ตรง 
เวลาแลว้ไดร้บัค าชม  จะท า 
การบา้นสง่ตรงเวลาสม า่เสมอ 

การเสรมิแรง 
ทางลบ 

พฤตกิรรมเพิม่ข ึน้เมือ่ส ิง่เรา้ที ่
ไมเ่ป็นทีพ่งึปรารถนาถกูท าให ้
ลดนอ้ยหรอืหมดไป 

ผูเ้รยีนทีท่ ารายงานสง่ตาม 
ก าหนดเวลาจะไมเ่กดิความ 
วติกกงัวลอกีตอ่ไป ด ัง้น ัน้ใน 
คร ัง้ตอ่ไปเขาจะรบีท ารายงาน 
ใหเ้สร็จตามเวลา 

การลงโทษ  1 พฤตกิรรมลดลงเมือ่มสี ิง่เรา้ 
โดยเฉพาะสิง่ทีเ่ขาไมพ่งึปรารถนา 
เกดิขึน้ 

เมือ่ถกูเพือ่นๆ วา่  “โง”่ เพราะ 
ต ัง้ค าถามถามคร ู ผูเ้รยีนคน 
น ัน้จงึเลกิต ัง้ค าถามในช ัน้เรยีน 

การลงโทษ  2 พฤตกิรรมลดนอ้ยลง เมือ่น าสิง่เรา้ 
ทีเ่ขาพงึปรารถนาออกไป 

ผูเ้รยีนทีถ่กูหกัคะแนนเพราะ 
ตอบขอ้สอบในลกัษณะที ่
แตกตา่งจากครสูอน ในคร ัง้ 
ตอ่ไปเขาจะไมต่อบค าถามใน 
ลกัษณะน ัน้อกี 



ตารางการเสรมิแรง ลกัษณะ ตวัอยา่ง 

การเสรมิแรงทกุคร ัง้ 
(Continuous) 

เป็นการเสรมิแรงทกุคร ัง้ที ่
แสดงพฤตกิรรม 

ทกุคร ัง้ทีเ่ปิดโทรทศันแ์ลว้ 
เห็นภาพ 

การเสรมิแรงตาม 
ชว่งเวลาทีแ่นน่อน  
(Fixed-Interval) 

ใหก้ารเสรมิแรงตามชว่งเวลา 
ทีก่ าหนด 

ทกุๆ สปัดาหผ์ูส้อนจะท า 
การทดสอบ 

การเสรมิแรงตาม 
ชว่งเวลาทีไ่มแ่นน่อน 
(Variable  Interval) 

ใหก้ารเสรมิแรงตาม 
ระยะเวลาทีไ่มแ่นน่อน 

ผูส้อนสุม่ทดสอบตาม 
ชว่งเวลาทีต่อ้งการ 

การเสรมิแรงตาม 
จ านวนคร ัง้ของการ 
ตอบสนองทีไ่มแ่นน่อน 
(Fixed  Ratio) 

การเสรมิแรงโดยดจูาก 
จ านวนคร ัง้ของการ 
ตอบสนองทีถ่กูตอ้ง 
ดว้ยอตัราทีแ่นน่อน 

การจา่ยคา่แรงตามจ านวน 
คร ัง้ทีข่ายของได ้

การเสรมิแรงตาม 
จ านวนคร ัง้ของการ 
ตอบสนองทีไ่มแ่นน่อน 
(Variable – Ratio) 

ใหก้ารเสรมิแรงตามจ านวน 
คร ัง้ของการตอบสนองแบบ 
ไมแ่นน่อน 

การไดร้บัรางวลัจากเครือ่ง 
เลน่สลอ๊ตแม็ชชนีส ์
(Slot  Machines) 



การน าทฤษฎกีารเรยีนรูข้องสกนิเนอร ์
ไปใชใ้นการเรยีนการสอน   

 
  หลกัการเรยีนรูข้องทฤษฎกีารวางเงือ่นไขแบบ 
การกระท า  เนน้การกระท าผูข้องผูร้บัทดลองหรอืผูท้ ีเ่รยีนรู ้
มากกวา่ส ิง่เรา้ทีผู่ท้ดลองหรอืผูส้อนก าหนด  กลา่วคอื  เมือ่ 
ตอ้งการใหอ้นิทรยีเ์กดิการเรยีนรูจ้ากสิง่เรา้ใดสิง่เรา้หนึง่                         
เราจะใหผู้เ้รยีนรูเ้ลอืกแสดงพฤตกิรรมเองโดยไมบ่งัคบัหรอืบอก 
แนวทางการเรยีนรู ้  เมือ่ผูเ้รยีนรูแ้สดงพฤตกิรรมการเรยีนรู ้
แลว้จงึ  “เสรมิแรง”  พฤตกิรรมน ัน้ ๆ  ทนัท ี เพือ่ใหเ้รยีนรูว้า่ 
พฤตกิรรมทีแ่สดงออกน ัน้  เป็นพฤตกิรรมทีต่อ้งการ 
    หรอืกลา่วอกีอยา่งหนึง่   ทฤษฎกีารเรยีนรูก้ารวาง 
เงือ่นไขแบบการกระท าน ัน้  พฤตกิรรมหรอืการตอบสนองจะ 
ขึน้อยูก่บัการเสรมิแรง  (Reinforcement) 



1. ควรจะใหแ้รงเสรมิในพฤตกิรรมทีแ่สดงวา่ผูเ้รยีนเกดิการเรยีนรูแ้ลว้ 
โดยตอนแรก ๆ  ควรจะใหแ้รงเสรมิทกุคร ัง้ทีผู่เ้รยีนแสดงพฤตกิรรมทีพ่งึ 
ปรารถนา  ตอ่มาจงึคอ่ยใชแ้รงเสรมิเป็นคร ัง้คราวและจะตอ้งระวงัไมใ่ห ้
แรงเสรมิเมือ่ผูเ้รยีนแสดงพฤตกิรรมทีไ่มพ่งึประสงค ์
 
2. บทเรยีนส าเร็จรปู  หรอืบทเรยีนแบบโปรแกรม  (Program Learning)   
จากหลกัการใหแ้รงเสรมิของสกนิเนอรท์ีว่า่  เมือ่ผูเ้รยีนท าถกูจะไดร้างวลั 
ทนัท ี มผีลใหเ้กดิบทเรยีนส าเร็จรปูหรอืบทเรยีนแบบโปรแกรมและ 
เครือ่งชว่ยสอน  (Teaching Machine)  ขึน้   ซึง่เนน้ใหผู้เ้รยีนเรยีนรู ้
ดว้ยตนเอง  โดยมคี าตอบทีถ่กูตอ้งไวใ้ห ้



3. การปรบัพฤตกิรรม  (Behavior  Modification)   
คอื  การปรงุแตง่พฤตกิรรมใหเ้ป็นไปในทศิทางทีต่อ้งการซึง่ม ี 3   ลกัษณะ  ดงันี ้
 
             (1) การเพิม่พฤตกิรรม หรอืคงพฤตกิรรมเดมิทีเ่หมาะสมไว ้ 
ซึง่จะมเีทคนคิในการใชเ้พิม่พฤตกิรรมหลายอยา่ง คอื การเสรมิแรงใน 
ทางบวก  เพือ่ใหเ้กดิพฤตกิรรมทีพ่งึพอใจ การท าสญัญา  เง ือ่นไข  การเสรมิแรง 
ในทางลบ  เป็นตน้ 
             (2)  การปลกูฝงัพฤตกิรรมบางอยา่งโดยใชว้ธิที ีเ่รยีกวา่  การดดั  หรอื 
การตบแตง่พฤตกิรรม  (Behavior  Shaping)  ซึง่เป็นการใชว้ธิใีหแ้รงเสรมิกบั 
พฤตกิรรมทีผู่เ้รยีนท าไดใ้กลเ้คยีงกบัเป้าหมายทีก่ าหนดไวต้ามล าดบัข ัน้  จน 
สามารถแสดงออกไดเ้ป็นนสิยั  เชน่  การกระท าใหเ้ด็กทีไ่มก่ลา้พดู  ไมก่ลา้ 
แสดงออกเป็นเด็กทีก่ลา้ข ึน้มาไดก็้โดยการชมเชย  และใหก้ าลงัใจเมือ่เขากลา้ 
พดู  และกลา้แสดงออก  ฯลฯ 
             (3)  การลดพฤตกิรรม เป็นการลดพฤตกิรรมทีไ่มพ่งึปรารถนา ซึง่จะใช ้
วธิกีารลงโทษ  เชน่  การฝ่าฝืนกฎ  หรอืระเบยีบของโรงเรยีนหรอืสงัคม   
การสบูบหุรี ่ เป็นตน้ 



 

 

 

 

ทฤษฎกีารวางเงือ่นไขแบบตอ่เนือ่งของกธัร ี

(Continuous Conditioning  Theory) 

  

 



กฎการเรยีนรูข้องกธัร ี

เมือ่มสี ิง่เรา้เกดิขึน้
พรอ้มกบัมกีาร
ตอบสนอง และเมือ่   
สิง่เรา้ในลกัษณะ
เดยีวกนัเกดิขึน้อกี     
ก็จะมแีนวโนม้         
การตอบสนอง            
ในแนวเดมิ 

 

 

ถา้การเรยีนรูเ้กดิขึน้
อยา่งสมบรูณจ์ากการ
กระท าเพยีงคร ัง้เดยีว 
หากการกระท าคร ัง้
สดุทา้ย     ใน
สภาพการณใ์หม่
เกดิขึน้อกี   ผูเ้รยีนจะ
กระท าเหมอืนทีเ่คยท า
คร ัง้สดุทา้ย 
 

เนน้การจงูใจมากกวา่
การเสรมิแรง ซึง่มี
แนวความคดิ
เชน่เดยีวกบัการวาง
เงือ่นไขแบบ  
คลาสสคิของพา
ฟลอฟและวตัสนั 

 

 



ตวัอยา่ง 

การวา่ยน า้ 
    …..(ยงัไมไ่ดพ้มิพ)์ 





 
ทฤษฎกีารเสรมิแรงของฮลัล ์
(Hull Reinforcement Theory) 

ทฤษฎนีีไ้ดม้าดว้ยวธิ ี“อนมุาน”  ฮลัล ์ไดต้ ัง้กฎเกณฑต์า่งๆ ของการ 
เรยีนรูข้ ึน้ในลกัษณะเดา (Hypothesis) ข ึน้มาแลว้ด าเนนิการหาผลหรอื 
ทดลองขอ้ผดิพลาดเพือ่จะก าหนดเป็นทฤษฎทีีส่มบรูณ ์และเขาม ี
ความคดิวา่ ขอ้ผดิพลาดตา่งๆ ของการเรยีนรูย้อ่มมกีารเปลีย่นแปลง 
อยูเ่ร ือ่ยๆ เขาจงึไมเ่คยคดิวา่ ทฤษฎขีองเขาควรจะสิน้สดุลงหรอืได ้
ผลสรปุทีส่มบรูณ ์แตจ่ะตอ้งพยายามปรบัปรงุอยูต่ลอดไป 

 



แนวคดิ 

   ฮลัล ์เชือ่วา่ การเรยีนรูจ้ะมผีลใหเ้กดิการเปลีย่นแปลงความ

เขม้แข็งของนสิยั กลา่วคอื เมือ่ใดก็ตามเมือ่ส ิง่เรา้อยา่งหนึง่หรอืหลาย
อยา่งท าใหเ้กดิอาการตอบสนองซึง่มผีลใหเ้กดิความพอใจ หรอืท าให้
แรงขบั หรอืความตอ้งการลดลง ความเชือ่มโยงระหวา่งอวยัวะรบั
สมัผสั (Recepter) และอวยัวะแสดงออก (Effecter) ก็จะเขม้แข็งขึน้ 
(ซึง่ก็คอืวธิกีารเปลีย่นแปลงความเขม้แข็งของนสิยัน ัน่เอง) 



 
3.2 ทฤษฎกีารเรยีนรูก้ลุม่ปัญญานยิม 

(Cognitive theory) 
 

 ทฤษฎีในกลุ่มนี้อธิบายว่า การเรียนรู เ้ ป็นผลของ
กระบวนการคิด ความเขา้ใจ การ รับรู ส้ ิ่ง เร า้ที่มากระตุ น้ 
ผสมผสานกับประสบการณ์ในอดตีทีผ่่านมาของบุคคล แลว้ท า
ใหเ้กดิการเรียนรูข้ ึน้ ซึง่การผสมผสานระหว่างประสบการณ์ที่
ไดรั้บในปัจจุบันกับประสบการณ์ในอดีต จ าเป็นตอ้งอาศัย
กระบวนการทางปัญญาเขา้มาเป็นสว่นส าคญัในการเรยีนรู ้
 
 ทฤษฎกีารเรยีนรูท้ีส่ าคญัในกลุม่นีไ้ดแ้ก ่
 
 1.ทฤษฎกีารเรยีนรูแ้บบหยั่งรู ้
  2.ทฤษฎกีารเรยีนรูท้างปัญญาสงัคม  
 
 
  



2. กลุม่ทฤษฎคีวามรูค้วามเขา้ใจ   
(Cognitive  Learning Theories ) 

 

 

 

 

 2.1  จิตวิทยากลุ่มเกสตัสท์ (Gestalt)  
 2.2  การประมวลสารสนเทศ 
 2.3  กลุ่มจิตวิทยาการเรียนรู้โดยใช้เครื่องหมายของโทลแมน (Tolman) 
 2.4  ทฤษฎีสนามของ (Lewin) 
  2.5  ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการค้นพบของบรูเนอร ์(Bruner) 
 2.6  การเรียนโดยรู้โดยผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง      
          (Constructivism) 
 2.5  ทฤษฎีการเรียนรู้อย่างมีความหมายของออซูเบล  

 
 



  การเรยีนรูเ้ป็นสิง่ทีม่ากกวา่ผลการเชือ่มโยงระหวา่ง 

สิง่เรา้กบัการตอบสนอง  จงึไมเ่ห็นดว้ยกบัการอธบิายเรือ่ง 

การเรยีนรูต้ามแนวของกลุม่พฤตกิรรมนยิม  ท ัง้นีเ้นือ่งมาจาก 

การเรยีนรูต้ามแนวพฤตกิรรมนยิมไดล้ะเลยองคป์ระกอบ 

ภายในของมนษุย ์ 

  นกัจติวทิยากลุม่หลงันีใ้หค้วามสนใจในกระบวนการ 

ภายในทีเ่รยีกวา่ ความรูค้วามเขา้ใจของมนษุย ์โดยเชือ่วา่ 

การเรยีนรูจ้ะอธบิายไดด้ที ีส่ดุหากเราสามารถเขา้ใจ 

กระบวนการภายใน ซึง่ถอืเป็นตวักลางระหวา่งสิง่เรา้และ 

การตอบสนอง  



ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มความรู้ความเข้าใจ   
 

     ทฤษฎีการเรียนรู้ที่มองเห็นความส าคัญของกระบวนการคิด
ซึ่งเกิดขึ้นภายในตัวบุคคลในระหว่างการเรียนรู้มากกว่าส่ิงเร้า
และการตอบสนอง   นักทฤษฎีกลุ่มน้ีเชื่อว่า  พฤติกรรมหรือ
การตอบสนองใดๆ ท่ีบุคคลแสดงออกมานั้นต้องผ่าน
กระบวนการคิดท่ีเกิดขึ้นระหว่างท่ีมีส่ิงเร้าและการตอบสนอง   
ซึ่งหมายถึงความรู้ความเข้าใจในการแก้ปัญหา โดยการ
จัดระบบการรับรู้แล้วเชื่อมโยงกับประสบการณ์เดิม 



จติวทิยากลุม่เกสตสัท ์ 

(Gestalt) 



การเรยีนรูแ้บบการหย ัง่เห็น             

(Insignt  Learning)   
(โคเลอร์ทดลองกับลิงซิมแปนซี) 
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             ทฤษฎีกลุ่มเกสตัลท์   (Gestalt's  Theory) 
 
 นักจิตวิทยากลุ่มเกสตัลท์  (Gestalt Psychology) ชาวเยอรมัน 

ประกอบด้วย   Max   Wertheimer,  Wolfgang  Kohler และ Kurt  
Koftka  ซ่ึงมีความสนใจเกี่ยวกับการรับรู้ (Perception ) การเชื่อมโยง
ระหว่างประสบการณ์เกา่และใหม่  น าไปสู่กระบวนการคิดเพื่อการ
แก้ปัญหา (Insight) 



องค์ประกอบของการเรียนรู้  มี   2  ส่วน   คือ 
1.   การรับรู้  (Perception)  เป็นกระบวนการแปลความหมายของ

ส่ิงเร้าท่ีมากระทบประสาทสัมผัส ซึ่งจะเน้นความส าคัญของการ
รับรู้เป็นส่วนรวมท่ีสมบูรณ์มากกว่าการรับรู้ส่วนย่อยทีละส่วน 

2.   การหยั่งเห็น (Insight) เป็นการรู้แจ้ง เกิดความคิดความเข้าใจ
แวบเข้ามาทันทีทันใดขณะท่ีบุคคลก าลังเผชิญปัญหาและ
จัดระบบการรับรู้ 



หลักของการหยั่งเห็นสรุปได้ดังนี้ 
  2.1   การหยั่งเห็นข้ึนอยู่กับสภาพปัญหา  การหยั่งเห็นจะเกิดข้ึนได้ง่าย

ถ้ามีการรับรู้องค์ประกอบของปัญหาที่สัมพันธก์ัน บุคคลสามารถ
สร้างภาพในใจเกี่ยวกับขั้นตอนเหตุการณ์ หรือสภาพการณ์ที่
เกี่ยวข้องเพ่ือพยายามหาค าตอบ 

 2.2   ค าตอบที่เกิดข้ึนในใจถอืว่าเป็นการหยั่งเห็น  ถ้าสามารถ
แก้ปัญหาได้บุคคลจะน ามาใช้ในโอกาสต่อไปอีก 

 2.3   ค าตอบหรือการหยั่งเห็นที่เกิดข้ึนสามารถน าไปประยุกต์ ใช้ใน
สถานการณ์ใหม่ได้ 



  กลุม่เกสตลัทม์องเห็นวา่การทีค่นและสตัวช์ ัน้สงู จะ 

เกดิการเรยีนรูห้รอืแกป้ญัหาไดก็้โดยทีม่กีารพฒันาในเรือ่ง 

การหย ัง่เห็น   แทนทีจ่ะเป็นการเชือ่มโยงระหวา่งสิง่เรา้กบั 

การตอบสนอง  หรอืเป็นการแกป้ญัหาในลกัษณะลองผดิ 

ลองถกู   

  ดงัน ัน้กลุม่นีจ้งึเนน้การเรยีนรูท้ ีเ่กดิจากการรบัรูเ้ป็น 

สว่นรวม  ค าวา่  “Gestalt”  ความหมายเดมิหมายถงึ   

รปูแบบ  หรอืแบบแผน (Form or Pattern) แตต่อ่มาไดม้ ี

การเปลีย่นความหมายเป็น “สว่นรวม” (The  Wholeness)   

เพือ่ใหส้อดคลอ้งกบัความหมายของกลุม่ทีเ่นน้  “การรบัรู ้  

ซึง่เกดิจากสว่นรวมมากกวา่สว่นยอ่ย ๆ  รวมกนั”  



  พฤตกิรรมโตต้อบของคนเราเป็นกลุม่ของพฤตกิรรม                       
ทีม่ลีกัษณะเป็นสว่นรวม  ไมแ่ยกยอ่ยออกไป  ดงัน ัน้การ 
แกป้ญัหา  หรอืการรบัรูข้องบคุคล  จะเรยีนรูจ้ากการมองเห็น 
สว่นรวม  หรอืโครงรา่งท ัง้หมด  แลว้น าไปสูก่ารเห็นความ 
แตกตา่งของสว่นยอ่ยตา่ง ๆ  เหลา่น ัน้และเร ิม่มองเห็น 
ความสมัพนัธข์องสิง่เรา้ท ัง้หมดชดัเจนขึน้  น ัน่คอืเกดิการ 
เรยีนรูแ้ลว้   
  ดงัน ัน้การเรยีนรูต้ามแนวคดิของกลุม่นีจ้งึหมายถงึ   
การมองเห็นแนวทางใหม ่ หรอืการคน้พบ  หรอืเกดิความ 
เขา้ใจในสภาพการณ์  หรอืปญัหาทีค่นเราประสบอยูท่ าให ้
มองเห็นชอ่งทางแกป้ญัหาในทนัททีนัใด  ซึง่เรยีกวา่                                             
เกดิการหย ัง่เห็น (Insight)  ข ึน้น ัน่เอง  



การทดลองของโคหเ์ลอร ์  
 
  ท าการทดลองกบัลงิชมิแพนซ ี ชือ่  สลุตา่น  เขาได ้

จบัลงิมาขงัไวภ้ายในกรง  นอกกรงมกีลว้ยซึง่วางอยูไ่กลจาก 
กรง  และมไีมข้นาดส ัน้และขนาดยาว    วางเป็นล าดบั  ไม ้
ทอ่นส ัน้สดุอยูใ่นกรง   เมือ่สลุตา่นหวิ  มนัจงึหยบิไมท้อ่นส ัน้ที ่
อยูใ่กลก้รงเขีย่กลว้ย  แตป่รากฏวา่เขีย่ไมถ่งึ  มนัจงึวางไมล้ง 
และน ัง่อยูม่มุหนึง่พรอ้มท ัง้มองดไูมแ้ละกลว้ยเฉย ๆ และใน 
ทนัใดน ัน้เอง สลุตา่นก็จบัทอ่นไมส้ ัน้เขีย่ไมท้อ่นยาว  แลว้จงึ 
เอาไมท้อ่นยาวเขีย่กลว้ยมากนิได ้  จากพฤตกิรรมดงักลา่ว             
โคหเ์ลอรส์รปุวา่สลุตา่นเกดิการเรยีนรูแ้บบหย ัง่เห็น   คอื   
สามารถแกป้ญัหาไดโ้ดยไมต่อ้งลองผดิลองถกู   แตใ่ช ้
ประสบการณเ์ดมิจากการทีเ่คยเขีย่ส ิง่ของตา่ง ๆ 



 
3.2.1 ทฤษฎกีารเรยีนรูแ้บบหยั่งรู ้ 

 
 

  โวลฟ์กงั  โคหเ์ลอร ์(Wolfgang 
Kohler; 1886-1941) นักจติวทิยาชาวเยอรมัน 
คอื ผูท้ีพ่ัฒนาทฤษฎนีี ้  โดยมแีนวความคดิทีว่า่
เมือ่บคุคลประสบกบัสิง่เรา้หรอืปัญหา บคุคลก็จะ
เห็นโครงสรา้งของปัญหาในภาพรวมกอ่น แลว้จงึ
มองเห็นความสมัพันธส์ว่นยอ่ยๆทีม่าประกอบกนั
ทัง้หมดจนเกดิความเขา้ใจอยา่งแจม่แจง้ในวธิกีาร
ทีจ่ะจัดการกบัสิง่เรา้หรอืปัญหานัน้ไดใ้น
ทันททีันใด 
  ซึง่โคหเ์ลอรเ์รยีกปรากฏการณ์เชน่นี้
วา่ “การหย ัง่รู”้ (Insight) จากนัน้บคุคลจงึ
แสดงพฤตกิรรมตอ่สิง่เรา้นัน้ตามการหยั่งรูข้องตน 
ซึง่แสดงวา่บคุคลนัน้ไดเ้กดิการเรยีนรูข้ ึน้แลว้ และ
เป็นการเรยีนรูท้ีเ่กดิขึน้อยา่งคอ่นขา้งถาวร  

 
  



 โคหเ์ลอรไ์ดท้ าการทดลองการเรยีนรูโ้ดยการหยั่งรูก้ับ
ลงิชมิแพนซทีี่เขาเลี้ยงไวช้ือ่ “สุลต่าน” เพื่อศกึษาถงึวธิีการ
แกปั้ญหาของลงิชมิแพนซ ีเพือ่ท าการพสิจูนว์า่การเรยีนรูนั้น้เกดิ
จากการหยั่งรู ้(insight)  

 
 
  

 
 

การทดลองการเรยีนรูโ้ดยการหยัง่รูข้องโคหเ์ลอร ์
 (Kohler’s Insight Learning Experiment)  

 
 



 
 

การทดลองการเรยีนรูโ้ดยการหยัง่รูข้องโคหเ์ลอร ์
 (Kohler’s Insight Learning Experiment)  

 
 การทดลองคร ัง้ที ่1 

 
 โคหเ์ลอรน์ าสลุตา่นทีก่ าลงัหวิไปขงักรงไว ้โดยมกีลว้ย
วางอยูห่า่งจากกรงซึง่สลุตา่นเอือ้มไมถ่งึ สว่นภายในกรงก็มี
ทอ่นไมท้ีย่าวพอทีจ่ะเขีย่กลว้ยได ้ซึง่สลุตา่นก็พยายามหา
วธิกีารตา่งๆเพือ่อกไปจากกรง เชน่ เอาเขยา่กรง เอามอืเอือ้ม
ออกไปนอกกรง แตเ่มือ่ท าไมส่ าเร็จ สลุตา่นก็หยดุนิง่ไปครูห่นึง่ 
จากนัน้สลุตา่นไดม้องไปทีไ่มแ้ละหนัไปมองยังกลว้ยทีว่างอยู ่
จากนัน้สลุตา่นจงึลกุไปหยบิไมแ้ละเขีย่กลว้ยมากนิไดส้ าเร็จ  
 

 
 
  



 
 

การทดลองการเรยีนรูโ้ดยการหยัง่รูข้องโคหเ์ลอร ์
 (Kohler’s Insight Learning Experiment)  

 
 การทดลองคร ัง้ที ่2  

  
 โคหเ์ลอรน์ าสลุตา่นมาขงักรงและน ากลว้ยมาวางไวใ้น
ต าแหน่งเดมิ และมวีางไวอ้ยู ่3 ทอ่น โดยทีไ่มแ้ตล่ะทอ่นมคีวาม
ยาวไมเ่พยีงพอตอ่การทีจ่ะน ากลว้ยมากนิได ้แตถ่า้น าไมม้าตอ่
กนัก็จะไดไ้มท้ีม่คีวามยาวเพยีงพอทีจ่ะสอยกลว้ยลงมาได ้ซึง่
ปรากฏวา่สลุตา่นไดพ้ยายามน าไมแ้ตล่ะทอ่นมาลองเขีย่ไปยัง
ผลกลว้ย แตป่รากฏวา่ก็ไมส่ามารถเขีย่กลว้ยไดถ้งึ มันจงึหยดุ
นิง่ลงสกัครูจ่ากนัน้จงึน าไม ้3 ทอ่นมาตอ่กนัและน ากลว้ยมากนิ
ไดเ้ป็นผลส าเร็จ  
 

 
 
  



 
 

การทดลองการเรยีนรูโ้ดยการหยัง่รูข้องโคหเ์ลอร ์
 (Kohler’s Insight Learning Experiment)  

 
 การทดลองคร ัง้ที ่3  

 
 โคหเ์ลอรน์ ากลว้ยไปแขวนไวส้งูโดยทีส่ลุตา่นไม่
สามารถเอือ้มไดถ้งึ แตม่ลีงัไมว้างไวใ้หอ้ยู ่1 ใบ ซึง่ปรากฏวา่สุ
ลา่นไดม้องไปรอบๆ เมือ่มันเห็นลงัไม ้มันไดจ้อ้งมองอยูส่กัครู่
แลว้จงึเลือ่นลงัไมม้าวางไวใ้นต าแหน่งเดยีวกบักลว้ยทีแ่ขวนอยู่
และน ากลว้ยลงมากนิไดส้ าเร็จ  

 
 
  



 
 

การทดลองการเรยีนรูโ้ดยการหยัง่รูข้องโคหเ์ลอร ์
 (Kohler’s Insight Learning Experiment)  

 
 การทดลองคร ัง้ที ่4  

 
 ในการทดลองครัง้นี ้โคหเ์ลอรไ์ดแ้ขวนกลว้ยไวใ้น
ต าแหน่งทีส่งูกวา่เดมิ และวางลงัไมไ้ว ้3 ใบ ซึง่ปรากฏวา่
สลุตา่นไดน้ าลงัไมม้าไวใ้นต าแหน่งเดยีวกบัทีม่กีลว้ยแขวนอยู่
และลองเอือ้มหยบิกลว้ยด ูแตเ่มือ่ไมส่ามาถน ากลว้ยลงมาได ้
สลุตา่นไดน่ั้งจอ้งมองกลว้ยสกัพักหนึง่ จากนัน้มันจงึไดน้ าเอา
ลงัไม ้2 ใบมาเรยีงตอ่กนั และลองเอือ้มหยบิกลว้ยอกีครัง้หนึง่
และเมือ่ไมส่ าเร็จอกี มันจงึไปยกลงัไมท้ีเ่หลอือกี 1 ใบมาเรยีง
ตอ่กนัเป็น 3 ใบ มันจงึมารถน ากลว้ยลงมากนิไดส้ าเร็จ 
 

 
 
  



 
 

การทดลองการเรยีนรูโ้ดยการหยัง่รูข้องโคหเ์ลอร ์
 (Kohler’s Insight Learning Experiment)  

 
 จากการทดลองดงักลา่ว  

 โคหเ์ลอรเ์ห็นวา่การเรยีนรูท้ีซ่บัซอ้นประกอบดว้ยขัน้
ของการเรยีนรู ้2 ขัน้ คอื  
 - ขัน้การไดม้าซึง่วธิกีารแกปั้ญหา  
 - ขัน้ทีว่ธิกีารแกปั้ญหาถกูเก็บไวใ้นความทรงจ า และ
ถกูดงึออกมาใชเ้มือ่มสีถานการณ์ทีค่ลา้ยคลงึกนัเกดิขึน้ 

 
 
  



 
สรปุหลักการส าคญัของการเรยีนรูไ้ว ้ดงันี ้ 

 
1 2 3 

การเรียนรู เ้ก ิดจาก
การรับรูแ้ละเขา้ใจถงึ
ความสัมพันธข์องสิง่
เ ร ้ า ต่ า ง ๆ เ ป็ น
ภ า พ ร ว ม แ ล ้ว จึ ง
ส ามา รถมอง เ ห็ น
วิธีการแกปั้ญหาได ้
โดยทันทีทันใด จึง
เ รียกว่ าการหยั่ ง รู ้
(Insight) 

บุคคลที่จะสามารถ
ม อ ง เ ห็ น
ความสัม พันธ์ต่า ง
ของสิง่เรา้ต่างๆได ้
จ ะ ต ้ อ ง มี ร ะ ดั บ
ส ติ ปั ญ ญ า ดี
พ อ ส ม ค ว ร จึ ง
สามารถแกปั้ญหา
โดยการหยั่งรูไ้ด ้

ประสบการณ์หรือ
ความรู เ้ด ิมถือเ ป็น
ปัจจัยทีส่ าคัญทีช่ว่ย
ใหเ้กดิการหยั่งรูถ้ ึง
ว ิธีการแกปั้ญหาได ้
อย่างรวดเร็วและมี
ประสทิธภิาพมากขึน้ 



 
  

การเรยีนรูแ้บบหย ัง่เห็น : Kohler 
 

สลุตา่นหยบิไมท้อ่นส ัน้เขีย่ไมท้อ่นยาวตามล าดบัและ 
หยบิไมท้อ่นยาวเขีย่กลว้ยมากนิได ้

โคเลอรจ์งึสรปุวา่ “สลุตา่นเกดิการหย ัง่เห็น (Insight) ” 





กระบวนการแกป้ญัหา 
ของลงิชมิแพนซ ี

วธิกีารแกป้ญัหาโดยการ
หย ัง่เห็นจะเกดิขึน้
ทนัททีนัใดเหมอืนความ
กระจา่งแจง้ในใจ 

การเรยีนรูก้ารหย ัง่เห็นเป็น
การทีผู่เ้รยีนมองเห็นหรอืรบัรู ้
ความสมัพนัธข์องเหตกุารณ ์
ไมใ่ชเ่ป็นการตอบสนอง  ส ิง่
เรา้เพยีงอยา่งเดยีว 

ความรูเ้ดมิและ
ประสบการณ์เดมิของ
ผูเ้รยีน มสีว่นทีจ่ะชว่ย   
ใหผู้เ้รยีนเกดิการหย ัง่
เห็นในเหตกุารณ์ที่
ประกอบขึน้เป็นปญัหา
และชว่ยให ้เกดิการ     
หย ัง่เห็นขึน้เร็ว 
 

http://bp3.blogger.com/_VXW28Od6NZM/RsQEPYiA2KI/AAAAAAAAACg/8NzAkeGptns/s1600-h/à¸Šà¸´à¸¡à¹�à¸›à¸™à¸‹à¸µ


 ทฤษฎีการเรียนรู้แบบประมวลสารสนเทศ 

(Information Processing Theories) 

  



รุจโรจน์  แก้วอุไร (2543) ได้กล่าวว่าทฤษฎีการประมวล
สารสนเทศ (Information Processing Theories) เป็นทฤษฎี
การเรียนรู้ที่ใหม่ที่สุด นักจิตวิทยาที่ใช้ทฤษฎีนี้ให้ค าจ ากัดความ
ของการเรียนรู้ว่าเป็นการเปลี่ยนความรู้ของผู้เรียนทั้งปริมาณและ
คุณภาพ การอธิบายทฤษฎีการเรียนรู้ประมวลสารสนเทศ 
โดยนักจิตวิทยา อาจจะแบ่งเป็น  3  กลุ่ม ดังนี้ 



 กลุ่มแรก เป็นกลุ่มที่เรียกตนเองว่าเป็นการประมวลผลสารสนเทศแท้ (Pure 
Information Processing Theories) ได้อธิบาย การเรียนรู้ของมนุษยจ์ากการใช้
คอมพิวเตอร์จ าลองแบบ (Simulate) ซึ่งอธิบายการประมวลผลสารสนเทศของ
คอมพิวเตอร์ว่า ประกอบด้วย   ขั้นตอนหลัก คือ (1) การรับข้อมูลเข้า (Input) โดยใช้
อุปกรณ์รับรู้ข้อมูล เช่น เครื่องขับเทป หรือเครื่องขับแถบบันทึก (2) รหัสปฏิบัติการโดย
ใช ้ส่วนชุดค าสั่ง หรือซอฟต์แวร์สั่งให้ท างาน และ (3) การแสดงผลส่งออก (Output) 
โดยใช้อุปกรณ์แสดง เช่น จอภาพและเครื่องพิมพ ์
 กลุ่มที่สอง เป็นกลุ่มนักจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม ซึ่งอธิบายการประมวล
สารสนเทศตามแนวทางของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 

 กลุ่มที่สาม คือกลุ่มนักจิตวิทยาปัญญานิยม ได้น าแนวทาง
ของทฤษฎีปัญญานิยมมาอธิบายการประมวลสารสนเทศ ซึ่งเป็น
ทฤษฎีที่จะใช้อธิบายการประมวลสารสนเทศ 

 



ความคิดพื้นฐานในการใช้การประมวล สารสนเทศตาม
ทัศนะของนักจิตวิทยาพุทธิปัญญานิยม มีดังต่อไปนี้ 
1. ในการเรียนรู้สิง่ใดก็ตาม  ผู้เรียนสามารถควบคุมอัตราความเรว็ของการ
เรียนรู้และขัน้ตอนของการเรยีนรู้ได้ 

2. การเรียนรู้เปน็การเปลี่ยนแปลงความรู้ของผู้เรียนทั้งทางด้านปริมาณ
และคุณภาพ ซึ่งหมายความว่า นอกจากผู้เรียนจะเพิม่ จ านวนของสิ่งที่
เรียนรู้ ผู้เรียนจะสามารถเรียบเรียงและรวบรวมความรู้ให้เป็นระเบียบ  

เพื่อจะเรียกใช้ในเวลาที่ต้องการได้ 

 



วารนิทร์ รัศมีพรหม (2542) ได้กล่าวถึงความคิดพื้นฐานของทฤษฎีการเรียนรู้แบบ
ประมวลสารสนเทศมี 2 ประการ คือ  

 1. คุณลักษณะเก่ียวกับการจ าของมนุษย์ ความจ าของมนุษย์มีโครงสร้างที่
สลับซับซ้อนทั้งทางด้านการประมวลเนื้อหาความรู้ทั้งหลายและการจัดระบบระเบียบ
ของความรู้นั้นๆ การจ าของมนุษย์ไม่ใช่สิ่งที่เรียกว่า “Passive” แต่เป็นสิ่งที่ 
“Active” มนุษย์จะเป็นผู้ด าเนินการจ าสารสนเทศที่มีความหมาย และเก็บ
สารสนเทศนั้นไว้เพ่ือน าเอามาใช้ในภายหลัง  การพัฒนาของทฤษฎีนี้สามารถอธิบาย
ได้ว่า “เป็นการพยายามที่จะศึกษาความจ าของมนุษย์ที่สลับซับซ้อนด้วยขั้นตอนที่มี
ปฏิสัมพันธ์กันมากมาย” 

 2. คุณลักษณะการน าเสนอของความรู้และเก็บความรู้ไว้ในความจ าซึ่งถือว่า
เป็นส่วนส าคัญที่สุดในทฤษฎีประมวลสารสนเทศ 

 



คุณลักษณะเก่ียวกับระบบการจ าของมนุษย์ในลักษณะแรกที่เกี่ยวกับระบบความจ า
ของมนุษย์นั้นเป็นเรื่องมโนทัศน์ที่มีขั้นตอนอยู่หลายขั้นตอน  ที่เรียกว่า  Multistage 
Memory  โดยแรกเริ่มนั้นได้แยกโครงสร้างความจ าออกเป็น  3  ประการ  คือ 

 1. การบันทึกโดยประสาทสัมผัส  (A Sensory Register) 

 2. ความจ าระยะสั้น  (A Short Term Memory) 

 3. ความจ าระยะยาว  (A Long Term Memory) 

 การประมวลสารสนเทศเป็นไปตามล าดับตามโครงสร้างทั้ง 3 ประการ  โดย
เริ่มการบันทึกข้อมูลหรือสารสนเทศที่เป็นสัญญาณ (Signal) จ านวนมากโดย
ประสาทสัมผัสทั้งด้านกายภาพและด้านเสียง  และจะคงอยู่ในประสาทสัมผัสใน
ระยะเวลาสั้นมาก (ราว 0.5 ถึง 2.0 วินาที) และสารสนเทศจะถูกเลือกเข้าสู่
กระบวนการความจ าระยะสั้นและระยะยาวต่อไป  

 



สรุป 

• กระบวนการประมวลข้อมูลสารสนเทศมีความส าคัญต่อการเรียนรู้อย่าง
ยิ่ง การเรียนรู้สิ่งใหม่จ าเป็นต้องอาศัยข้อมูลที่ถูกเก็บบันทึกเอาไว้ โดย
เชื่อมโยงข้อมูลที่มีอยู่เดิมกับข้อมูลที่รับเข้ามาใหม่ หากมีการเก็บบันทึก
สิ่งท่ีได้เรียนรู้มาแล้วอย่างมีประสิทธิภาพ จะสามารถเรียกข้อมูลเหล่านั้น
กลับมาใช้ได้โดยง่าย ซึ่งจะช่วยให้การเรียนรู้ใหม่นั้นเกิดได้ง่ายขึ้น ครูจึง
ต้องให้ความส าคัญกับการส่งเสริมกระบวนการประมวลกระบวนการ
ประมวลข้อมูลสารสนเทศให้แก่ผู้เรียน การสอนสิ่งที่มีความหมาย สอน
ให้เชื่อมโยงกับสิ่งที่เรียนรู้มาแล้ว การจัดเตรียมเนื้อหาที่สอนอย่างเป็น
ระบบระเบียบ และการสอนให้ผู้เรียนจ าอย่างมีความหมาย จะช่วย
ส่งเสริมกระบวนการประมวลข้อมูลสารสนเทศของผู้เรียน และส่งผลให้
เรียนรู้สิ่งใหม่ได้อย่างประสิทธิภาพ 



กระบวนการประมวลข้อมูลสารสนเทศ  
 

• กระบวนการทางสมองในการจัดการเก็บข้อมูลข่าวสารที่เป็นส่ิงแวดล้อม
ภายนอกตัวบุคคล ผ่านการรับรู้เข้ามาในสมอง น าไปเข้ารหัสข้อมูล จัด
ข้อมูลเป็นหมวดหมู่ แล้วเก็บบันทึกไว้ในสมอง ซึ่งสามารถเรียกกลับมา
ใช้ใหม่ได้ เรียกว่าเป็นกระบวนการประมวลข้อมูลสารสนเทศ 
(Information Processing)  

 



สรปุ ทฤษฎีการเรยีนร ูโ้ดยการประมวลสารสนเทศ 

(Information Processing Model of   Learning) 

ระบบควบคุม 

สิ่งเร้า 

ลงรหัส 

บันทึกข้อมูล 

ความจ า 
ระยะสั้น 

ความจ า 

ระยะยาว 

การตอบสนอง 

ความใส่ใจ  การจัดหมวดหมู ่
การให้ความหมาย  



• อาจกล่าวได้ว่า สิ่งส าคัญของการประมวลข้อมูลสารสนเทศอยู่ที่
ความสามารถในการเก็บบันทึกข้อมูลที่รับเข้ามาในสมองส่วนความจ า
ระยะยาว และสามารถเรียกขึ้นมาใช้ประโยชน์ได้ ซึ่งจะส่งผลต่อการ
เรียนรู้สิ่งใหม่ได้มีประสิทธิภาพ ทั้งนี้เพราะ ความจ าเป็นองค์ประกอบ
พื้นฐานของการเรียนรู้ทุกชนิด ไม่ว่าจะเป็นการเรียนรู้ลักษณะใดความจ า
จะเป็นตัวเชื่อมต่อระหว่างการเรียนรู้กับการคิดของบุคคลนั้นๆ  
 

• การจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมกระบวนการประมวลข้อมูล
สารสนเทศ  



• เมื่อข้อมูลท่ีถูกบันทึกไว้ในสมองมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ของบุคคล 
การส่งเสริมให้มีกระบวนการประมวลข้อมูลสารสนเทศที่มี
ประสิทธิภาพย่อมส่งผลต่อความสามารถในการเรียนรู้ของบุคคลด้วย 
การจัดการเรียนการสอนจึงต้องค านึงว่า จะท าอย่างไรจึงจะสามารถเก็บ
สิ่งที่ผู้เรียนเรียนรู้ไว้ในความจ าระยะยาว(LTM) และสามารถเรียก
ขึ้นมาใช้ได้การเรียนการสอนจึงต้องส่งเสริมกระบวนการประมวลข้อมูล
ของสมองให้มีประสิทธิภาพ โดยอาจใช้แนวทางดังต่อไปนี้  
 

• การจัดการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมกระบวนการประมวลข้อมูล
สารสนเทศ  



• 1. การใช้เทคนิคที่หลากหลายที่จะกระตุ้นและดึงความสนใจของผู้เรียน 
ท าให้รู้สึกสนุกสนานในการเรียน และได้เรียนรู้ในสิ่งที่มีความหมาย  

• 2. ก่อนสอนทุกครั้งครูต้องสร้างภาพรวม พูดน า หรือใช้แผนที่ปัญญา
เพื่อช่วยนักเรียนในการสร้างรูปแบบการรับรู้เข้าไปเก็บในความจ าระยะ
ยาว  

• 3. ครูต้องให้ความส าคัญกับข้อมูลที่มีความสัมพันธ์กับเนื้อหาเดิม หรือ
ประโยชน์ในการน าไปใช้ จะช่วยให้นักเรียนจ าสิ่งที่เรียนได้มากขึ้น  

• 4. ใช้เทคนิคการท่องจ าอย่างมีความหมาย และสามารถเชื่อมโยงค าที่
ท่องจ ากับสิ่งท่ีเคยรู้มาแล้ว  
 



• 5. ครูต้องจัดสิ่งที่จะให้เรียนอย่างเป็นระบบระเบียบ จะช่วยให้ผู้เรียน
เชื่อมโยงได้กับข้อมูลที่เกี่ยวข้องกัน และเรียกข้อมูลกลับมาใช้ได้ง่ายขึ้น  

• 6. สอนความเป็นเหตุเป็นผลของข้อความรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจ
ความหมายของสิ่งนั้นด้วยตนเอง  

• 7. สอนกลยุทธ์ในการจ าให้แก่ผู้เรียนหลายๆ รูปแบบ เช่น การจัดกลุ่มสิ่ง
ที่มีลักษณะเดียวกันไว้ดว้ยกนั การสร้างเร่ืองจากข้อมูลท่ีต้องการจ าการ
สร้างค าคล้องจอง การจัดล าดับข้อมูล ใช้การเปรียบเทียบสิ่งที่จะจ ากับสิ่ง
ที่เรารู้จักดีอยู่แล้ว สร้างมโนภาพในสิ่งที่จะจ า เป็นต้น  
 



การประยุกต์ใช้ทฤษฎีในการเรียนการสอน 

• 1. เนื่องจากการรู้จัก (Recognition) มีผลต่อการรับรู้ส่ิงใดสิ่ง
หนึ่ง หากเรารู้จักสิ่งนั้นมาก่อน เราก็มักจะเลือกรับรู้ส่ิงนั้น และน าไป
เก็บไว้ในหน่วยความจ าต่อไป การที่บุคคลจะรู้จักสิ่งใด ก็ย่อม
หมายความว่า บุคคลรู้หรือเคยมีประสบการณ์กับสิ่งนั้นมาก่อน ดังนั้น 
การน าเสนอส่ิงเร้าที่ผู้เรียนรู้จักหรือมีข้อมูลอยู่ แล้วจะสามารถช่วยให้
ผู้เรียนหันมาใส่ใจและรับรู้ส่ิงนั้น ซึ่งผู้สอนสามารถเชื่องโยงไปถึงสิ่ง
ใหม่ที่เกี่ยวข้องกับสิ่งนั้นได้ 

• 2. เนื่องจากความใส่ใจ (Attention) เป็นองค์ประกอบส าคัญต่อการ
รับข้อมูลเข้ามาไว้ในความจ าระยะสั้น ดังนั้น ในการจัดการเรียนการ
สอน จึงควรจัดสิ่งเร้าในการเรียนรู้ให้ตรงกับความสนใจของผู้เรียน 
เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนใส่ใจและรับรู้ส่ิงนั้น และน าไปเก็บบันทึกไว้ใน
ความจ าระยะสั้นต่อไป 
 



• 3. เนื่องจากข้อมูลที่ผ่านการรับรู้มาแล้ว จะถูกน าไปเก็บไว้ในความจ า
ระยะสั้น ซ่ึงนักจิตวิทยาการศึกษาพบว่า จะคงอยู่เพียง 15-30 วินาที
เท่านั้น ดังนั้น หากต้องการที่จะจ าสิ่งนั้นนานกว่านี้ ก็จ าเป็นต้องใช้
วิธีการต่างๆช่วย เช่น การท่องซ้ ากันหลายๆคร้ัง หรือการจัดส่ิงที่จ าให้
เป็นหมวดหมู่ ง่ายแก่การจ า เป็นต้น 

• 4. หากต้องการจะให้ผู้เรียนจดจ าเนื้อหาสาระใด ๆ ได้เป็นเวลานาน 
สาระนั้นจะต้องได้รับการเข้ารหัส (Encoding) เพื่อน าไปเข้า
หน่วยความจ าระยะยาว วิธีการเข้ารหัสสามารถท าได้หลายวิธี เช่น การ
ท่องจ าซ้ า ๆ การทบทวน หรือการใช้กระบวนการขยายความคิด 
(Elaborative Operations Process) ซึ่งได้แก่ การ
เรียบเรียง ผสมผสาน ขยายความ และการสัมพันธ์ความรู้ใหม่กับความรู้
เดิม 
 



• 5. ข้อมูลที่ถูกน าไปเก็บไว้ในหน่วยความจ าระยะสั้นหรือระยะยาวแล้ว 
สามารถเรียกออกมาใช้งานได้โดยผ่าน “Effector” ซึ่งเป็น
ตัวกระตุ้นพฤติกรรมทางวาจาหรือการกระท า (Vocal and 

Motor Response Generator) ซึ่งท าให้บุคคลแสดง
ความคิดภายในออกเป็นพฤติกรรมท่ีสังเกตเห็นได้ การที่บุคคลไม่
สามารถใช้ประโยชน์จากข้อมูลท่ีเก็บไว้ได้ อาจจะเป็นเพราะไม่สามารถ
เรียกข้อมูลให้ขึ้นถึงระดับจิตส านึกได้ (Conscious Level) 
หรือเกิดการลืมขึ้น 

• 6. เนื่องจากกระบวนการต่าง ๆ ของสมองได้รับการควบคุมโดยหน่วย
บริหารควบคุมอีกชั้นหนึ่ง (Executive Control Of 

Information Processing) ซึ่งเปรียบได้กับโปรแกรม
สั่งงาน ซึ่งเป็น “Software” ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ดังนั้น การท่ี
ผู้เรียนรู้ตัวและรู้จักการบริหารควบคุมกระบวนการทางปัญหาหรือ
กระบวนการคิดของตนก็จะสามารถท าให้บุคคลนั้นสามารถสั่งงานให้
สมองกระท าการต่าง ๆ อันจะท าให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการ
เรียนรู้ได้ เช่น หากผู้เรียนรู้ตัวว่า เรียนวิชาใดวิชาหนึ่งไม่ได้ดี เพราะไม่
ชอบครูที่สอนวิชานั้น นักเรียนก็อาจหาทางแก้ปัญหานั้นได้ โดยอาจ
สร้างแรงจูงใจให้กับตนเอง หรือใช้เทคนิคกลวิธีต่าง ๆ เข้าช่วย 
 



ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง  
(Constructivism) 

  



  Constructivism เป็นทฤษฎีการศึกษาที่
พัฒนาข้ึนโดย Professor Seymour Papert 
แห่ง M.I.T (Massachusetts Institute of 
Technology) เป็นทฤษฎีที่มีพื้นฐานมาจาก
ทฤษฎีของความรู้ (Theory of knowledge) 
โดย Jean Piaget     

ที่มาของทฤษฏี 



ความหมาย 
     ชัยอนันต์ สมุทวาณิช. (2541) กล่าวว่า ทฤษฎี Constructivism   

 ยึดหลักการที่ว่า การเรียนที่ท าให้มีก าลังทางความคิดมากที่สดุ เกิดขึ้นเมื่อ
นักเรียนมีส่วนร่วมในการสร้างสิ่งทีม่ีความหมายต่อตนเอง สร้างสิ่งที่เด็กชอบ
และสนใจ ไม่มีใครที่จะบงการหรือก าหนดว่าสิง่ใดคือสิ่งที่มีความหมายของ
อีกคนหนึ่ง ด้วยเหตุนี้การมีทางเลือกจึงเป็นส่วนประกอบที่ส าคัญสว่นหนึ่ง
ของบรรยากาศและสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่ดี 



     วารินทร์ รัศมีพรหม (2541) กล่าวว่า ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้าง
ความรู้ใหม่โดยผู้เรียนเอง (Constructivism) จะเป็นการเรียนรู้ที่สงัคม
สิ่งแวดล้อมเข้ามามีส่วนร่วม และความรู้จะถูกสร้างขึน้โดยการ
ประนีประนอมระหว่างผู้เรียนและผู้สอน  ภาษาและวัฒนธรรมจะเป็น
ปัจจัยที่ส าคัญส าหรับผูเ้รียนทีใ่ช้เป็นกระบวนการค้นหาความรู้  ผู้เรียน
จะสร้างความรู้ใหม่ด้วยตนเองมากกว่าทีจ่ะซึมซาบความคิดความจริง 
ที่เข้ามาสู่ตนเอง  โดยมีมุ่งหมายของการเรียนที่ชัดเจน แต่แนวทางที่จะ
น าไปสู่ปลายทางนั้น จะเป็นอิสระ หรือเป็นระบบเปิด (Open System) 
ซึ่งจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีสิทธิที่จะเลือกแนวทางของตนได้ 



     รุ่ง แก้วแดง (2541) กล่าวถึงรูปแบบการเรียนแบบ 
Constructionism ว่าการเรียนลักษณะนี้เน้นกระบวนการเรียน 
โดยจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีความคิดอิสระ แต่ละคนอาจมี    
วิธีคิด วิธีเรียนที่แตกต่างกัน ความรู้ทีได้ก็เป็นความรู้ของแต่ละ
บุคคล และสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ขึ้นมาได้เมื่อมีการเปลี่ยน
ข้อมูลมากกว่าที่จะมีความรู้แต่เพียงอย่างเดียวในการเรียนระบบ
เดิม นอกจากนี้แล้วจะต้องเป็นการเรียนเพื่อที่จะหาวิธีการเรียนรู้ 
(Learn how to learn)  



หลักการทฤษฎี Constructivism  

ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่เนน้ผูเ้รียน
เป็นผู้สร้างองค์ความรูด้้วยตนเอง โดยมีสาระส าคัญที่ว่า ความรู้ไม่ใช่มา
จากการสอนของครหูรือผู้สอนเพยีงอย่างเดียว แต่ความรู้จะเกิดขึ้นและ
ถูกสร้างขึ้นโดยผู้เรียนเอง การเรียนรู้จะเกิดขึน้ได้ดีก็ต่อเมื่อผู้เรียนได้ลง
มือกระท าด้วยตนเอง (Learning by doing) มีแนวคิดดังนี้ 



 1. เริ่มที่ผู้เรียนต้องอยากจะรู้ อยากจะเรียน อยากจะท าก่อน จึงจะ
เป็นตัวเร่งให้เขาขับเคลื่อน เกิดความรู้สึกเป็นเจ้าของ (ownership)  

 2. ใช้ความผิดพลาดเป็นบทเรียน เป็นแรงจูงใจภายใน (internal 
motivation)ให้เกิดการสร้างสรรค์ความรู้ 

 3. การเรียนรู้เป็นทีม (team learning) จะดีกว่าการเรียนรู้คนเดียว 

 4. เป็นการเรียนรู้วิธีการเรียนรู้ (Learning to learn) ไม่ใช่การ
สอน 



ขั้นตอนการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
แบ่งเป็น 4 ขั้นตอน  

 
 1. Explore คือ การส ารวจตรวจค้น ในขั้นตอนนี้บุคคลจะเริ่ม
ส ารวจตรวจค้นหรือพยายามท าความเข้าใจกับสิ่งใหม่ (assimilation) 

 2. Experiment คือ การทดลอง ในขั้นตอนนี้จะเป็นการทดลองท า
ภายหลังจากที่มีการส ารวจไปแล้ว เป็นการปรับความแตกต่าง
(acommodation) เมื่อได้พบหรือปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมใหม่ๆ ที่
สัมพันธ์กับความคิดเดิมที่มีอยู่ในสมอง 



3. Learning by doing คือ การเรียนรู้จากการกระท า ขั้นนี้
เป็นการลงมือปฏิบัติกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งหรือการได้
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมที่มีความหมายต่อตนเอง แล้วสร้าง
เป็นองค์ความรู้ของตนเองขึ้นมา ซึ่งจะคาบเกี่ยวกับขั้นตอนที่
ผ่านมา ขั้นนี้จะเกิดทั้งการดูดซึม (assimilation) และ การ
ปรับความแตกต่าง (acomodation) ผสมผสานกันไป 
เช่นเดียวกัน 



4. Doing by learning คือ การท าเพื่อที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้ 
ขั้นตอนนี้จะต้องผ่านขั้นตอนทั้ง 3 จนประจักษ์แก่ใจตนเองว่า  
การลงมือปฏิบัติกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งหรือการได้ปฏิสัมพันธ์
กับสิ่งแวดล้อมที่มีความหมายนั้น สามารถท าให้เกิดการเรียนรู้ได้
และเมื่อเข้าใจแล้วก็จะเกิดพฤติกรรมในการเรียนรู้ที่ดี รู้จักคิด
แก้ปัญหา รู้จักการแสวงหาความรู้ การปรับตนเองให้เข้ากับ
สิ่งแวดล้อมใหม่ๆส่งผลให้ คิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น 



วงจรการเรียนรู้ตามทฤษฎี Constructionism 

4.New 
thinking 

 

1.thinking 

 

2.constructing 

 

3. reflecting 

5.New 
constructing 

6.New 
reflecting 

7… 

8… 

ฯลฯ 



สรุป การสร้างความรู้ใหม่โดยผู้เรียนเอง ผู้เรียนจะมีการปะทะสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม บุคคล เหตุการณ์  และสิ่งอื่นๆ  และผู้เรียนจะปรับตนเองโดยวิธี
ดูดซึม (Assimilation) สร้างโครงสร้างทางปญัญาใหม่ (Accommodation) 
และกระบวนการของการสมดุล (Equilibrium) เพื่อให้รบัสิ่งแวดล้อมหรือ
ความจริงใหม่เข้าสู่ความคิดของตนเองได้ ในการน าเสนอหรืออธิบายความ
จริงที่ผู้เรียนสรา้งขึ้นนั้นผูเ้รียนจะสร้างรปูแบบหรือตัวแทนของสิ่งของ
ปรากฏการณ์และเหตุการณ์ขึ้นในสมองของผู้เรียนเอง ซึ่งอาจแตกต่างกันไป
ในแต่ละบุคคล ผู้เรียนอาจมีผู้ให้ค าปรกึษา (Mentor) เช่น ครูผู้สอน หรือ
บุคคลที่เกี่ยวข้องเพื่อช่วยใหไ้ด้สร้าง ความหมายต่อความจริง หรือความรู้ที่
ผู้เรียนได้รับเอาไว้ แต่อย่างไรก็ตามความหมายเหล่านั้นจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อ
ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรยีนรู้  ผู้เรียนจะควบคุมการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง (Self Regulated Learning) 

 



บทบาทของครู  
 

ในการด าเนินกิจกรรมการสอน ครูควรรู้จักบทบาทของตนเองอย่าง 

แจ่มแจ้ง ครูนับว่าเป็นบุคคลส าคญัที่จะท าใหก้ารสอนส าเรจ็ผล ดังนั้นจึง
ควรรู้จักบทบาทของตน ดังนี้ คือ 

 1. จัดบรรยากาศการเรยีนรู้ให้เหมาะสม โดยควบคุมกระบวนการ
การเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมายตามที่ก าหนดไว้และคอยอ านวยความสะดวก
ให้ผู้เรียนด าเนนิงานไปได้อย่างราบรื่น 

 



 2. แสดงความคิดเห็นและให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์แก่ผู้เรียน
ตามโอกาสที่เหมาะสม (ต้องคอยสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนและบรรยากาศการเรียนที่เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา) 

 3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามแนวทางของทฤษฎี 
Constructionism โดยเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
เป็นผู้จุดประกายความคิด และกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนโดยทั่วถึงกัน ตลอดจนรับฟังและสนับสนุนส่งเสริม
ให้ก าลังใจแก่ผู้เรียนที่จะเรียนรู้เพื่อประจักษ์แก่ใจด้วยตนเอง 



 

 4. ช่วยเชื่อมโยงความคิดเห็นของผู้เรียนและสรุปผลการ
เรียนรู้ ตลอดจนส่งเสริมและน าทางให้ผู้เรียนได้รู้วิธีวิเคราะห์
พฤติกรรมการเรียนรู้ เพื่อผู้เรียนจะได้น าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ 

 



บทบาทของผู้เรียน 

 
 • มีความยินดีร่วมกิจกรรมทุกครั้งด้วยความสมัครใจ  

• เรียนรู้ได้เอง รู้จักแสวงหาความรู้จากแหลง่ความรู้ต่างๆที่มีอยู่ด้วย
ตนเอง  

• ตัดสินปัญหาต่างๆ อย่างมีเหตุผล  

• มีความรู้สึกและความคิดเป็นของตนเอง  

• วิเคราะห์พฤติกรรมของตนเองและผูอ้ื่นได้  

• ให้ความช่วยเหลือกันและกัน รู้จักรับผิดชอบงานที่ตนเองท าอยู่และที่
ได้รับมอบหมาย  

• น าสิ่งที่เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ในชวีิตจริงได้  

 



ทฤษฎสีนามของเลอวนิ 

แนวคดิเกีย่วกบัการเรยีนรู ้

  ส ิง่แวดลอ้ทีอ่ยูใ่นอวกาศชวีติจะมพีลงัตา่งๆ  ทีท่ าให้
ผูเ้รยีนเกดิการเปลีย่นแปลงท ัง้ดา้นความคดิ  และพฤตกิรรม         

 

  การเรยีนรูเ้กดิจากการเปลีย่นแปลงทางโครงสรา้งของ
ความคดิ กลา่วคอื  เมือ่บคุลเผชญิปญัหาในอวกาศชวีติ    
เชน่  เกดิความวติกกงัวล  ความขดัแยง้ในใจ  เป็นตน้   
บคุคลก็จะหาทางแกป้ญัหาดว้ยการเปลีย่นแปลงความคดิ  
หรอืพฤตกิรรมไปสูเ่ป้าหมาย  หรอืแกป้ญัหาใหไ้ด ้            
การรูจ้กัแกป้ญัหาใหไ้ดน้ีก็้คอื เกดิการเรยีนรู ้



ทฤษฎกีารเรยีนรูข้องโทลแมน 

    

  การเรยีนรู ้ จะเกดิขึน้จากการรบัรูต้ามธรรมชาตขิองสถานการณ์

ตา่งๆ  ผูเ้รยีนจะเกดิแนวความคดิเพือ่จะแกป้ญัหาดว้ยการตดัสนิใจ
ตอบสนองโดยมทีศิทางมเีป้าหมาย หรอืมแีนวทาง หรอืมองเห็น
เครือ่งหมาย ก็จะเป็นแนวน าไปสูเ่ป้าหมายปลายทาง หรอืการเรยีนรูโ้ดย
ยดึหลกัทีว่า่ อะไรจะน าไปสูอ่ะไร (What – Lead – to - what) 
หมายถงึ  การเรยีนรูจ้ะตอ้งอาศยัการคาดคะเนหรอืตอ้งมคีวามรูค้วาม
เขา้ใจเกีย่วกบัปญัหาน ัน้ๆ เป็นอยา่งด ีผูเ้รยีนจะสรา้งโครงสรา้งหรอื
ก าหนดแผนทีข่ ึน้ในสมอง  ซึง่จะชว่ยใหม้องเห็นความสมัพนัธร์ะหวา่ง
เครือ่งหมายกบัเป้าหมาย   และ พฤตกิรรมของผูเ้รยีนก็จะถกูน าทาง
ดว้ยการคาดหมายหรอืการคาดคะเนวา่จะบรรลถุงึเป้าหมายทีต่อ้งการ

ไดอ้ยา่งไร  



ทฤษฎกีารเรยีนรูโ้ดยการคน้พบ 

ของบรเูนอร ์ 
(Discovery approach)  

  แนวคดิ  การเรยีนรูจ้ะเกดิขึน้เมือ่ผูเ้รยีนไดม้ี
ปฏสิมัพนัธก์บัส ิง่แวดลอ้มซึง่น าไปสูก่ารคน้พบและการ
แกป้ญัหา โดย ผูเ้รยีนจะประมวลขอ้มลูขา่วสารจากการมี
ปฏสิมัพนัธก์บัส ิง่แวดลอ้ม และจะรบัรูส้ ิง่ท ีต่นเองเลอืก หรอื
สิง่ทีใ่สใ่จ       การเรยีนรูแ้บบนีจ้ะชว่ยใหเ้กดิการคน้พบ
เนือ่งจากผูเ้รยีน     มคีวามอยากรูอ้ยากเห็น ซึง่จะเป็น
แรงผลกัดนัทีท่ าใหส้ ารวจสิง่แวดลอ้ม และท าใหเ้กดิการ
เรยีนรูโ้ดยการคน้พบ โดยมแีนวคดิทีเ่ป็นพืน้ฐาน ดงันี ้



 สรปุทฤษฎกีารเรยีนรูโ้ดยการคน้พบ  

ของบรเูนอร ์

เนน้ทีพ่ฒันาการเกีย่วกบัความสามารถในการรบัรูแ้ละ         
ความเขา้ใจของผูเ้รยีน  โดยน าหลกัการพฒันาทางสตปิญัญา
ของเพยีเจทเ์ป็นพืน้ฐานในการพฒันา 

 

 

ครสูามารถชว่ยพฒันาใหผู้เ้รยีนเกดิความพรอ้มได ้โดยไมต่อ้ง
รอเวลา ซึง่สามารถทีจ่ะสอนไดใ้นทกุชว่งของอาย ุ

 



2.2 ทฤษฎพีฒันาการทางสตปิญัญา “Bruner” 

 Bruner   มีความเหน็ว่า    ความพรอ้มเป็นสิง่ที่สามารถสอนใหเ้กดิ
เรว็ข้ึนได ้        โดยการจดัสิง่แวดลอ้มใหส้อดคลอ้งกบัขัน้พฒันาการ 

 

 การจดัการเรยีนการสอน   ครูสามารถช่วยจดัประสบการณ์เพื่อช่วยให ้

เกดิความพรอ้มได ้     โดยไม่ตอ้งรอใหเ้กดิความพรอ้มตามธรรมชาติ  

ซ่ึงเป็นการเสยีเวลา   แต่ตอ้งปรบัเน้ือหาใหส้อดคลอ้งกบัความสามารถ

ของเด็กที่จะเรยีนหรอืรบัรูไ้ด ้    โดยใชว้ธิีการที่เหมาะสมกบัเดก็ในวยั

นั้นๆ 



 “  any   subject    can   be   taught   effectively   in  

some  intellectually  honest  form  to  any  child  
at  any  stage  of  development  ” 

 

 …one  teaches  readiness  or  provides  
opportunities   for   its  nurture;  one  does   not  
simply   wait   for   it.   Readiness ,   in   these  
terms,   consists   of  mastery  of   those   simple  
skills  that  permit  one  to  reach  higher  skills ” 



บรูเนอร ์ แบ่งพฒันาการทางความรู ้ความเขา้ใจของมนุษย ์ เป็น  3  ลกัษณะ 

 

    ลกัษณะที่ 1    การกระท า ( อาย ุ 2 – 7  ปี )  

                    Enactive  representation 

    ลกัษณะที่ 2    การสรา้งภาพในใจ  ( อาย ุ7 – 11  ปี ) 

                   Iconic  representation 

    ลกัษณะที่ 3    การใชส้ญัลกัษณ์  ( อาย ุ11 – 15 ปี ) 

                    Symbolic   representation 



ความคดิเหน็ของ บรูเนอร ์ ที่มีผลต่อการศึกษา 

 1.  ท าใหต้ระหนกัถงึการจดัวสัดอุปุกรณ์ที่เหมาะสมในการสอนใหก้บั

เด็กเลก็ๆ   เพื่อกระตุน้การกระท า  ใหเ้กดิการรบัรูง้า่ย   

 2.  เนน้ความส าคญัของผูเ้รยีน  มีบทบาทและคดิคน้กระท าสิง่ต่างๆ
ดว้ยตนเอง  สง่เสรมิใหเ้กดิการเรยีนรูแ้บบ  discovery   

learning 

 3.   เราสามารถจดัการสอนเน้ือหาวชิาใดๆ    ใหก้บัเด็กในช่วงใดของ
ชีวติได ้ ถา้รูจ้กัเลอืกวิธีการที่เหมาะสม 

 4.   เนน้ interaction  ระหว่างผูส้อนกบัผูเ้รยีน 



ข ัน้ตอนพฒันาการทางปญัญา 
3 ข ัน้ตอน 

        ข ัน้ที1่ Enactive  Mode (แรกเกดิ - 2 ขวบ)   

 เด็กจะแสดงการพัฒนาทางสมอง หรือทางปัญญาด้วยการกระท า   และยังคงด าเนิน
ต่อไปเรื่อยๆ ตลอดชีวิต วิธีการเรียนรู้ในขั้นนี้จะเป็นการแสดงออกด้วยการกระท า 
เรียกว่า Enactive mode จะเป็นวิธีการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม โดยการสัมผัส จับ
ต้องด้วยมือ ผลัก ดึง รวมถึงการใช้ปากกับวัตถุสิ่งของที่อยู่รอบๆ ตัว  สิ่งที่ส าคัญเด็ก
จะต้องลงมือกระท าด้วยตนเอง เช่น การเลียนแบบ หรือการลงมือกระท ากับวัตถุ
สิ่งของ ส่วนผู้ใหญ่จะใชท้ักษะทางการที่ซับซ้อน เช่น ทักษะการ ขี่จักรยาน เล่นเทนนิส 
เป็นต้น  



        ข ัน้ที ่2 Iconic Mode 

 เม่ือเด็กโตขึ้นจะสามารถสร้างภาพในใจได้มากขึ้น วิธีการเรียนรู้ในขั้นนี้ เรียกว่า    
Iconic mode เม่ือเด็กสามารถที่จะสร้างจินตนาการ หรือ มโนภาพ (Imagine)ในใจได้       
เด็กก็จะสามารถเรียนรู้สิ่งต่างๆในโลกได้ดว้ย Iconic mode  

  ดังนั้นในการเรียนการสอน  เด็กสามารถที่จะเรียนรู้โดยการใช้ภาพแทนการ
สัมผัสจากของจริง เพื่อที่จะช่วยขยายการเรียนรู้ที่เพิ่มมากขึ้น โดยเฉพาะ ความคิดรวบ
ยอด  กฎ  และหลักการ ซึ่งไม่สามารถแสดงให้เห็นได้  บรูเนอร์ได้เสนอแนะให้น า
โสตทัศนวัสดุมาใช้ในการสอน ได้แก่ ภาพนิ่ง โทรทัศน์ หรืออื่นๆ  เพื่อที่จะช่วยให้เด็ก
เกิดจินตนาการประสบการณ์ที่เพิ่มขึ้น 



  ข ัน้ที ่3 Symbolic Mode 

ผู้เรียนสามารถถ่ายทอดประสบการณ์หรือเหตุการณ์ 

ต่างๆ โดยใช้สัญลักษณ์ หรือ ภาษา ซึ่งถือว่าการพัฒนา 

ในขั้นนี้  เป็นขั้นสูงสุดของพัฒนาการทางความรู้ความ 

เข้าใจ เช่น การคิดเชิงเหตุผล หรือการแก้ปัญหา และ 

เชื่อว่า การพัฒนาการทางความรู้ความเข้าใจจะควบคู่ไป 

กับภาษา วิธีการเรียนรู้ในขั้นนี้เรียกว่า Symbolic mode  

ซึ่งผู้เรียนจะใช้ในการเรียนได้เม่ือมีความสามารถที่จะ 

เข้าใจในสิ่งที่เป็นนามธรรม หรือความคิดรวบยอดที่ 

ซับซ้อน 



ทฤษฎกีารเรยีนรูอ้ยา่งมคีวามหมาย  

ของออซูเบล 



ประเภทของการเรยีนรู ้

      การเรยีนรูโ้ดยการรบั      
อยา่งมคีวามหมาย 

( Meaning  Reception Learning) 

การเรยีนรโูดยการรบั        
แบบทอ่งจ าโดยไมค่ดิ   

( Rote Reception  Learning) 

     การเรยีนรูโ้ดยการคน้พบ           

          อยา่งมคีวามหมาย 

    (Meaningful Discovery  Learning) 

 

  การเรยีนรูโ้ดยการคน้พบ                                 
แบบทอ่งจ าโดยไมค่ดิ 

(Rote Discovery  Learning) 

 



 การเรยีนรูอ้ยา่งมคีวามหมาย   คอื ผูเ้รยีนไดเ้ชือ่มโยง (Subsumme)    

สิง่ทีจ่ะตอ้งเรยีนรูใ้หม ่หรอืขอ้มลูใหม ่กบัความรูเ้ดมิทีม่มีากอ่นทีม่ใีนโครงสรา้งใน

สตปิญัญาของผูเ้รยีนมาแลว้  
        การเรยีนรูอ้ยา่งมคีวามหมาย (Mearningful learning) เป็นการเรยีนที่

ผูเ้รยีนไดร้บัมาจากการทีผู่ส้อนอธบิายสิง่ทีจ่ะตอ้งเรยีนรูใ้หท้ราบ  และผูเ้รยีน
รบัฟงัดว้ยความเขา้ใจ โดยผูเ้รยีนเห็นความสมัพนัธข์องสิง่ทีเ่รยีนรูก้บั
โครงสรา้งพทุธปิญัญาทีไ่ดเ้ก็บไวใ้นความทรงจ า และจะสามารถน ามาใชใ้น
อนาคต 

ความรูท้ ีป่รากฎในหนงัสอื ความรูเ้ดมิทีอ่ยูใ่นสมอง 



การเรยีนรูอ้ยา่งมี
ความหมาย         

(Mearningful learning)  

 Advance organizer 

 เป็นเทคนคิทีช่ว่ยให้
ผูเ้รยีนไดเ้รยีนรูอ้ยา่งมี
ความหมายจากการสอนหรอื
บรรยายของคร ู

ประเภทของการเรยีนรู ้
โดยการรบัอยา่งมี
ความหมาย 

1. Subordinate learning 

2. Superordinate learning 

3. Combinatorial learning 

การเรยีนรูอ้ยา่งมคีวามหมาย 



 ประเภทของการเรยีนรูโ้ดยการรบัอยา่งมคีวามหมาย  

1. Subordinate 
learning เป็นการเรยีนรู ้
โดยการรบัอยา่งมี
ความหมาย โดยมวีธิกีาร 
2 ประเภท คอื 

2. Superordinate 
learning เป็นการเรยีนรูโ้ดย

การอนมุาน โดยการจดักลุม่ส ิง่
ทีเ่รยีนใหมเ่ขา้กบัความคดิ    
รวบยอดทีก่วา้งและครอบคลมุ
ความคดิยอดของสิง่ทีเ่รยีนใหม ่
เชน่ สนุขั แมว หม ูเป็นสตัวเ์ลีย้ง
ลกูดว้ยนม 

3. Combinatorial 
learning เป็นการเรยีนรู ้

หลกัการกฎเกณฑต์า่งๆ     
เชงิผสม ในวชิาคณิตศาสตร ์
หรอื วทิยาศาสตร ์โดยการ
ใชเ้หตผุล หรอืการสงัเกต 

1.1Derivative Subsumption 
เป็นการเชือ่มโยงสิง่ทีจ่ะตอ้งเรยีนรูใ้หม่
กบัหลกัการหรอืกฎเกณฑท์ีเ่คยเรยีน
มาแลว้ โดยการไดร้บัขอ้มลูมาเพิม่ 

1.2 Correlative subsumption 
เป็นการเรยีนรูท้ ีม่คีวามหมายเกดิ
จากการขยายความ หรอืปรบั
โครงสรา้งทางสตปิญัญาทีม่มีากอ่น
ใหส้มัพนัธก์บัส ิง่ทีจ่ะเรยีนรูใ้หม ่

ตัวอย่าง ผู้เรียนเคยรู้มาว่า : สัตว์ปีกบินได ้
ข้อมูลใหม่ที่ได้รับ เช่น จากการบอกว่า : นกบินได ้

การเรียนรู้โดยการรับอย่างมีความหมาย : นกเป็นสัตว์ปีก(บินได)้  

ตัวอย่าง  ผู้เรียนเคยรู้มาว่า : รูปสามเหลี่ยมเป็นรูปที่ประกอบด้วย
ด้าน 3 ด้าน และเป็นรูปปิด 
สิ่งที่ต้องเรียนรู้ใหม่ : รูปสามเหลี่ยมจตุรัส มีด้านทั้ง 3 ยาวเท่ากัน 
ผู้เรียนต้องขยายความคิดจาก : รูปสามเหลี่ยมไปยังรูปสามเหล่ียม
จตุรัส คือ รูปสามเหลี่ยม ประกอบด้วยด้าน 3 ด้านและด้านทั้ง 3 ยาว
เท่ากัน  



  Advance  organizer  เป็นเทคนคิทีช่ว่ยใหผู้เ้รยีนไดเ้รยีนรูอ้ยา่งมี

ความหมายจาก การสอนหรอืบรรยายของครู โดยการสรา้งความเชือ่มโยง
ระหวา่งความรูท้ ีม่มีากอ่นกบัขอ้มลูใหม ่หรอืความคดิรวบยอดใหม ่ทีจ่ะตอ้ง
เรยีน จะชว่ยใหผู้เ้รยีนเกดิการเรยีนรูอ้ยา่งมคีวามหมายทีไ่มต่อ้งทอ่งจ า 

การจดั เรยีบเรยีงขอ้มลูขา่วสาร                                                   
ทีต่อ้งการใหเ้รยีนรู ้ออกเป็นหมวดหมู ่ 

น าเสนอกรอบ หลกัการกวา้งๆ กอ่นทีจ่ะใหเ้รยีนรูใ้นเรือ่งใหม ่ 

แบง่บทเรยีนเป็นหวัขอ้ทีส่ าคญั และบอกใหท้ราบเกีย่วกบั                        

หวัขอ้ส าคญัทีเ่ป็นความคดิรวบยอดใหมท่ีจ่ะตอ้งเรยีน  

  ข ัน้ตอน 



  ความส าคญั Advance Organizer  

  เป็นวธิกีารสรา้งการเชือ่มชอ่งวา่งระหวา่ง

ความรูท้ ีผู่เ้รยีนไดรู้แ้ลว้กบัความรูใ้หมท่ีไ่ดร้บั 
ทีจ่ าเป็นจะตอ้ง เรยีนรูเ้พือ่ผูเ้รยีนจะไดม้คีวาม
เขา้ใจเนือ้หาใหมไ่ดด้แีละจดจ าไดไ้ดด้ขี ึน้ 
 ฉะน ัน้ผูส้อนควรจะใชเ้ทคนคิ                  
Advance Organizer ชว่ยผูเ้รยีนในการเรยีนรู ้
ท ัง้ประเภทการรบัอยา่งมคีวามหมายและการ

คน้พบอยา่งมคีวามหมาย  
 



  สรปุไดว้า่ การเรยีนรูอ้ยา่งมคีวามหมาย (Mearningful learning)  

เป็นทฤษฎกีลุม่พทุธปิญัญา แตจ่ะแตกตา่งจากทฤษฎขีอง เพยีเจต ์ทีเ่นน้ 

ความส าคญัของผูเ้รยีน  และของบรเูนอรท์ ีเ่นน้ใหผู้เ้รยีนเรยีนรูโ้ดยการคน้พบ 

ดว้ยตนเอง(Discovery)  
 

  ออซูเบลจะสนบัสนุนท ัง้ Discovery และ Expository technique ซึง่ 

เป็นการสอนทีค่รใูหห้ลกัเกณฑ ์ และผลลพัธ ์ ออซูเบลมคีวามเห็นวา่ส าหรบัเด็ก 

โต (อายเุกนิ11หรอื 12 ปี)น ัน้ การจดัการเรยีนการสอนแบบ Expository  

technique นา่จะเหมาะสมกวา่เพราะเด็กวยันีส้ามารถเขา้ใจเรือ่งราว ค าอธบิาย 

ตา่งๆได ้ แตค่วรเป็นการเรยีนรูท้ ีม่คีวามหมาย โดยการเรยีนรูส้ ิง่ใหม ่มกีาร 

เชือ่มโยงพืน้ฐานความรูเ้ดมิทีม่มีากอ่นกบัสิง่ทีจ่ะตอ้งเรยีนรูใ้หม ่จากการวจิยั 

พบวา่ วธินี ีจ้ะชว่ยใหเ้กดิการเรยีนรูไ้ดเ้ร็วและจ าไดน้าน สว่นการเรยีนรูแ้บบ  

Discovery จะชว่ยในการถา่ยโยงความรูไ้ดด้ ีเพราะจะตอ้ง คน้ควา้ ทดลอง  

แกป้ญัหา หาค าตอบดว้ยตนเอง 

 

 

http://play.kapook.com/dookdik/animation/cat-149




Doe  - a deer a female deer 

Ray  - a drop of golden sun 

Me    - a name I call myself 

Far    - a long, long way to run 

Sew  - a needle pulling thread 

La  - a note to follow sol 

Tea  - a drink with jam and bread 

 

• That will bring us back to doe…oh, oh, oh.  



   3 
ทฤษฎกีารเรยีนรูท้างสงัคม   

(Social  Learning Theory) 
  

ผ ูน้ าท่ีส าคญัคือ บนัดรูา ไดต้ัง้ทฤษฎีช่ือ  

การเรยีนร ูโ้ดยการสงัเกต โดยไดอ้ธิบาย 

ว่าการเรียนร ูต้อ้งเป็นปฏิสมัพนัธก์นัและ 

กนัระหว่างบคุคลกบัสิ่งแวดลอ้ม 

 

 



 ทฤษฎกีารเรยีนรูท้างปัญญาสังคมนี้
พัฒนาขึน้โดย อลัเบริต์ แบนดูรา (Albert 
Bandura; 1925) นักจติวทิยาชาวแคนาดา 

 
 
  

 
  

3.2.2 ทฤษฎกีารเรยีนรูท้างปัญญาสงัคม 
(Social Cognitive Theory)  

 
 



 แบนดูรามองว่าแนวคิดของนักจิตวิทยาในกลุ่ม
พฤตกิรรมนิยมที่พิจารณาสาเหตุของการเกดิพฤตกิรรมของ
บุคคลทีปั่จจัยภายนอกนัน้ไม่คลอบคลุมถงึพฤตกิรรมต่างๆของ
มนุษยอ์ย่างเพยีงพอ เพราะในความเป็นจรงิแลว้มนุษยม์ปัีญญา 
มคีวามคดิ และมคีวามรูส้กึ ดังนัน้ปัจจัยภายในเหลา่นีต้า่งหากที่
น่าจะเป็นตัวก าหนดพฤตกิรรมของบคุคล สว่นปัจจัยภายนอกนัน้
น่าจะเป็นเพยีงปัจจัยทีเ่อือ้ใหเ้กดิพฤตกิรรมเท่านัน้ แต่มใิชเ่ป็น
สาเหตุหลักทีเ่ป็นตัวก าหนดพฤตกิรรมของบุคคล โดยแบนดูรา
ไดท้ าการเสนอแนวความคดิดังกลา่วของเขาขึน้ในปี 1977 ใน
ทฤษฎทีีช่ ือ่วา่ “ทฤษฏกีารเรยีนรูท้างสังคม” (Social Learning 
Theory) และตอ่มาในปี 1986 ไดเ้ปลีย่นชือ่มาเป็น “ทฤษฎกีาร
เรยีนรูท้างปัญญาสงัคม” (Social Cognitive Theory) 
 
  

 
  

3.2.2 ทฤษฎกีารเรยีนรูท้างปัญญาสงัคม 
(Social Cognitive Theory)  

 
 



 1. แบนดรูามองวา่พฤตกิรรมของบคุคลไม่ไดเ้กดิขึน้
และเปลีย่นแปลงไปเนื่องมาจากปัจจัยทางสภาพแวดลอ้มแต่
เพยีงอย่างเดยีว แต่จะตอ้งมปัีจจัยส่วนบุคคล อันไดแ้ก่ ปัจจัย
ทางดา้นปัญญา และความรูส้กึนกึคดิภายในต่างๆ ร่วมก าหนด
ซึง่กนัและกนั  
  

 
 
  

 
  

แนวคดิพืน้ฐานของทฤษฎ ี 
(Basic Concept of Social Cognitive Theory) 

 
 



 2. แบนดูรามองพฤติกรรมการเรียนรู ใ้นแง่ของ
กระบวนการเปลีย่นแปลงภายใน น่ันคอื  เพยีงแค่การไดม้าซึง่
ความรูใ้หม่ๆ  แบนดรูาก็ถอืวา่การเรยีนรูไ้ดเ้กดิขึน้แลว้กับบคุคล
นัน้ โดยทีบุ่คคลนัน้ยังไม่จ าเป็นตอ้งแสดงพฤตกิรรมการเรยีนรู ้
นัน้ออกมาทันท ี
  

 
 
  

 
  

แนวคดิพืน้ฐานของทฤษฎ ี 
(Basic Concept of Social Cognitive Theory) 

 
 



 3. แบนดรูาเห็นวา่การเสรมิแรงไมไ่ดเ้ป็นปัจจัยหลักที่
ท าใหบ้คุคลเกดิการเรยีนรู ้แต่การเสรมิแรงเป็นเพยีงปัจจัยทีจู่ง
ใจใหค้นแสดงพฤตกิรรมเท่านัน้ เนื่องจากแบนดรูาเชือ่วา่คนเรา
สว่นใหญเ่รยีนรูพ้ฤตกิรรมผา่นการสงัเกตจากตวัแบบแทบทัง้ส ิน้  
 
  

 
 
  

 
  

แนวคดิพืน้ฐานของทฤษฎ ี 
(Basic Concept of Social Cognitive Theory) 

 
 



ตวัอยา่งการทดลองของแบนดรูา 
http://www.youtube.com/watch?v=pDtBz_1dkuk&feature=related 

 

 ในการทดลอง แบนดูราไดแ้บ่งเด็กก่อนวัยเรียน
ออกเป็น 3 กลุม่ โดยใหเ้ด็กทัง้ 3 กลุม่ไดภ้าพยนตรท์ีม่ตีัวแบบ
ผูใ้หญ่ 2 คนทีท่ัง้ชกตอ่ย ทัง้เตะและขวา้งปาสิง่ของใสตุ่๊กตา
ยาง โดยทีต่อนจบของภาพยนตรต์ัวแบบทัง้ 2 คนไดรั้บผลทีม่า
ตามมาแตกตา่งกัน ดังนี้ คอื เด็กในกลุม่ที ่1 ไดด้ภูาพยนตรท์ี่
ตอนจบตัวแบบไดรั้บรางวัลซึง่เป็นลูกอม เครื่องดื่มและค า
ชมเชย สว่นเด็กในกลุม่ที ่2 ไดด้ภูาพยนตรท์ีต่อนจบตัวแบบที่
เป็นผูใ้หญ่ถูกลงโทษดว้ยการต าหนแิละเฆีย่นต ีและส าหรับเด็ก
ในกลุ่มที ่3 ไดดู้ภาพยนตรท์ีต่อนจบตัวแบบไม่ไดรั้บผลกรรม
ใดๆเลย 

 
 
  

 
 
  

 
 การทดลองการเรยีนรูโ้ดยการสงัเกต  

(Bandura’s Experiment)  
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 หลังจากนัน้ผูท้ดลองไดน้ าเด็ก เขา้ไปยังหอ้งที่มีทัง้
ตุ๊กตายางทีป่รากฏในภาพยนตร ์และของเล่นอืน่ๆอยู่รวมกันใน
หอ้ง โดยปลอ่ยใหเ้ด็กอยูใ่นหอ้งเป็นเวลา 10 นาท ีในระหวา่งนี้
ผูท้ดลองไดท้ าการสังเกตและจดบันทกึพฤตกิรรมของเด็กใน
ทกุๆครัง้ทีเ่ด็กแสดงพฤตกิรรมกา้วรา้วเหมอืนตวัแบบ  
  

 
 
  

 
 
  

 
 การทดลองการเรยีนรูโ้ดยการสงัเกต  

(Bandura’s Experiment)  
 
 



 จากการทดลอง  ปรากฏว่าเด็กในกลุม่ที ่1 ทีไ่ดด้ตูัว
แบบทีม่พีฤตกิรรมกา้วรา้วแลว้ไดรั้บรางวัล ไดแ้สดงพฤตกิรรม
กา้วรา้วกับตุ๊กตาตามตัวแบบทีไ่ดดู้มา และยังพบว่าเมือ่ใหเ้ด็ก
ไดล้องแสดงพฤตกิรรมทีเ่ขาไดเ้รยีนรูม้า เด็กๆทัง้ 3 กลุม่ตา่งก็
สามารถแสดงพฤตกิรรมตามตวัแบบไดเ้ทา่ๆกนั โดยเฉพาะอยา่ง
ยิง่ในเด็กกลุม่ที ่3  ทีแ่มจ้ะไม่ไดเ้ห็นตัวแบบกา้วรา้วไดรั้บผล
กรรมใดๆจากการแสดงพฤติกรรม แต่เมื่อใหเ้ด็กไดล้อง
เลยีนแบบพฤตกิรรมทีไ่ดด้มูา เด็กก็สามารถเลยีนแบบพฤตกิรรม
ตามตวัแบบไดอ้ยา่งแมน่ย าเลยทเีดยีว 

 

 
 
  

 
 
  

 
 การทดลองการเรยีนรูโ้ดยการสงัเกต  

(Bandura’s Experiment)  

 
 



แบนดูราได้เริ่มท าการวิจัย      เกี่ยวกับการเรียนรู้โดยการสังเกต หรือการเลียนแบบ 
ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1960 เป็นต้นมา 

การทดลองของแบนดูราหลาย-มี 2 แบบ 
การทดลองแรก โดย บันดูรา ร็อส และร็อส 
(Bandural,Ross&roos,1961) เป็นการแสดง
พฤติกรรมก้าวร้าวโดยการสังเกต  บันดูราและ

ผู้ร่วมงานได้แบ่งเด็กออกเป็น 3 กลุ่ม  
 



1. กลุ่มหนึ่งให้เห็นตัวอย่างจากตัวแบบที่
มีชีวิต แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว 
 2. เด็กกลุ่มที่สองมีตัวแบบที่ไม่แสดง
พฤติกรรมก้าวร้าว 
 3. เด็กกลุ่มที่สามไม่มีตัวแบบแสดง
พฤติกรรมให้ดูเป็นตัวอย่าง 
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• ในกลุ่มมีตัวแบบแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว การทดลองเริ่มด้วยเด็ก
และตัวแบบเล่นตุ๊กตา (Tinker Toys) สักครู่หนึ่งประมาณ 1-10 นาที 
ตัวแบบลุกขึ้นต่อย เตะ ทุบ ตุ๊กตาที่ท าด้วยยางแล้วเป่าลม ฉะนั้น
ตุ๊กตาจึงทนการเตะ ต่อยหรือแม้ว่าจะนั่งทับหรือยีนก็ไม่แตก 
       ส าหรับเด็กกลุ่มที่สอง เด็กๆ ที่เล่นตุ๊กตาอยู่ใกล้ๆ กับตัวแบบ 
แต่ตัวแบบไม่แสดงพฤติกรรมก้าวร้าวให้ดูเป็นตัวอย่าง 
       เด็กกลุ่มที่สามเล่นตุ๊กตาโดยไม่มีตัวแบบ หลังจากเล่นตุ๊กตา
แล้ว แม้ผู้ทดลองพาเด็กไปดูห้องที่มีตุ๊กตาน่าเล่นมากกวา่ แต่บอก
ว่าห้ามจับตุ๊กตา เพื่อจะให้เด็กคับข้องใจ  เสร็จแล้วน าเด็กไปอีก
ห้องหนึ่งทีละคน ซึ่งมีตุ๊กตาหลายชนิดวางอยู่และมีตุ๊กตายางที่
เหมือนกับตุ๊กตาที่ตัวแบบเตะต่อยและทุบรวมอยู่ด้วย 
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   ผลการทดลองพบว่า เด็กที่อยู่ในกลุ่มท่ีมี
ตัวแบบแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวจะแสดง
พฤติกรรมก้าวร้าว เตะ ต่อย ทุบ รวมทั้งนั่งทับ
ตุ๊กตายางเหมือนกับที่สังเกตจากตัวแบบแสดง
และค่าเฉลี่ย (Mean) ของพฤติกรรมก้าวร้าวที่
แสดงโดยเด็กกลุ่มน้ีทั้งหมดสงูกวา่ค่าเฉลี่ยของ
พฤติกรรมก้าวร้าวของเด็กกลุม่ที่สองและกลุ่ม
ที่สาม 
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   การทดลองที่สองก็เป็นการทดลองของบันดูรา ร็อส 
และร็อส (1963) วิธีการทดลองเหมือนกับการ
ทดลองครั้งที่หนึ่งแต่ใช้ภาพยนตร์แทนของจริง กลุ่ม
หนึ่งดูภาพยนตร์ที่ตัวแบบ แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว 
อีกกลุ่มหนึ่งดูภาพยนตร์ที่ตัวแบบไม่แสดง
พฤติกรรมก้าวร้าว ผลของการทดลองที่ได้
เหมือนกับการทดลองครั้งที่หนึ่ง คือ เด็กที่ดู
ภาพยนตร์ที่มีตัวแบบแสดงพฤติกรรมก้าวร้าว จะ
แสดงพฤติกรรมก้าวร้าวมากกว่าเด็กที่อยู่ในกลุ่มที่ดู
ภาพยนตร์ที่ตัวแบบไม่แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว ไม่
แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว  
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•        การทดลองของบันดูราที่เก่ียวกับการ
เรียนรู้โดยการสังเกตหรือเลียนแบบมีผู้น า
ไปท าซ้ า ปรากฏผลการทดลองเหมือนกับ
บันดูราได้รับ นอกจากนี้มักจะมี
นักจิตวิทยาหลายท่านได้ใช้แบบการเรียนรู้ 
โดยวิธีการสังเกตในการเรียนการสอนใน
วิชาต่าง 
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• ขั้นของการเรียนรู้โดยการสังเกตหรือเลียนแบบ 
• บันดูรากล่าวว่า การเรียนรู้ทางสังคมด้วยการรู้คิด
จากการเลียนแบบมี 2 ขั้น คือ ขั้นแรกเป็นขั้นการ
ได้รับมาซึ่งการเรียนรู้(Acquisition) ท าให้สามารถ
แสดงพฤติกรรมได้  

• ขั้นที่ 2 เรียกว่า ขั้นการกระท า(Performance) ซึ่ง
อาจจะกระท าหรือไม่กระท าก็ได้การแบ่งขั้นของการ
เรียนรู้แบบนี้ท าให้ทฤษฎีการเรียนรู้ของบันดูรา
แตกต่างจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยมชนิดอื่นๆ 
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การเรียนรู้โดยตัวแบบ  
( Learning through modeling   ) 

พฤติกรรมมนุษย์อาจเกิดจากการเลียนแบบในกระบวนการสังเกตตัวแบบ 
มี 4 กระบวนการ 

 1.  กระบวนการความตั้งใจ ( attentional process  )  

2. กระบวนการจดจ า ( retention process  )  

3.  กระบวนการลงมือกระท า 

( motor reproduction process  )  

4.  กระบวนการจูงใจ( motivational process  )  
 



• กระบวนการความตั้งใจ  
( attentional process  )  
• ความต้ังใจของผู้เรียนเป็นสิ่งส าคัญมาก  ถ้าผู้เรียนไม่มี
ความตั้งใจในการเรียนรู้ โดยการสังเกตหรือการ
เลียนแบบก็จะไม่เกิดขึ้น ดังนั้น การเรียนรู้แบบนี้ความ
ตั้งใจจึงเป็นสิ่งแรกที่ผู้เรียนจะต้องมี บันดูรากล่าวว่า
ผู้เรียนจะต้องรับรู้ส่วนประกอบที่ส าคัญของพฤติกรรม
ของผู้ที่เป็นตัวแบบ องค์ประกอบที่ส าคัญของตัวแบบที่มี
อิทธิพลต่อความใส่ใจของผู้เรียนมีหลายอย่าง เช่น เป็นผู้
ที่มีเกียรติสูง(High Status) มีความสามารถสูง(High 
Competence)หน้าตาดี รวมทั้งการแต่งตัว การมีอ านาจที่
จะให้รางวัลหรือลงโทษ 
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• กระบวนการจดจ า(Retention process)  
แบนดูรา อธิบายว่า การที่ผู้เรียนหรือผู้สังเกตสามารถที่จะ
เลียนแบบหรือแสดงพฤติกรรมเหมือนตัวแบบได้ก็เป็น
เพราะผู้เรียนบันทึกส่ิงที่ตนสังเกตจากตัวแบบไว้ในความจ า
ระยะยาว  บันดูราพบว่าผู้สังเกตที่สามารถอธิบายพฤติกรรม 
หรือการกระท าของตัวแบบด้วยค าพูด หรือสามารถมี
ภาพพจน์สิ่งที่ตนเองสังเกตไว้ในใจจะเป็นผู้ที่สามารถจดจ า
สิ่งที่เรียนรู้โดยการสังเกตได้ดีกว่าผู้ที่เพียงแต่ดูเฉยๆ หรือ
ท างานอ่ืนในขณะที่ตัวแบบไปด้วย 
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กระบวนการลงมือกระท า 
( motor reproduction process  )  

 
• คือ การแปรสภาพพฤติกรรมของตัวแบบเป็นการกระท า 
พฤติกรรมที่แสดงออก สามารถแยกตามกระบวนการความรู้
ความเข้าใจในการตอบสนองตามพื้นฐานข้อมูลที่ป้อนกลับ 
ฉะนั้น การเลียนแบบทักษะต่างๆ เช่น การว่ายน้ า การตีกอล์ฟ 
การฉีดยา ฯลฯ จะต้องเป็นไปในลักษณะเรียนรู้แก้ไขไปทุกๆวัน 



4. กระบวนการจูงใจ 
( motivational process  )  

 
• พฤติกรรมใด ๆ ก็ตามที่บุคคลจะท าตามก็ต่อเมื่อพฤติกรรมนั้นมีความ

น่าสนใจ ดังนั้นการจูงใจและการเสริมแรงจะมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้มาก 
บันดูราได้แบ่งการเสริมแรงออกเป็น 3 ลักษณะ คือ การเสริมแรง
โดยตรง การเสริมแรงที่ได้รับอิทธิพลจากผู้อื่น และการเสริมแรงตนเอง 
ซึ่งเป็นการเสริมแรงที่ส าคัญเพราะจะเป็นตัวควบคุมการแสดง
พฤติกรรมได้ดี การเสริมแรงในลักษณะนี้คือการสร้างความส าเร็จให้กับ
ตนเองเพื่อใช้เป็นแรงจูงใจในการท าพฤติกรรมต่าง ๆ 
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ผลที่ได้รับจากการเรียนรู ้ 
 

• 1.   ท าให้เกิดพฤติกรรมใหม่ ๆ เช่น ดูตัวอย่างการ
เต้นร า แล้วสามารถกระท าตามได้ หรือตัวอย่าง 
ทักษะต่าง ๆ เช่น การปฏิบัติงานในห้องทดลอง การดู
ตัวแบบ ที่ดีจะก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ  
2.  เป็นตัวกระตุ้นพฤติกรรม ที่สามารถกระท าได้แล้ว 
เช่น ทักษะการพูด ถ้าได้ดูตัวอย่างบุคคลที่ 
พูดเก่งก็จะท าให้มีความสามารถในการเรื่องการพูดได้
ดีด้วย  
 



ผลที่ได้รับจากการเรียนรู ้
• 3. การเพิ่มหรือลดการไตร่ตรอง ในการแสดงพฤติกรรม พฤติกรรม
ที่ไม่ดีบางอย่างถ้าตัวแบบซึ่งเป็นผู้ที่เด่นหรือบุคคลที่ส าคัญเปน็
ผู้กระท า จะท าให้เกิดการท าตามอย่าง  

• 4.  การดึงความสนใจ ต่อสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องนั้น ๆ เพราะ
โดยปกติแล้ว การสังเกตผู้อื่นเราจะไม่สังเกตเพียงแค่การกระท า
เท่านั้น แต่จะสังเกตสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องด้วย  
5.  การเร้าอารมณ์ การสังเกตพฤติกรรมของผู้อื่นอาจก่อให้เกิดการ
มีลักษณะอารมณ์ร่วมด้วย 
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ตัวอย่าง 
 

• เราเรียนรู้หลายสิ่งหลายอย่างผ่านโฆษณาทีวี โฆษณา
มักจะชี้น าว่าการดื่มเครื่องดื่มบางอย่าง หรือใช้ยาสระผม
บางยี่ห้อท าให้เราเป็นที่สนอกสนใจจากคนรอบข้าง และ
มักจะมีคนสวยๆหรือหล่อๆเข้ามาหา ขึ้นอยู่กับ
กระบวนการต่างๆที่เกี่ยวข้อง เช่นความสนใจหรือ
แรงจูงใจ เราอาจเลียนแบบพฤติกรรมที่อยู่ในโฆษณา 
และซื้อสินค้าที่เขาโฆษณากันไปตามระเบียบ 
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Bandura เชื่อว่าพฤติกรรมหลายชนิดที่บุคคลแสดงออก เป็น
พฤติกรรมได้มาจากการสังเกต และการแสดงเป็นต้นแบบของคน

อื่น 
 • การเป็นต้นแบบ หรือโมเดล (Modeling)  มี 3 

ลักษณะคือ  
    1. โมเดลมีชีวิตบุคคลจริงๆ แสดงพฤติกรรมบางชนิด 
 2. โมเดลสัญลักษณ์บุคคลหรือตัวละครแสดงในภาพยนตร์ 
โทรทัศน์ หนังสือ หรือสื่ออื่นๆ 
 3. การเรียนการสอนผ่านวัจนะพรรณนาหลักความประพฤติ
โดยไม่มีตัวอย่างของมนุษย์จริงและสัญลักษณ์ใดๆ 
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พฤติกรรมที่สามารถเรียนรู้ผ่านโมเดล 
 

   1. ความก้าวร้าว : ผลการศึกษาวิจัยพบว่าเด็กจะมีพฤติกรรม
ก้าวร้าวยิ่งขึ้นเมื่อได้ดูโมเดลของความก้าวร้าวรุนแรง 
2. หลักศีลธรรม : พฤติกรรมด้านศีลธรรม และจิตส านึกด้าน
ศีลธรรมหลากหลายได้รับอิทธิพลจากการสังเกตและการเป็น
แบบอย่างที่ดี 
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• เวลานักเรียนแสดงความประพฤตดิี เช่น นักเรียน
คนหนึ่งท าการบ้านเรียบร้อย ถูกต้องแล้วได้รับ
รางวัลจากครู หรือให้สิทธิพิเศษก็จะเป็นตัวแบบให้
นักเรียนคนอื่นๆ พยายามท าการบ้านมาส่งครูให้
เรียบร้อย เพราะมีความคาดหวังว่าคงจะได้รับแรง
เสริมหรือรางวัลบ้าง ในทางตรงข้ามถ้านักเรียนคน
หนึ่งถูกท าโทษเนื่องจากเอาของมารับประทานใน
ห้องเรียน ก็จะเป็นตัวแบบของพฤติกรรม ที่
นักเรียนทั้งช้ันจะไม่ปฏิบัติตาม 
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263 

การน าหลักการมาประยุกต์ใช้ 
๑.  ในห้องเรียนครูจะเป็นตัวแบบที่มีอิทธิพลมากที่สุด  ครูควร
ค านึงอยู่เสมอว่า  การเรียนรู้โดยการสังเกตและเลียนแบบจะเกิดขึ้น
ได้เสมอ  แม้ว่าครูจะไม่ได้ตั้งวัตถุประสงค์ไว้ก็ตาม 
๒.  การสอนแบบสาธิตปฏิบัติเป็นการสอนโดยใช้หลักการและ
ขั้นตอนของทฤษฎีปัญญาสังคมทั้งสิ้น       ครูต้องแสดงตัวอย่าง
พฤติกรรมที่ถูกต้องที่สุดเท่านั้น  จึงจะมีประสิทธิภาพในการแสดง
พฤติกรรมเลียนแบบ     ความผิดพลาดของครูแม้ไม่ตั้งใจ  ไม่ว่าครู
จะพร่ าบอกผู้เรียนว่าไม่ต้องสนใจจดจ า  แต่ก็ผ่านการสังเกตและ
การรับรู้ของผู้เรียนไปแล้ว 
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๓.  ตัวแบบในชั้นเรียนไม่ควรจ ากัดไว้ที่ครูเท่านั้น ควรใช้ผู้เรียน
ด้วยกันเป็นตัวแบบได้ในบางกรณี        โดยธรรมชาติเพื่อนในชั้น
เรียนย่อมมีอิทธิพลต่อการเลียนแบบสูงอยู่แล้ว ครูควรพยายามใช้
ทักษะจูงใจให้ผู้เรียนสนใจและเลียนแบบเพื่อนที่มีพฤติกรรมที่ดี 
มากกว่าผู้ที่มีพฤติกรรมไม่ดี 
 



 
 

ประเภทของตวัแบบ 
แบนดรูาไดแ้บง่ตวัแบบออกเป็น 2 ประเภทดงัตอ่ไปนี ้

 
 

Live 
Model 

1. ตวัแบบทีบุ่คคลในชวีติจรงิ คอื ตัวแบบที่
บุคคลสามารถมปีฏสิัมพันธไ์ดโ้ดยตรงในชวีติจรงิ 
เชน่ พอ่ แม ่เพือ่น คร ูเป็นตน้ 

Symbolic 
Model 

2. ตวัแบบทีเ่ป็นสญัลกัษณ์ คอื ตัวแบบทีเ่สนอ
ผา่นสือ่ เชน่ การต์นู วทิย ุโททัศน ์นติยสาร เป็นตน้  





หนา้ทีข่องตวัแบบ 

1. ท าหนา้ทีใ่นการเสรมิสรา้งพฤตกิรรมใหม่ๆ ใหเ้กดิขึน้ 
เชน่ การฝึกท ากบัขา้วโดยดตูวัแบบจากแม ่
หรอื การฝึกพมิพด์ดีโดยดตูวัแบบจากครผููส้อน 

2. ท าหนา้ทีใ่นการยบัย ัง้หรอืควบคุมการเกดิขึน้ 
ของพฤตกิรรม เมือ่ตัวแบบแสดงพฤตกิรรมแลว้ไดรั้บผล
กรรมทีไ่ม่น่าพงึพอใจ บุคคลทีส่ังเกตตัวแบบก็มแีนวโนม้ที่
จะไมแ่สดงพฤตกิรรมตามตัวแบบ เชน่ การทีบ่คุคลเห็นคนที่
เดนิขา้มถนนโดยไมใ่ชส้ะพานลอยแลว้ถกูรถชนเสยีชวีติ ตัว
แบบทีไ่ดรั้บผลกรรมทีไ่ม่น่าพงึพอใจเช่นนี้ ก็จะช่วยยับยัง้
พฤตกิรรมการขา้มถนนโดยไมใ่ชส้ะพานลอยของบคุคลทีพ่บ
เห็นตวัแบบนีไ้ด ้
 



หนา้ทีข่องตวัแบบ 

3. ท าหนา้ทีช่่วยใหพ้ฤตกิรรมทีเ่คยเรยีนรูม้าแลว้ 
ได้มีโอกาสแสดงออก โดยตัวแบบจะท าหนา้ที่ เ ป็น
ตัวกระตุน้ใหบุ้คคลแสดงพฤตกิรรมการเรียนรูอ้อกมา เช่น 
การทีบ่คุคลสนใจในเรือ่งการรอ้งเพลงอยูแ่ลว้ และไดเ้ห็นตัว
แบบศลิปินทีร่อ้งเพลงจนมชีือ่เสยีงโด่งดัง บุคคลจงึเกดิแรง
บนัดาลใจทีจ่ะไปประกวดรอ้งเพลงบา้ง เป็นตน้  
 



 
กระบวนการเรยีนรูผ้า่นตัวแบบ 

ในการเรยีนรูโ้ดยการสงัเกตผา่นตวัแบบนี ้ประกอบดว้ยกระบวนการดงัตอ่ไปนี ้ 
 

Click to add Title 1 กระบวนการใสใ่จ(Attention Process) 
เป็นกระบวนการที่บุคคลใหค้วามใส่ใจ
สังเกตถงึพฤตกิรรมของตัวแบบเพือ่ทีจ่ะได ้
สามารถรับรูถ้ ึงพฤติกรรมของตัวแบบได ้
อยา่งชดัเจน 

1 

Click to add Title 2 ก ร ะ บ ว น ก า ร จ ด จ า (Retention 
Process) เมือ่บคุคลใสใ่จทีจ่ะสังเกตและ
รับรูถ้งึพฤตกิรรมของตัวแบบแลว้ บคุคลก็จะ
ท าการจดจ าพฤตกิรรมทีส่ังเกตนัน้มาไวใ้น
ความทรงจ าของตน 

2 



 
กระบวนการเรยีนรูผ้า่นตัวแบบ 

ในการเรยีนรูโ้ดยการสงัเกตผา่นตวัแบบนี ้ประกอบดว้ยกระบวนการดงัตอ่ไปนี ้ 
 

Click to add Title 1 ก ร ะ บ ว นก า ร ก ร ะ ท า  (Production 
Process) เป็นกระบวนการทีบุ่คคลแปลง
ขอ้มูลที่ไดรั้บมาจากการจดจ าไวม้าแสดง
เป็นการกระท า ซึง่บุคคลจะสามารถแสดง
พฤตกิรรมไดด้เีพียงใดก็ขึน้อยู่กับว่าบุคคล
จดจ าพฤตกิรรมของตัวแบบทีต่นเองสังเกต
มาไดม้ากนอ้ยเพยีงใด  

3 

2 



 
กระบวนการเรยีนรูผ้า่นตัวแบบ 

ในการเรยีนรูโ้ดยการสงัเกตผา่นตวัแบบนี ้ประกอบดว้ยกระบวนการดงัตอ่ไปนี ้ 
 

Click to add Title 2 
ก ร ะ บ ว น ก า ร จู ง ใ จ  (Motivation 
Process) เป็นกระบวนการทีบุ่คคลเกดิ
แรงจูงใจในการแสดงพฤตกิรรมตามตัวแบบ 
ซึง่การทีบ่คุคลจะแสดงพฤตกิรรมทีจ่ดจ ามา
จากตัวแบบหรือไม่นั้น ย่อมขึ้นอยู่กับการ
คาดหมายและความพงึพอใจของบุคคลที่
คาดว่าตนเองจะไดรั้บตัวเสริมแรงเมื่อได ้
แสดงพฤตกิรรมตามตัวแบบ ซึง่ตัวเสรมิแรง
นี้ ก็ เ ป็ น สิ่ ง จู ง ใ จที่ ท า ใ ห ้บุ ค คลแสด ง
พฤตกิรรม เชน่ วัตถุส ิง่ของ หรือ การไดรั้บ
การยอมรับทางสงัคม เป็นตน้ 

4 



 
กระบวนการเรยีนรูผ้า่นตัวแบบ 

ในการเรยีนรูโ้ดยการสงัเกตผา่นตวัแบบนี ้ประกอบดว้ยกระบวนการดงัตอ่ไปนี ้ 
 

 นอกจากนีแ้บนดรูาไดเ้นน้วา่มนุษยส์ามารถที่
จะตัง้มาตรฐานการกระท าของตนเอง โดยใหร้างวัล
หรอืลงโทษตนเอง เมือ่สามารถบรรลุหรอืไม่สามารถ
บรรลซุ ึง่มาตรฐานทีต่ัง้ไวไ้ด ้หรอืกลา่วอกีนัยหนึง่ก็คอื
แบนดูราเชือ่ว่าบุคคลสามารถควบคุมพฤตกิรรมของ
ตนเองได ้ 



Link คน้ควา้เพิม่เตมิ 

http://www.simplypsychology.pwp.blueyonder.co.uk/operant-conditioning.html 

http://www.ship.edu/~cgboeree/bandura.html 

http://en.wikipedia.org/wiki/Bobo_doll_experiment 

http://www.youtube.com/watch?v=rDiVlXdVU7U 

http://www.youtube.com/watch?v=zFAyBzu111A&feature=related 

http://www.youtube.com/watch?v=sJthPwb4yMQ&feature=related 

http://www.youtube.com/watch?v=AU5aM2X_Fi4&feature=related 



บันดูรา (Albert Bandura) นักพฤติกรรมนิยม
สมัยใหม่ชาวอเมริกันเป็นผู้น าของทฤษฎีนี้ โดยเน้น 
การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและสิ่งแวดล้อม    
โดยเชื่อว่าการเรียนรู้ หรือการเปลี่ยนแปลง 
พฤติกรรมของคนเกิดจากการสังเกตและ 
เลียนแบบจากตัวแบบ (Model) จากเหตุการณ์  
บุคคลและสถานการณ์ต่างๆที่ผู้เรียนรู้เกิดความสนใจ 
 

 
 
 

  ตัวแบบ (Model) อาจเป็นตัวแบบที่มีชีวิต หรือตัวแบบสัญลักษณ์ที่พบ 

เห็นในโทรทัศน์ หนังสอื ค าบอกเล่าด้วยค าพูด หรือข้อมูลที่เขียนไว้ก็ได้ 

Bandura เน้น “รางวัลทางสงัคม” อันได้แก่  การชมเชย 
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ทฤษฎีการเรียนรู้ของ Bandura 

 
ถือว่าเป็นการเรียนรู้โดยการสังเกต

หรือการเรียนรู้จากตัวแบบ 
(Observational Learning or Modeling) 



=> วัยรุ่นชอบเลียนแบบดารา 



การประกันคุณภาพ 

(QA) 

B : Behavior พฤติกรรม 

P : Person บุคคล E : Environment สิ่งแวดล้อม 

การเรยีนร ูต้ามแนวคิดของแบนดลูา 

พฤติกรรมของบคุคลเกิดข้ึนโดยการปฏิสมัพนัธท่ี์ข้ึนต่อกนั 

จากองคป์ระกอบ 3  สว่น (Triadic Reciprocally) ดงัน้ี  

 

 
 

 



    แบนดูรากล่าวถึงความแตกต่างระหว่างการเรยีนรู้ (Learning) กับการ
กระท า (Performance) ว่าส าคัญมาก เพราะคนเราอาจจะเรยีนรู้อะไร   
หลายอย่าง แต่ไม่จ าเป็นต้องแสดงออกทุกอย่าง เช่น เราอาจจะเรียนรู้วิธีการ
ทุจริตในการสอบว่าต้องท าอย่างไรบ้าง  แต่ถึงเวลาสอบจริงเราอาจจะไม่ทุจริต
หรือการที่เราเรยีนรู้การพดูจาและแสดงกริยาอ่อนหวานกับพ่อแม่ เป็นต้น 
    ดังนั้นพฤติกรรมของมนุษย์อาจจะแบ่งออกได้เป็น  3   ประเภท ดังนี้ 
 1. พฤติกรรมสนองตอบที่เกิดจากการเรียนรู้ ซึ่งแสดงออก      
            หรือกระท าสม่ าเสมอ 
 2. พฤติกรรมที่เรียนรู้แต่ไม่เคยแสดงออกหรือกระท า  
 3. พฤติกรรมที่ไม่เคยแสดงออกทางการกระท า เพราะไม่เคย    
             เรียนรู้จริง ๆ 
         



การทดลอง 

กลุ่มที่ 1  ให้เห็นตัวอย่างจากตัวแบบที่มีชีวิต แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว 

กลุ่มที่ 2  ให้เห็นตัวอย่างจากตัวแบบที่มีชีวิต ไม่แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว 

กลุ่มที่ 3  ไม่มีตัวแบบแสดงพฤติกรรมให้ดูเป็นตัวอย่าง 

 
 

การทดลองคร ัง้แรก  

ทดลองการแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวโดย 

การสังเกต โดยให้เด็ก (และตัวแบบ) เล่น 

ตุ๊กตา  โดยแบ่งเด็กเป็น 3 กลุ่ม คือ 

   
 



ผลการทดลองพบวา่ 
เด็กกลุม่ที ่1 แสดงพฤตกิรรมกา้วรา้ว  

(เตะ ตอ่ย ทบุ น ัง่ทบัตุก๊ตา) 
ซึง่มคีา่เฉลีย่ของพฤตกิรรมสงูกวา่ 

คา่เฉลีย่ของพฤตกิรรมเด็กกลุม่ที ่2 และ 3 



 การทดลองครั้งที่ 2  
ทดลองการแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวโดยการสังเกต แต่ใช้ภาพยนตร์ 

แทนของจริง และแบ่งเด็กเป็น 2 กลุ่ม คือ 

     กลุ่มที่ 1  ให้ดูภาพยนตร์ที่ตัวแบบ แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว 

     กลุ่มที่ 2 ให้ดูภาพยนตร์ที่ตัวแบบ ไม่แสดงพฤติกรรมก้าวร้าว 

ผลการทดลองพบวา่ 
เด็กกลุม่ที ่1 จะแสดงพฤตกิรรมกา้วรา้ว 

มากกวา่เด็กกลุม่ที ่2 
 



ข ัน้ที ่1  ความใสใ่จ (Attention) 

ข ัน้ที ่2  การจดจ าพฤตกิรรม (Retention) 

ข ัน้ที ่3  การแสดงพฤตกิรรม (Reproduction) 

 ข ัน้ที ่4  การไดร้บัการจงูใจ และการเสรมิแรง (Motivation and Reinforcement) 

 

 กระบวนการทีส่ าคญัในการเรยีนรู ้
โดยการสงัเกต 

 



 
ข ัน้แรก  ไดแ้ก ่การเอาใจใส ่ซึง่เป็นการเฝ้ามองหรอืหรอืฟงั 
พฤตกิรรมทีต่วัแบบแสดงออกเพือ่ทีจ่ะไดเ้รยีนรู ้  
         
ข ัน้ทีส่อง ไดแ้ก ่การเก็บจ า เป็นการน าเอาพฤตกิรรมตน้แบบ 
ไปเก็บไวใ้นหนว่ยความจ า   
                       
ข ัน้ทีส่าม ไดแ้ก ่การถา่ยแบบ เป็นการเปลีย่นแปลง 
พฤตกิรรมซึง่เก็บไวใ้นรปูลกัษณะทีห่นว่ยความจ ากลบัมาเป็น 
การกระท าทีเ่หมาะสมกบัตน ผูเ้รยีนจะตอ้งมโีอกาสแสดงพฤตกิรรม 
เหมอืนตวัแบบ และควรจะท าซ า้เพือ่จะใหจ้ าได ้
 
ข ัน้ทีส่ ี ่ ไดแ้ก ่ แรงจงูใจทีจ่ะแสดงออก เป็นข ัน้ซึง่ไมเ่พยีงแต ่
จะจงูใจใหผู้เ้รยีนแสดงวา่สามารถท าไดเ้ทา่น ัน้  แตย่งัไดล้ง 
มอืกระท าจรงิ ๆ  ดว้ย 



ปจัจยัทีม่อีทิธพิลตอ่การเรยีนรู ้
โดยการเลยีนแบบ 

 
          

1. สถานภาพของตวัแบบ  จากผลการศกึษาพบวา่ ตวัแบบที ่
มสีถานภาพทางสงัคมสงูจะถกูเลยีนแบบมากกวา่ ตวัแบบทีม่ ี
สถานภาพทางสงัคมต า่ 
 
2. ลกัษณะของตวัแบบหากตวัแบบมลีกัษณะอบอุน่ เอาใจใส ่
และเอือ้อาทร จะไดร้บัความเอาใจใสม่ากกวา่ตวัแปรทีม่ ี
ลกัษณะเย็นชาและหา่งเหนิ 
 
3. ความคลา้ยคลงึกบัตวัแบบ หากผูเ้รยีนรบัรูว้า่ตนเองม ี
ความคลา้ยคลงึกบัผูใ้ด โอกาสทีจ่ะเลยีนแบบผูน้ ัน้จะมสีงูกวา่ 
ผูท้ ีม่ลีกัษณะตา่งออกไปจากตน  และในกรณีนีต้วัแบบทีใ่กล ้
ตวัจะมอีทิธพิลมากกวา่ตวัแบบทีไ่กลตวั 



การน าแนวคดิไปใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้
 

1) เปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนไดพ้บตวัแบบหลายๆ ประเภท 

2) เนือ่งจากไมอ่าจควบคมุตวัแบบทีม่พีฤตกิรรมซึง่เบีย่งเบนไปจาก
มาตรฐานไดเ้ด็ดขาด  จงึควรใชว้ธิรีว่มอภปิรายเพือ่ประเมนิและชีแ้นะ
พฤตกิรรมอยา่งคอ่ยเป็นคอ่ยไป 

3) พดูคยุและรบัฟงัเกีย่วกบัตวัแบบทีเ่ด็กตอ้งการเทยีบเคยีง 

4) ใหก้ารเสรมิแรงเมือ่เด็กแสดงพฤตกิรรมซึง่เป็นทีต่อ้งการ 

5) แสดงตวัอยา่งของการกระท าหลาย ๆ  ตวัอยา่ง  ซึง่อาจจะเป็นบคุคล  
การต์นู  ภาพยนตร ์ วดีทิศัน ์ โทรทศัน ์ และสิง่ตพีมิพต์า่ง ๆ 

6) ชีแ้นะข ัน้ตอนของการเรยีนรูโ้ดยการสงัเกตแกน่กัเรยีน  เชน่ เสนอแนะ  
ใหส้นใจในสิง่เรา้ทีค่วรจะใสใ่จ  หรอืเลอืกใสใ่จ 



ค าถามเพือ่การอภปิราย  

Email: winiranee@yahoo.com 

 
• นกัศกึษาลองคดิหาประสบการณ์ 
การเรยีนรูม้าสกั 4 ตวัอยา่ง  ตาม
ทฤษฎกีารเรยีนรูท้ ีไ่ดเ้รยีนไปแลว้? 

• ลองคดิซวิา่  อะไรเป็นสาเหตทุีท่ าให้
เราแสดงพฤตกิรรมตา่ง ๆ ? 

• ถา้เด็กมพีฤตกิรรมลกัขโมย  พดูปด  
เด็กเกดิการเรยีนรูแ้ลว้หรอืยงั ? 



Exercise 
จากการศกึษา 
ทฤษฎกีารเรยีนรู ้
ทา่นคดิวา่ทา่นจะสามารถ 
น าแนวคดิในแตล่ะทฤษฎ ี 
ไปใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้
อยา่งไรบา้ง 
อธบิายและยกตวัอยา่งใหเ้ขา้ใจชดัเจน 
 



THE  END 

 

 

• Doe - a deer a female deer 
• Ray - a drop of golden sun 
• Me - a name I call myself 
• Far – a long, long way to run 
• Sew – a needle pulling thread 
• La – a note to follow sol 
• Tea – a drink with jam and bread 
• That will bring us back to doe…oh, oh, oh.  

http://play.kapook.com/dookdik/animation/cat-323


ปจัจยัทีม่อีทิธพิลตอ่การเรยีนรู ้



สบิปากวา่ไมเ่ทา่ตาเห็น 


