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บทน ่า

ความเป็นมาและความสำค้ญของปัญหา

ในปี 1998 Dijksterhuis และ van Knippenberg ได้ข้อสรุปจากการทดลอง ในเรืองของ 
อิทธิพลจากการรับเต่อพฤติกรรมว่า กลุ่มผู้ร่วมการ,ทดลองท่ี,ได้รับการเหน่ียวนำ(p rim edวยการ 
นึกถึงภาพภายในใจ (stereotype) ต่อศาสตราจารย์ลามารถทำคะแนนเฉลี่ยในการทำแบบ 
ทดสอบความรู้ท่ัวไปได้สูงกว่ากลุ่มควบคุม ในขณะท่ีกลุ่มผู้ร่วมการทดลองท่ีได้รับการเหน่ียวนำ 
ด้วยการนึกถึงภาพภายในใจต่ออันธพาลฟุตบอลกลับได้คะแนนที่ตํ่ากว่ากลุ่มควบคุม

ผลจากการเหนี่ยวนำในลักษณะดังข้างต้นมิใช่จะเพิ่งได้รับการค้นพบจากงานนี้เท่านั้น 
เพราะก่อนหน้านั้น การทดลองของ Bargh, Chen, และ Burrows (1996) ก็ได้ข้อค้นพบว่า 
การเหน่ียวนำ ผู้ร่วมการทดลองด้วยการเล่นเกมหาคำศัพท์ที่มีศัพทํซึ่งบ่งถึงภาพภายในใจต่อ 
ผู้สูงอายุ ทำให้ความเร็วในการเดินของ ผู้ร่วมการทดลองกลุ่มดังกล่าวลดลงจากเกณฑ์ปกติ และ 
ในงานเดียวกันนั้นเองก็พบอีกว่าการ ฉายภาพชายผิวดำ ณ ระดับตํ่ากว่าผัสสะ (subliminal)
ก็สามารถที่จะกระตุ้นให้ผู้ร่วมการทดลองแสดงพฤติกรรมอันก้าวร้าวออกมาเร็วกว่าเมื่อเทียบกับ 
กลุ่มควบคุม

ดังน้ีเองจึงลามารถสร้างข้อสรุปในเบ้ืองต้นได้ว่า การรับรู้ภาพภายในใจหรือการกระตุ้น 
จากการคิดถึงภาพภายในใจใดๆ สามารถล่งผลให้ผู้รับรู้แสดงพฤติกรรมในแนวทางที,ลอดคล้องกับ 
ภาพภายในใจนั้นๆ

ผลเชิงพฤติกรรมเช่นน้ีถือว่าเป็นอีกรูปแบบหน่ึงของผลจากการเหน่ียวนำ (priming 
effect) ซึงแต่เดิมนั้นนักจิตวิทยาลังคมมักจะให้ความสนใจเนื่องจากกระทบต่อการรับรู้ทางสังคม 
(social perception) แต่ Bargh และคณะ (1996) ได้เสนอไว้ในบทนำของงานวิจัยว่า นอกจาก 
การรับรู้ทางลังคมแล้วยังมีองค์ประกอบอื่นที่งานวิจัยเดิมระบุว่าลามารถที่จะได้รับผลจากการ 
เหนี่ยวนำด้วยเช่นกัน กล่าวคือ เพียงแค่การปรากฏของเหตุการณ์หรือวัตถุใดๆ ก็สามารถที่จะ
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สร้างการกระตุ้นแก่เจตคติ และการตอบสนองทางอารมณ์ของบุคคลได้ ดังนีเองจึงเป็นไปได้ 
ท่ีพฤติกรรม (ภายใต้ข้อสมมุติที่ว่า ก่อนที่พฤติกรรมภายนอกนันจะปรากฎขึน พฤติกรรมเหล่านัน 
ในเบื้องต้นได้ปรากฏข้ึนในใจ เซ่นเดียวกับเจตคติ และอารมณ์)จะสามารถถูกกระตุ้นโดย 
อัตโนมัติ จากหลักการเดียวกันกับการรับรู้ทางสังคมข้างต้น ผลจากการเหนี่ยวนำเหล่านีเป็นสิ่งที่ 
เกิดข้ึนโดยอัตโนม่ต กล่าวคือ เกิดขึ้นโดยมิต้องอาศัยความรู้สึกตัวของบุคคล โดยไม่เกี่ยวข้องกับ 
ความพยายาม โดยปราศจากความตั้งใจ เป็นผลกระทบซ่ึงดำเนินไปได้ด้วยตัวเอง โดยท่ีบุคคลไม่ 
อาจจะควบคุมได้ (Bargh, 1989)

เมื่อสืบย้อนไปในอดีตก็จะพบว่า มีพฤติกรรมหลายชนิดที่สามารถจะได้รับอิทธิพลจากการ 
รับรู้ เซ่น พฤติกรรมการช่วยเหลือของผู้ร่วมการทดลองสูงฃึนในกลุ่มท่ีได้รับฟังข่าวดี (Hornstein, 
LaKind, Frankel, & Manne, 1975) ผู้ร่วมการทดลองสามารถตอบสนองต่อกลุ่มตัวอักษรว่าเป็น 
คำศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับความก้าวร้าวได้เร็วขึ้น ภายหลังรับชมเนื้อหาในโทรทัศน์ท่ีมีความก้าวร้าว 
(Bushman, 1998) หรือประเมินพฤติกรรมท่ีกำกวมว่าเป็นพฤติกรรมที่ก้าวร้าว เม่ือได้รับซมเน้ือหา 
ในโทรทัศน์ แล้วตีความว่าเนื้อหาตังกล่าวก้าวร้าว (Berkowitz & Alioto, 1973) และในขณะท่ีการ 
ตอบสนองต่อเป้าหมายท่ีลอดคล้องกับสิ่งเหน่ียวนำ ลามารถทำได้อย่างรวดเร็วขึ้น การตอบสนอง 
ต่อเป้าหมายที,ตรงข้ามกับทิศทางท่ีเหน่ียวนำ นั้นก็ถูกทำให้ข้าลงด้วย (Dijksterhuis & van 
Knippenberg, 1996) ซึ่งความเร็วในการตอบสนองเหล่านี้ไม่น่าจะเป็นความลำเอียง (bias)
เนื่องจากว่า ผลจากการเหนี่ยวนำในรูปการตอบสนองต่อเป้าหมายที่รวดเร็วขึ้น น้ันสามารถสร้าง 
ขึ้นผ่านกระบวนการรับรู้ระตับต่ํากว่าผัสสะ ซ่ึงมิได้เปิดโอกาสให้ผู้ท่ีถูกเหน่ียวนำ ได้ใช้ความคิด 
จนเกิดเป็นความลำเอียงขึ้นมาได้ แต่พึงจะเป็นเพราะการเหนี่ยวนำตังกล่าวไปก่อให้เกิดความไว 
ต่อความรู้สึก ข้ึนในบุคคล (Bower, 1999)

ในเซิงพฤติกรรมก้าวร้าวจริงๆ ก็สามารถกระตุ้นได้เช่นกัน อาทิ การช็อคผู้อื่นด้วยไฟฟ้า 
เพ่ิมสูงข้ึน ภายหลังจากการชมภาพของความรุนแรง (Carver, Ganellen, Framing, &
Chambers, 1983) และการเห็นอาวุธ (Berkowitz & LePage, 1967) หรือแม้กระท่ังภาพของ 
อาวุธ (LeYens & Park, 1975; อ้างถึงใน Berkowitz, 1984) ก็ลามารถกระตุ้นพฤติกรรมอัน 
ก้าวร้าวได้เซ่นกัน และในงานที่คืกษาของ Dijksterhuis และ van Knippenberg (1998) ท่ีได้กล่าว 
มาแล้ว ก็มีข้อค้นพบเพิ่มเติมว่า กลุ่มควบคุมซึ่งนึกถึงภาพภายในใจต่อเลขานุการนั้นใช้เวลาใน 
การทำแบบทดสอบน้อยกว่ากลุ่มอื่นๆ แต่เนื่องจากผู้วิจัยทั่งสองไม่ได้ตั้งข้อสมมุติฐานการวิจัยไว้ 
ประกอบกับไม่ได้ทำการศึกษานำร่องในเรื่องที่บุคคลรับรู้ความเร็วในการทำงานของเลขานุการ
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ผู้วิจัยจึงเพียงแค่ตั้งเป็นข้อลัง^ตไว้ว่าน่าจะเป็นเพราะการกระตุ้นจากลักษณะที่เลขานุการต้อง 
ทำงานเกี่ยวข้องกับงานเอกสารซึ่งต้องใช้ความรวดเร็ว เป็นต้น

ลิ่งที่จะลังเกตได้จากปรากฎการณ์นี้ก็คือ พฤติกรรมที่เกิดขึ้นเป็นผลพวงมาจากการรับรู้ 
ของบุคคล โดยสิงที่รับรู้น้ันทำหน้าที่เป็นเสมือนสื่อกลางท่ีส่งผ่านผลกระทบอันเป็นอัตโนมติ 
ดังกล่าว และเมื่อประกอบเข้ากับข้อค้นพบที่ว่าการรับรู้ของบุคคลนั้นสามารถเกิดขึ้นได้แม้จะ 
ไม่รู้ตัว จึงกลายเป็นคำถามให้แก่นักวิจัยว่าการผนวกกันของสองสิงนี้ คือคุณสมบติที่เป็นผลซึ่งเกิด 
ข้ึนเป็นอัตโนมัติ กับคุณสมบติที่สามารถจะเกิดจากการรับรู้ที่ตํ่ากว่าระดับผัสสะ จะก่อให้เกิด 
ปรากฏการณ์ทางลังคมใดๆ ได้หรือไม

Chen และ Bargh (1997) ได้ข้อสรุปจากงานวิจัยว่าการเหนี่ยวนำด้วยวิธีฉายภาพชาย 
ผิวดำในระดับตํ่ากว่าผัสสะ ลามารถที่จะส่งผลให้เกิดปรากฏการณ์ที่ความคาดหวัง นำสู่การแสดง 
พฤติกรรมที,ทำให้ความคาดหวังเป็นจริง (self-fulfilling prophecy) ข้ึนได้ โดยผู้วิจัยทั้งสองได้ 
ทดลองโดยฉายภาพชายผิวดำ หรือผิวขาว แก่ยู้ร่วมการทดลองที่เป็นผู้รับรู้ในระดับตํ่ากว่าผัสสะ 
เพื่อตัดปัจจัยในเรื่องความคาดหวังออกไป ซึ่งพบว่าแม้ผู้ร่วมการทดลองจะไม่ได้ถูกบอกให้เกิด 
ความคาดหวังใดๆ ต่อผู้ร่วมการทดลองซึ่งเป็นเป้าหมายที่ตนจะมืปฏิสัมพันธ์ด้วย แต่การถูก 
กระตุ้นอย่างไม่รู้สึกตัวที่ยู้รับรู้ในกลุ่มภายชายผิวดำได้รับ ก็ทำให้ผู้รับรู้แสดงพฤติกรรมท่ีเป็น 
ปฏิปักษ์ต่อผู้เป็นเป้าหมาย และทำให้ผู้เป็นเป้าหมาย ตอบสนองด้วยความเป็นปฏิปักษ์กลับมา

การศึกษาผลจากการเหนี่ยวนำนี้มืประเด็นหนึ่งที่น่าสนใจ คือ ส่ิงท่ีส่งผ่านผลน้ีได้มิได้ 
จำกัดอยู่เพียงการนึกถึงภาพภายในใจเท่านั้น แต่ไม่ว่าจะเป็นคำคุณศัพท์ (Bargh และคณะ,
1996) ภาพของชายผิวดำ (Chen & Bargh, 1997) อาวุธ (Berkowitz & LePage, 1967) ภาพของ 
อาวุธ (LeYens & Park, 1975; อ้างถึงใน Berkowitz, 1984) หรือภาพทางโทรทัศน์ (Berkowitz, 
1984) ก็ส่งผลกระตุ้นพฤติกรรมได้เช่นกัน หรือแม้กระท้ังการปรากฏของตัวแบบ (model) ท่ีให้การ 
ช่วยเหลือ ดังในงานวิจัยของ Bryan และ Test (1967) ก็กระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมการช่วยเหลือได้ 
เช่นเดียวกัน โดยในงานดังกล่าวศึกษาการให้การช่วยเหลือของผู้คนที่ลัญจรผ่านทาง ซึ่งเป็นการ 
ทดลองนอกห้องทดลอง โดยให้หน้าม้าหญิงแสร้งทำเป็นประสบปัญหารถเสีย และรอความ 
ช่วยเหลือ จากนั้นเปรียบเทียบความช่วยเหลือที่ได้รับระหว่างเงื่อนไข 2 เง่ือนไข คือ เง่ือนไขหน่ึง 
น้ัน มีหน้าม้า 3 คน โดยคนหน่ึงแสดงบทบาทรถเสีย ในขณะท่ีคนท่ีสองแสดงบทบาทเป็นผู้ให้การ 
ช่วยเหลือ อยู่ก่อนตำแหน่งหน้าคนที่ 3 แสดงบทบาทรถเสีย และรอการช่วยเหลืออยู่ กับเง่ือนไขท่ี



ให้หน้าม้ายืนรอการช่วยเหลืออยู่ โดยท่ีไม่มีหน้าม้าสองคนแรก ซ่ึงพบว่า ในเง่ือนไขท่ีมีตัวแบบ 
แสดงอยู่น้ัน หน้าม้าท่ีรอรบการช่วยเหลือ ได้รับการช่วยเหลือมากกว่า

Bargh (1997) ให้ความคิดเห็นโดยรวบรวมข้อสรุปของงานวิจัยในอดีตจนถึงปัจจุบัน และ 
เสนอว่าพฤติกรรมสังคมหลายๆ อย่างน่าจะเกิดขึ้นโดยอัตโนมัติ และกล่าวว่าแม้ในอดีตจะอธิบาย 
สาเหตุการเกิดพฤติกรรมดังกล่าวว่าเกิดจากการที่บุคคลคิดโดยจิตสำนึก แต่การศึกษ'าใน'ช่วง 
หลัง  ๆ กลับบ่งชี้ว่าพฤติกรรมเหล่านั้นลามารถเกิดขึ้นได้ โดยไม่ต้องผ่านความรู้ตัว (conciusness) 
หากแต่เกิดขึ้นอย่างเป็นอัตโนมัติ ตามสิ่งกระตุ้นจากสภาพแวดล้อม สิ่งเหล่านี้ทำให้ผู้วิจัยเกิด 
ความสนใจที่จะศึกษาในประเด็นของผลกระทบอันเป็นอัตโนมัติดังกล่าว ทั้งนี้เพราะหากเรา 
สามารถที่จะทำความเข้าใจต่อลักษณะต่างๆ และขอบเขตของการได้รับผลจากการเหน่ียวนำได้ด ี
เพียงพอ ก็น่าจะเป็นพื้นฐานที่จะนำไปสู่ความเข้าใจต่อพฤติกรรมของบุคคล โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
พฤติกรรมทางลังคม

ประเด็นท่ีผู้วิจัยสนใจก็คือการกระตุ้นท่ีทำให้เกิดพฤติกรรม อันเกิดจากสิ่งที่ไม่มีความ 
สามารถที่จะก่อให้เกิดการกระตุ้นได้ด้วยตัวของตัวเองอาทิเช่น ภาพซายผิวดำ อาวุธ และภาพ 
ของอาวุธ ทั้งน้ีเพราะหากบุคคลคนหน่ึงไม่เคยเห็นชายผิวดำ หรือไม่รู้จักอาวุธปีนเลย และได้เห็น 
อาวุธปีน หรือได้รับการเหน่ียวนำด้วยภาพของชายผิวดำ ก็ลมเหตุสมผลที่จะตั้งข้อสันนิษฐานว่า 
ชายผู้นั้นจะไม่มีความก้าวร้าวเพิ่มขึ้นจากการถูกเหนี่ยวนำด้วยสิ่งดังกล่าว ซ่ึงการสรุปเชิงเหตุผล 
ดังน้ีแสดงให้เห็นว่า มีบางสิ่งท่ีไม่ได้มีอำนาจในการกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมในตัวเอง ซ่ึงช้ีให้เห็นว่า 
ความสามารถในการกระตุ้นของบางสิ่งมีอยู่ในลักษณะทุติยภูมิ ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องการจะศึกษาถึง 
ความเป็นทุติยภูมิดังกล่าว จึงได้สร้างการศึกษาเพื่อจำลองสภาพการเชื่อมโยงกันระหว่างรูปอิสระ 
ที่ไม่มีความหมายในตัวเอง กับภาวะสันนิษฐานที่ลามารถล่งผลเหนี่ยวนำต่อบุคคลเข้าด้วยกัน 
เพื่อศึกษาผลจากการเหนี่ยวนำอันจะเกิดจากการเหนี่ยวนำด้วยรูปอิสระที่ผ่านการเชื่อมโยง 
ดังกล่าว โดยหวังว่าการศึกษาที่จัดทำขึ้นโดยตัดปัจจัยในเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล 
ในเร่ืองการเช่ือมโยงระหว่างส่ิงท่ีใข้ในการเหน่ียวนำ กับภาวะสันนิษฐาน จะลามารถทำให้เข้าใจ 
การเกิดผลจากการเหนี่ยวนำได้อย่างซัดเจนยิ่งขึ้น ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการนำองค์ความรู้ 
ที่เกิดขึ้นไปใช้อธิบายพฤติกรรมอัตโนมัติของบุคคลได้อย่างซัดเจนยิ่งข้ึนด้วย
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อีกประเด็นหนึ่งที่การศึกษาครงนี้ให้ความสนใจคือการคงอยู่ของผลจากการเหนี่ยวนำว่า 
มีความถาวรเพียงใด ซ่ึงโดยท่ัวไปแล้วผลน้ีจะเกิดฃึน และหายไปจากบุคคลเมื่อมีเจตนาอืนๆเข้า 
มาแทรกแซง เช่น การเดิน'ท่ี'ช้าลง'ในบุคคลท่ี1ได้รับรู้สัพทํซึ่งแฝงลักษณาการ (trait) ท่ีเช่ือมโยงกับ 
คนชรา ก็จะเลื่อมผลลงไปเมื่อมีเจตน"ที่ต้องการจะทำสิ่งอื่นๆที่อาศัยความเร็ว และจากการศึกษา 
ในอดีตได้ข้อสรุปเพียงว่าในช่วงระยะเวลา 15 นาทีของการทดลองนั้นไม่พบว่ามีการเสื่อมถอยเกิด 
ขึน (Dijksterhuis & van Knippenberg, 1998) ดังนันผู้วิจัยจึงจัดการทดลองครังนเพอศึกษาใน 
ประเด็นน้ีด้วย โดยใช้พฤติกรรมการทำแบบทดสอบความรู้ท่ัวไปเช่นเดียวกับงานดังกล่าว ท้ังน้ี 
เพราะพิจารณาเห็นข้อดีอยู่สองประการ กล่าวคือ ประการแรก มีความสะดวกและชัดเจนในการ 
แบ่งช่วงวัดคะแนน เพ่ือเตรียมการเปรียบเทียบคะแนนในช่วงต่างๆ ทั้งน้ีเนื่องจากใช้จำนวนข้อเป็น 
ตัวบ่งช้ี และประการท่ีสอง ผลคะแนนที่ได้มาสามารถตีความได้อย่างเป็นปรนัย โดยการศึกษา 
คร้ังน้ี ผู้วิจัยได้เพิ่มระยะเวลาที่ผู้ร่วมการทดลองจะต้องทำงานที่เอื้อต่อการวัดผลจากการเหนี่ยวนำ 
ดังกล่าว โดยใช้ทำแบบทดสอบความรู้ท่ัวไป จำนวน 100 ข้อ ซึ่งคาดหวังว่าความยาวนานของ 
ระยะเวลาทำแบบทดสอบที่เพิ่มขึ้น จะทำให้พบการเลื่อมถอยของผลจากการเหนี่ยวนำนีได้

และเนื่องด้วยการศึกษาที่ทำขึ้นนี้เกี่ยวข้องใกล้ชิดกับกระบวนการรับรู้ ดังน้ันประเด็นของ 
การแผ่ขยาย (generalization) ของก"รรับรู้ จึงเป็นส่ิงท่ีน่าสนใจ ว่ากระบวนการดังกล่าวจะส่งผล 
ให้การรับรู้รูปอิสระอื่นที่มีความคล้ายคลึงกับรูปอิสระที่เป็นตัวเหน่ียวนำทุติยภูมินั้น จะก่อให้เกิด 
ผลจากการเหน่ียวนำได้หรือไม่ ผู้วิจัยจึงได้จัดเง่ือนไขซ่ึงผู้ร่วมการทดลองน้ันจะได้รับการเหน่ียวนำ 
โดยรูปอิสระ ซึ่งมีความคล้ายคลึงกับรูปอิสระในขั้นของการเชื่อมโยง

การศึกษาท่ีจัดทำข้ึนนี้มิได้มุ่งหวังข้อสรุปซึ่งจะช้ีว่า ทำอย่างไรบุคคลจึงจะมีผลคะแนน 
จากการทำแบบทดสอบความรู้ทั่วไปได้ดีขึ้น หากแต่มุ่งที่จะศึกษาหาข้อสรุปที่ชัดเจน เก่ียวกับ 
กระบวนการการเกิดผลจากการเหน่ียวนำ ด้วยเหตุนี้การทดลองท่ีจัดทำข้ึนจึงได้ควบคุมตัวแปร- 
แทรกช้อนอันอาจจะเกิดจากการรับรู้เดิมของผู้ร่วมการทดลอง เช่น หากใช้ภาพภายในใจที่มีต่อ 
ศาลตราจารย์เพิ่อเหนี่ยวนำพฤติกรรมฉลาด หรือใช้ภาพภายในใจต่ออันธพาลฟุตบอลเพื่อ 
เหน่ียวนำพฤติกรรมโง่เขลา ก็จะพบกับข้อกังขาที่ว่า ผู้เช้าร่วมทดลองแต่ละคนมีพ้ืนฐานการร็บรู้ต่อ 
ภาพภายในใจดังกล่าว ว่ามีความเชื่อมโยงกับลักษณาการที่สนใจจะศึกษาอย่างเอกฉันท์หรือไม่ 
ซึ่งแม้การทดลองในอดีตถือว่าคะแนนที่ได้รับการประเมินจากตัวอย่างในขั้นนำร่องเป็นดัชนีชี้วัด 
แต่ผู้วิจัยในครั้งนี้มีความเห็นว่าหากจัดการกับการเชื่อมโยงดังกล่าว ให้เป็นเสมือนหน่ึงตัวแปร-
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ควบคุม น่าจะเป็นวิธีที่ทำให้ผลการทดลองที่ได้ ตลอดจนการสรุปสาเหตุน์น สามารถทำได้อย่าง 
ซัดเจนยิ่งขึ้น

แนวคิดและทฤษฎี

การศึกษาเรื่องของผลจากการเหนี่ยวนำในรูปของพฤติกรรมนั้น ล้วนตั้งอยู่บนข้อข้อสมมุติ 
ท่ีว่า พฤติกรรมเป็นผลพวงมาจากกระบวนการภายในจิตใจ ดังนั้นการทำความเข้าใจต่อผลกระทบ 
เชิงพฤติกรรมเหล่านั้น จึงเริ่มต้นที่การอธิบายว่ามีสิงใดเกิดขึ้นภายในจิตใจ

ทฤษฏีการแผ่ขยายการกระตุ้น (spreading-activation theory)

แนวคิดการแผ่ขยายการกระตุ้น พัฒนาขึ้นเพื่ออธิบายการเกิดปรากฏการณ์ที่สิ่งที่รับรู้ใน 
เบื้องต้นมีผลทำให้การรับรู้สิ่งเร้าในลำดับต่อมาสามารถทำได้อย่างรวดเร็วขึ้น ทฤษฏีนี้กล่าวว่า 
มโนทัศน์ของมนุษย์เรานั้นมีข้อมูลอยู่เป็นจำนวนมาก และมีการเชื่อมโยงกันของจุด (node) ต่างๆ 
เซ่นหากให้บุคคลบอกส่ิงที่ตนรู้ทุกเรื่องเก่ียวกับมโนทัศน์ของเครื่องยนต์ บุคคลจะเริ่มบอกจาก 
ลักษณะที่ซัดเจน อาทิ ทำขึ้นโดยมนุษย์ มีล่วนเคลื่อนท่ีได้ จวบจนลักษณะเหล่านั้นหมดลง 
บุคคลก็จะเริ่มนำลักษณะที่มีความเกี่ยวข้องกับมโนทัศน์นั้นในระดับตํ่ามารายงาน จึงราวกับว่า 
การเชื่อมโยงนั้นลามารถสร้างได้อย่างไร้ขีดจำกัด (Collins & Loftus, 1975)

การคิดถึงมโนทัศน์หน่ึงๆ จึงเป็นเหมือนการคิดถึงจุดหนึ่งๆ ที่ตั้งอยู่บนเครือข่าย (network) 
คือมีการเชื่อมต่อกันระหว่างตำแหน่งนั้น กับมโนทัศน์ตำแหน่งอ่ืนๆ ที่ตั้งอยู่บนเครือข่าย และ 
ถือว่าความหมายอันสมบูรณ์ของมโนทัศน์หนึ่งๆ นั้นคือเครือข่ายทังหมด ตัวอย่างของการเชื่อมโยง 
ของมโนทัศน์ต่างๆ ได้แสดงไว้ในภาพท่ี 1-1



7

ดังความสัมพันธ์ท่ีแสดงให้เห็นในภาพท่ี 1 ความเก่ียวข้องกันระหว่างมโนทัศน์นั้นแสดง 
ให้เห็นฝานระยะของเสันท่ีเช่ือมโยง ระดับความเกี่ยวข้องระหว่างมโนทัศน์แทนด้วยความใกล้ 
หรือความสั้นของเล้นตรงที่ลากเช่ือมต่อกัน

เม่ือความหมายเต็มของมโนทัศน์หน่ึงๆ คือเครือข่ายทั้งหมด การคิดถึงมโนทัศน์หน่ึงๆ ใน 
เครือข่าย ก็จะสร้างการกระตุ้นไปถึงมโนทัศน์อ่ืนท่ีเช่ือมโยงไว้ด้วยกัน ทำให้การรับรู้มโนทัศน์อ่ืนๆ 
เหล่านี้ด้วย
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การคิดถึงพฤติกรรมใดๆ เพ่ิมแนวโน้มในการเกิดพฤติกรรมน้ันๆ

Bargh, 1997 เขียนถึงแนวคิด ไอดีโอมอเตอร์ แอคช่ัน (ideomotor-action) ของ William 
Jam es (1890) ไว้ดังน้ีว่า เพียงแค่การคิดถึงพฤติกรรมใดๆ (โดยรู้สึกตัว) น้ันก็เพ่ิมแนวโน้มท่ีจะ 
กระทำพฤติกรรมน้ันๆ แนวคิดดังกล่าว ตั้งอยู่บนพื้นฐานเรื่องความสามารถของมนุษย์ และสัตว์ 
เลี้ยงลูกด้วยนม ในการเลียนแบบพฤติกรรม ท้ังน้ีเพราะการปรากฏข้ึนในเชิงการรับรู้ของพฤติ- 
กรรมใด  ๆ มีความเชื่อมโยงกันในระดับที่ลูง กับการปรากฎข้ึนเชิงพฤติกรรมน้ันๆ และในการบันทึก 
ของ Piaget ได้เขียนถึงการเชื่อมโยงด้งกล่าวว่าเป็นสิ่งที่มีอยู่แต่กำเนิด อาทิ ความลามารถในการ 
เลียนแบบในวัยเด็ก

แนวคิดของ Jam es ในเร่ืองการสร้างมโนภาพ หรือการคิดถึงการตอบลนองเชิงพฤติกรรม 
จัดว่าเป็นประ๓ ทเดียวกันกับการเกิดผลจากการเหนี่ยวนำ ในแง'ท่ีว่าสร้างความเป็นไปได้ของการ­
ดอบสนองเชิงพฤติกรรม (Bargh และคณะ 1996)

ในสักษณะที่คล้ายคลึงกัน Wegner (1994) เสนอแนวคิดเร่ือง ไอโรนิค โพรเซล (ironic 
process) หรืออาจจะพอเทียบเคียงกับสำนวนไทยว่า “ยิ่งห้าม เหมือนยิ่งยุ” เพื่ออธิบายผลกระทบ 
อันเกิดขึ้นเพราะบุคคลพยายามที่จะควบคุมสภาวะจิต (mental control) ซ่ึงผลกระทบน้ันมืท้ังท่ี 
เป็นไปตามความตั้งใจ และเป็นไปในทางท่ีตรงกันข้ามกับความต้ังใจ โดยทฤษฏีนี้กล่าวไว้ว่า ใน 
กระบวนการที่ควบคุมสภาวะจิตนั้น นำไปล่กระบวนการ 2 อย่าง คือ (1) กระบวนการทำงาน 
(operating process) และ (2) กระบวนการเฝ็าติดตาม (monitoring process) โดยให้ราย 
ละเอียดของกระบวนการทั้งสองไว้ดังนี้

1. กระบวนการทำงาน ในระหว่างที่พยายามควบคุมสภาวะจิต กระบวนการน้ี 
จะพยายามสร้างสภาวะจิต ซึ่งเป็นที่ต้องการ โดยจะพยายามค้นหา (ค้นหาโดยรู้สึกตัว- 
conscious) ความรู้สึก และความจำ ท่ีลอดคล้องกับสภาวะจิตซ่ึงเป็นที่ต้องการน้ันๆ และจะ 
ดำเนินต่อเน่ืองดังน้ีไป จนกระทั้งความพยายามข้างต้นถูกรบกวน กระบวนการทำงานคือสิ่งที่เกิด 
ข้ึนโดยรู้สึกตัว อีกนัยหนึ่งก็คือ สิงใด  ๆ ก็ตาม ที่บุคคลกล่าวได้ว่าตน “กำลังทำ’’ ตามที่ตนเองควบ 
คุมสภาวะจิต
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2. ทระบวนการฟ้าคิดตาม ในระหว่างที่พยายามควบคุมสภาวะจิต กระบวน 
การนี้จะค้นหาความคิด ความรู้สึกใดๆ ที่ไม่สอดคล้องกับเป้าหมาย (คือ ความสำเร็จในการควบ 
คุมลภาวะจิต) การค้นหาของกระบวนการฟ้าติดตามนั้น มิได้ดำเนินอยู่ในความรู้สึกตัว และใช้ 
ความพยายามเพียงเล็กน้อยเท่านั้น

ทฤษฎีน้ีตั้งอยู่บนองค์ประกอบพื้นฐาน 4 ประการ คือ

1. เจตนาในการควบคุม (intention to control) กล่าวคือบุคคลจะต้องพยายาม 
ที่จะควบคุมสภาวะจิต คือมิใช่เพียงมีความต้องการที่จะควบคุมเท่านั้น แต่จะต้องกระทำตาม 
ความต้องการนั้นด้วย ซึ่งเมื่อบุคคลได้เริ่มกระทำความพยายามเพื่อควบคุมแล้ว ผลกระทบตาม 
การคาดการณ์ของทฤษฎีจึงจะเริ่มปรากฏขึ้น

2. ต้องอยู่ในความควบคุมของจิต คือ ผลกระทบท่ีเกิดข้ึน จะเกิดขึ้นกับสิ่งที่อยู่ 
ภายใต้ความควบคุมของจิตใจเท่านั้น

3. ดุลยภาพระหว่างกระบวนการทั้งลองอย่าง กล่าวคือ ทั้งกระบวนการทำงาน 
และกระบวนการฟ้าติดตาม ต่างเกิดข้ึนในจิตใจรองบุคคลๆ หน่ึง ดังน้ันกระบวนการท้ังลองน้ีจึง 
มีความจำเป็นจะต้องแข่งขันกัน เพื่อเข้าควบคุมลภาวะจิต และเนื่องจากกระบวนทำงานนั้น 
ต้องการความพยายามมากกว่า และยาวนานกว่ากระบวนการฟ้าติดตาม ดังน้ีจึงทำให้การ 
รบกวนจากภายนอก อาทิ การทำงานอื่นในขณะเดียวกัน ความกดดันในเวลาที่มีอยู่จำกัด 
ฤทธ้ิสุรา และยาเสพติด ฯลฯ จึงมีแนวโน้มจะบ่ันทอนกระบวนการทำงาน มากกว่ากระบวนการ 
ฟ้าดู สภาพดังกล่าวเกื้อให้จิตเกิดลภาวะยิ่งห้าม เหมือนยิ่งยุข้ึน

4. ขอบเขตของการค้นหา กล่าวคือ สิ่งใดก็ตามท่ีไม่ใช่เป้าหมายของกระบวน 
การทำงาน ซึ่งจะเป็นเหตุให้เกิดความผิดพลาดของกระบวนการทำงาน สิ่งเหล่านั้นจะอยู่ภายใต้ 
กระบวนการฟ้าติดตาม ณ จุดน้ีกระบวนการท้ังสองจึงมีหน้าท่ีแตกต่างกัน ในขณะท่ีกระบวนหน่ึง 
ค้นหาในทางบวก อีกกระบวนการหน่ึงจะค้นหาในทางลบ ตัวอย่างเช่น ในกรณีที่บุคคลจดจ่ออยู่ 
กับ “ก.’’ กระบวนการทำงานก็จะค้นหาการปรากฏอยู่ของ ก. ในขณะเดียวกัน กระบวนการฟ้า- 
ติดตามก็จะค้นหาส่ิงที่ไม่ใช่ ก. แต่ในกรณีท่ีมีเจตนาจะระงับ ก. กระบวนการทำงานจะค้นหาส่ิงที่ 
ไม่ใช่ ก. โดยกระบวนการฟ้าติดตามจะค้นหา ก.



1 0

หากลองพิจารณาตัวอย่างซึ่ง บุคคลลมมุติ ก. กำลังมีเจตนาที่จะ ‘'มีความสุข” ในขณะที, 
บุคคลสมมุติ ข. มีเจตนาที่จะ “ไม่เศร้าโศก'’ ตามพื้นฐานของทฤษฏี ย่อมชี้ว่า

^ d9 I <^/

บุคคล ก. ซึ่งพยายามที่จะมีความสุขย่อมจะก่อกระบวนการทำงานซึ่งหาความคิดที่ “มี 
ความสุข” ในขณะที่กระบวนการฟ้าติดตามจะฟ้าดูความคิดที่ “ไม่ใช่การมีความสุข” ตังน้ันหาก 
ก. เกิดได้รับการสั่งการจากกระบวนการฟ้าติดตาม ความเป็นไปได้ท่ีจะเกิดข้ึนลับ ก. ก็คือความ 
รู้สึกโศกเศร้า หรือความรู้สึกที่เป็นกลาง

ในขณะท่ี ข. ซึ่งพยายามที่จะไม่เศร้าโศกนั้น กระบวนการทำงานจะค้นหาความคิดที่ 
“ไม่ใช่ความโศกเศร้า” ในขณะที่กระบวนการฟ้าติดตาม จะมุ่งอยู่ที่ความโศกเศร้า ตังน้ันเม่ือใดก็ 
ตามที่กระบวนการควบคุมเกิดอิสระที่จะส่งผลมาส่จิตสำนึกได้ ผลกระทบของ “ยิ่งห้าม เหมือน 
ยิ่งยุ" ย่อมจะเกิดขึ้นในรูปของความโศกเศร้า

สรุปได้ตังน้ีว่า ในขณะที่บุคคลพยายามควบคุมสภาวะจิต จะเกิดกระบวนการข้ึนสอง 
อย่าง คือ กระบวนการทำงาน ลับกระบวนการควบคุม และเนื่องจากลองสิ่งนี้เกิดในบุคคลเดียวลัน 
ลองกระบวนการจึงต้องแช่งลันเพื่อจะเข้าคุมสภาวะจิต แต่เพราะเหดุท่ีกระบวนการทำงานนั้นต้อง 
อาศัยความพยายามมากกว่า และยาวนานกว่า ตังนั้นในเงื่อนไขที่ความสามารถทางปัญญาบุคคล 
ถูกรบกวน การสั่งการจากกระบวนการทำงานนั้นจะถดถอยไป และการสั่งการจากกระบวนการ 
ฟ้าติดตามจะเข้ามาแทนที่

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

Berkowitz และ LePage (1967) ศึกษาอิทธิพลของวัตถุที่เป็นสิ่งชี้แนะความก้าวร้าวที่มี 
ต่อพฤติกรรมของมนุษย์ การศึกษานี้ได้แสดงให้เห็นว่าสิ่งชี้แนะความก้าวร้าว เช่น อาวุธปีนซ่ึง 
ปรากฏอยู่ในสถานการณ์ลามารถเพิ่มพฤติกรรมก้าวร้าวของบุคคลได้โดยอิตโนม้ติ โดย Berkowitz 
และ LePage (1967) ได้จัดการทดลองให้ผู้ร่วมการทดลองซึ่งเป็นเพศชายจากมหาวิทยาลัย 
วิสคอนซิน จำนวน 100 คนได้ทำงาน คือให้คิดแนวทางที่จะเพิ่มยอดขายแผ่นเลียงและภาพลักษณ์ 
ท่ีดี'ให้แก่,นักร้อง โดยผู้ร่วมการทดลองแต่ละคนจะได้รับการบอกว่าตนมีคู่ปฎิลัมพันธ์อีกคนหนึ่ง 
(หน้าม้า) ที่จะเป็นผู้ประเมินผลงานของตน และคู่ปฏิสัมพันธ์นี้ก็จะต้องทำงานคล้ายลันอีกชิ้น
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หนึ่งและให้ผู้ร่วมการทดลองประเมินกลับเซ่นกัน การประเมินนี้จะทำโดยการใช้การช็อคด้วย 
กระแสไฟฟ้า ยิ่งช็อคด้วยจำนวนครั้งยิ่งมาก ยิ่งแสดงการประเมินว่างานที' ผ ู้ร่วมการทดลองทำ 
แย่มาก ผู้ร่วมการ-ทดลองแต่ละคนกับหน้าม้าซึ่งเป็นคู่ปฏิสัมพันธ์ของตนจะอยู่คนละห้องกัน 
และผู้ร่วมการทดลองจะเป็นผู้ถูกหน้าม้าประเมินผลงานที่ผู้ทดลองเป็นผู้นำไปให้หน้าม้าพิจารณา 
ก่อน โดย Berkowitz และ LePage (1967) ได้ลุ่มผู้ร่วมการทดลอง 100 คน เช้าฟูสภาพการณ์7 
เง่ือนไข ดังน้ี

เง่ือนไขท่ีหน่ึง ผู้ร่วมการทดลองถูกหน้าม้าช็อคด้วยไฟฟ้าถึง 7 คร้ัง เป็นการ 
ประเมินว่างานที่ทำนั้นแย่มาก สร้างเง่ือนไขทำให้ผู้ร่วมการทดลองในกลุ่มน้ีรู้สึกโกรธ แล้วจึงมี 
โอกาสช็อคหน้าม้ากลับในการประเมินงานของหน้าม้า โดยในสถานการณ์การช็อคกลับ ใกล้  ๆ
เครื่องช็อคไฟฟ้าจะมีอาวุธปีนวางอยู่บนโต๊ะ และผู้ร่วมการทดลองจะได้รับการบอกว่าเป็นปีนของ 
คู่ปฏิสัมพันธ์ในการซ็อคไฟฟ้าของผู้ร่วมการทดลองเอง

เง่ือนไขท่ีสอง สภาพการณ์เป็นเช่นเดียวกับเง่ือนไขที่หน่ึง แต่ในเง่ือนไขน้ีผู้ร่วม- 
การทดลองได้รับการบอกว่าปีนดังกล่าวเป็นของการทดลองอื่น ซ่ึงลืมเอาไว้

เง่ือนไขท่ีสาม สภาพการณ์เซ่นเดียวกับในเงื่อนไขท่ีหน่ึงและลอง แต่ไม่มีอาวุธ 
ใด  ๆ วางอยู่ใกล้เครื่องช็อคไฟฟ้าของผู้ร่วมการทดลอง

เง่ือนไขที'ส่ี ผู้ร่วมการทดลองถูกหน้าม้าช็อคด้วยไฟฟ้าเพียง 1 คร้ัง เพ่ือให้ผู้ร่วม 
การทดลองไม่รู้สึกโกรธ แล้วจึงมีโอก''ลซ็อคหน้าม้ากลับในสถานการณ์ที่มีปีนอยู่บนโต๊ะ และได้ 
รับการบอกว่าปีนนี้เป็นของหน้าม้าดู่ปฏิสัมพันธ์ของผู้ร่วมการทดลองเอง

เง่ือนไขท่ีห้า สถานการณ์เซ่นเดียวกับเงื่อนไขที่สี่ แต่ผู้ร่วมการทดลองจะได้รับ 
การบอกว่าปีนที่วางอยู่นั้นเป็นของการทดลองอื่นลืมไว้

เง่ือนไขท่ีหก สภาพการณ์เซ่นเดียวกับเงื่อนไขที่ส่ีและห้า แต่ไม่มีอาวุธปีนวางอยู่ 
ใกล้เครื่องช็อคไฟฟ้า

เง่ือนไขท่ีเจ็ด เป็นการทดสอบอิทธิพลจากสิ่งช้ีแนะซ่ึงเป็นวัตถุท่ีไม่เกี่ยวข้องต่อ 
ความก้าวร้าวของผู้ร่วมการทดลอง โดยผู้ร่วมการทดลองจะถูกซ็อคไฟฟ้าถึง 7 คร้ังให้รู้สึกโกรธและ 
จะมีไม้แบดมินตัน 2 อันและลูกขนไก่ 2 อันวางอยู่ข้างเคร่ืองซ็อคไฟฟ้า
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จากรูปแบบการทดลอง จึงเห็นว่า Berkowitz และ LePage (1967) สร้างสถานการณ์ที่มี 
สิ่งชี้แนะความก้าวร้าวคือปีนที่วางอยู่ให้มี 2 เง่ือนไข คือ เก่ียวข้องและไม่เกี่ยวข้องกับดู่ปฏิสัมพันธ์ 
ในการช็อคไฟฟ้าของผู้ร่วมการทดลอง

ผลการวิจัยพบว่า การปรากฏอยู่ของอาวุธปีนมีผลต่อจำนวนครั้งของการซ็อคไฟฟ้าที่ 
ผู้ร่วมการทดลองซ็อคหน้าม้ากลับ เฉพาะในเง่ือนไขท่ีผู้ร่วมการทดลองถูกทำให้โกรธด้วยการช็อค 
ไฟฟ้า 7 ครั้งจากหน้าม้า โดยผู้ร่วมการทดลองในเงื่อนไขนี้จะช็อคหน้าม้ากลับด้วยจำนวนครังมาก 
ท่ีสุด ในสถานการณ์ที่มีปีนปรากฏอยู่และรับรู้ว่าปีนนั้นเป็นของคู่ปฏิสัมพันธ์อีกฝ่ายหนึ่ง ส่วนใน 
สถานการณ์ที่ปีนนี้ไม่เกี่ยวข้องกับคู่ปฏิลัมพันธ์อีกฝ่ายหนึ่ง ก็พบว่าผู้ร่วมการทดลองซ็อคหน้าม้า 
ด้วยจำนวนครั้งไม่ต่างจากเงื่อนไขที่รับรู้ว่าปีนเป็นของคู่ปฎิลัมพันธ์ของตน และผู้ร่วมการทดลอง 
ใน 2 เง่ือนไขน้ีก็แสดงความก้าวร้าวออกมามากกว่าผู้ร่วมการทดลองในเงื่อนไขส่ิงซี้แนะไม่ได้บ่งช้ี 
ความก้าวร้าว (ไม้แบดมินตันและลูกขนไก่) และกลุ่มท่ีไม่มีปีนวางอยู่ โดยสรุปแล้วในสถานการณ์ 
ที่มี'ปีนปรากฏอยู่ ไม่ว่าจะเกี่ยวข้องหรอไม่กับคู่ปฎิสัมพันธ์ ผู้ร่วมการทดลองท่ีรู้สึกโกรธจะแสดง 
ความก้าวร้าวออกมามาก ตังน้ัน การปรากฏอยู่ของอาวุธจึงอาจมีผลด้านการกระตุ้นการตอบ- 
สนองในทางก้าวร้าวโดยท่ีบุคคลไม่รู้สึกตัว การวิจัยน้ีจึงช้ีให้เห็นถึงความเป็นไปได้ท่ีส่ิงช้ีแนะ 
บางอย่างที่มีความหมายในตัวเอง สามารถท่ีจะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมซองบุคคลไปในแนวทางน้ัน 
โดยที,บุคคลไม่รู้สึกตัว

Herr (1986) ศึกษาผลซึ่งเกิดจากการเหนี่ยวนำต่อการตัดสิน และต่อพฤติกรรม โดยจัด 
ทำการทดลอง 2 การทดลอง คือ

การทดลองท่ี 1 ผู้ร่วมการทดลองจะได้รับการเหน่ียวนำ ผ่านการเล่นเกมหาชื่อตัว 
ละครในภาพยนตร์หรือในการ์ตูน (อาทิ Peter Pan, Danial Boone, Dracula เป็นต้น) ซ่ึงซ่อนอยู่ 
ในกลุ่มตัวอักษร โดยชื่อตังกล่าวนั้นแบ่งเป็นซื่อตัวละคร4 จำพวก คือไม,เป็นปรปักษ์อย่างสุดข้ัว 
ไม่เป็นปรปักษ์ปานกลาง เป็นปรปักษ์ปานกลาง และเป็นปรปักษ์อย่างสุดขั้ว ภายหลังจากการ 
เหนี่ยวนำตังกล่าว ผู้เข้าร่วมจะได้ประเมินพฤติกรรมท่ีกำกวมของบุคคลสมมุติคนหนึ่ง โดยการ 
ประเมินในลำตับน้ีถือเป็นตัซน้ีวัดผลอันเกิดขึ้นจากการเหน่ียวนำ ซ่ึงผลท่ีได้ พบว่า ในกลุ่มท่ีได้รับ 
การเหนี่ยวนำด้วยชื่อที่ไม่เป็นปรปักษ์ปานกลาง และ ชื่อที่เป็นปรปักษ์ปานกลาง ตัดสินบุคคล 
สมมุติว่ามีระตับความเป็นปรปักษ์ไปในทิศทางเดียวกับทิศทางที่ตนถูกเหน่ียวนำ ในขณะท่ีกลุ่มท่ี
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ถูกเหนี่ยวนำด้วยซื่อในจำพวกสุดข้ัว ไม่ว่าจะเป็นไม่เป็นปรปักษ์อย่างสุดข้ัว หรือเป็นปรปักษ์อย่าง 
สุดขั้วก็ตาม น้ันกลับพบว่าประเมินบุคคลลมมุติในทิศทางที่ตรงข้ามกับทิศทางที่เหนี่ยวนำ

การทดลองท่ี 2 ในแต่ละครั้งจะจัดผู้ร่วมการทดลองเป็นคู่แต่มิให้เห็นกัน โดยให้ 
ทั้งลองคนนั่งอยู่คนละห้อง ท้ังน้ีผู้วิจัยให้คนหน่ึงเป็นบุคคลรับรู้ อีกหนึ่งเป็นบุคคลเป้าหมายโดย 
การสุ่ม แล้วจึงเหนี่ยวนำบุคคลรับรู้ด้วยวิธีเดียวกับที่ใข้ในการทดลองแรก เสร็จแล้วจึงบอกว่าจะ 
ต้องไปเล่นเกมกับอีกคนหน่ึง (บุคคลเป้าหมาย) และจะได้อ่านคำบรรยายเกี่ยวกับบุคคลนั้น ในข้ัน 
นี้ผู้วิจัยจะให้อ่านคำบรรยายลักษณะ อันเดียวกันกับที่บรรยายบุคคลสมมุติในการทดลองที่ 1 ซ่ึง 
หลังจากอ่านเสร็จ บุคคลรับรู้จะต้องบระเมินบุคคลเป้าหมายจากคำบรรยายข้างต้น เม่ือเสร็จล้ิน 
กระบวนการเหนี่ยวนำต่อฝ่ายบุคคลรับรู้ และได้ประเมินเสร็จตามข้างต้นแล้ว ทั้งฝ่ายบุคคลเป้า 
หมาย และบุคคลรับรู้จะได้เล่นเกม prisoners’ dilemma เมื่อลิ้นสุดแล้วท้ังสองฝ่ายจะได้ประเมิน 
ความเป็นปรปักษ์ของฝ่ายตรงข้าม

จากการทดลองนี้ในล่วนของบุคคลรับรู้ได้ข้อค้นพบที่ลอดคล้องกับการทดลองที่ 
แรก และได้ข้อค้นพบเพิ่มเติมคือ ผู้ร่วมการทดลองซ่ึงเป็นบุคคลรับรู้ในเง่ือนไขท่ีได้รับการเหน่ียวนำ 
ด้วยซื่อของตัวละครจำพวก เป็นปรปักษ์ปานกลาง และไม่เป็นปรปักษ์อย่างสุดข้ัว เลือกทางเลือกที่ 
เป็นการแข่งขัน สูงกว่ากลุ่มที่เหนี่ยวนำด้วยซื่อในจำพวกไม่เป็นปรปักษ์ปานกลาง และเป็นปรปักษ์ 
อย่างสุดขั้ว ลำหรับการประเมินความเป็นปรปักษ์จากบุคคลเป้าหมาย ต่อความเป็นปรปักษ์ของ 
บุคคลรับรู้ก็มีทิศทางที่ลอดคล้อง กับการแสดงออกถึงความเป็นปรปักษ์ข้างต้น

Bargh และคณะ (1996) ศึกษาเรองการกระตุ้นจากภาพภายในใจที่มีผลต่อพฤติกรรม 
โดยแบ่งการศึกษาออกเป็น 3 การทดลอง ซึ่งแต่ละการทดลอง Bargh และคณะ (1996) ก็ได้นำ 
วิธีการเหนี่ยวนำมาใช้แตกต่างกันออกไป ตังน้ี

การทดลองท่ีหน่ึง ประกอบด้วยผู้ร่วมการทดลองจำนวน 34 คน ได้รับการ 
เหนี่ยวนำโดยการให้เล่นเกมเกี่ยวกับการเรียงลำดับคำศัพท์ โดยผู้ทำการทดลองได้ให้ศัพท์ท้ังล้ิน 
5 คำ ชึ่งผู้ร่วมการทดลองจะต้องตัดศัพท์ตังกล่าวทิ้ง 1 คำ แล้วนำ 4 คำที่เหลือมาสร้างเป็น 
ประโยค และประโยคท่ีจะสร้างออกมาได้น้ันก็จะแตกต่างกันออกไปในแต่ละเง่ือนไขการทดลอง 
โดยเงื่อนไขแรกคือการเหนี่ยวนำด้วยลักษณะก้าวร้าว กลุ่มน้ีจะได้รับคำศัพท์ (คำคุณศัพท์หรือ
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คำกรยา) ท่ีจะนำไปสร้างประโยคในแต่ละฃ้อท่ีส่อไปในทางก้าวร้าว ในขณะท่ีกลุ่มในเง่ือนไข 
ต่อมาได้รับการเหนี่ยวนำด้วยลักษณะสุภาพ และผู้ร่วมการทดลองกลุ่มสุดท้ายได้รับการเหน่ียว- 
นำด้วยลักษณะอันเป็นกลางด้วยวิธีเดียวกัน จากนั้นผู้ร่วมการทดลองจะต้องไปอยู่ในลถานการณ์ 
ที่ต้องอดทนรอผู้ทดลองเพื่อเข้าส่การเข้าร่วมการทดลองขั้นต่อไป โดยผู้ทดลองแสร้งคุยอยู่กับ 
หน้าม้า ซึ่งการวัดผลกระทำโดยดูว่าในระยะเวลา 10 นาที จะมีผู้เข้าร่วมทดลองร้อยละเท่าไร 
ในแต่ละเงื่อนไขที่ขัดจังหวะการคุยระหว่างหน้าม้า กับผู้ทดลอง

การทดลองท่ีสอง ซ่ึงใช้ผู้ร่วมการทดลองจำนวน 30 คน ก็ใข้วิธีการเหน่ียวนำ 
แบบเดียวกันกับในการทดลองแรก หากแต่เปลี่ยนจากคำศัพท์ที่มีลักษณะก้าวร้าวหรือสุภาพ 
มาเป็นคำศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับภาพภายในใจที่มีต่อผู้สูงอายุ และวัดผลโดยดูที่ความเร็วจากการ 
เดินของผู้ร่วมการทดลองในเงื่อนไขต่างๆ จากหน้าห้องท่ีทำการเหน่ียวนำ ไปจนถึงระยะท่ีกำหนด 
ไว้ (9.5 เมตร)

การทดลองที่สาม ได้ใช้วิธีฉายภาพให้กลุ่มตัวอย่างดูในระดับตํ่ากว่าผัสสะ ผ่าน 
จอคอมพิวเตอร์ ภาพตังกล่าวคือภาพวัยรุ่นอเมริกันผิวดำหรือผิวขาว ซึ่งหลังจากเหนี่ยวนำแล้ว 
ผู้ร่วมการทดลองก็จะเข้าส่ข่วงของการวัดผล โดยผู้ทดลองสร้างสถานการณ์ให้คอมพิวเตอร์ของ 
ผู้ร่วมการทดลองเกิดขัดข้อง และลังเกตปฎิกริยาตอบสนองของผู้ร่วมการทดลองซ่ึงได้รับการ 
ฉายภาพที่ระตับตํ่ากว่าผัสสะทั้งสองเงื่อนไขนี้ โดยจะวัดผลจากคะแนนความก้าวร้าว จากการ 
ประเมินของผู้วิจัย และคะแนนจากการประเมินของบุคคลภายนอกต่อผู้ร่วมการทดลอง

เงื่อนไขการทดลองข้างต้นได้ส่งผลต่อผู้ร่วมการทดลองตังน้ี

1. ในการทดลองท่ีหน่ึงพบว่า ภายหลังจากเสร็จสิ้นการเล่นเกมเรียงประโยค แล้ว 
ให้ผู้เข้าร่วมทดลองรอเพ่ือเข้าร่วมการทดลองในส่วนที' 2 โดยต้องรอการสนทนาระหว่างหน้าม้าซ่ึง 
แสดงบทบาทผู้วิจัย กับหน้าม้าซึ่งแสดงบทบาทผู้เข้ามาสนทนา ผลที่พบก็คือภายในเวลา 10 นาที 
จำนวนร้อยละของผู้ร่วมการทดลองท่ีอยู่ในเงื่อนไขที่ให้จัดเรียงประโยคซ่ึงแฝงไว้ด้วยความก้าวร้าว 
ที่ขัดขวางการสนทนาระหว่างหน้าม้าทั้งสองคน นั้นมีจำนวนมากกว่าเมื่อเปรียบเทียบกับ 
กลุ่มควบคุม ในขณะที่จำนวนร้อยละของผู้ร่วมการทดลองที่จัดเรียงประโยคซึ่งแฝงความสุภาพ 
นั้นแสดงความไม่พอใจต่อสภาพการณ์ข้างต้นน้อยกว่ากลุ่มควบคุม
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2. ในการทดลองท่ีสอง พบว่ากลุ่มผู้ร่วมการทดลองที่จัดเรียงประโยคซึ่งแฝง 
ศัพท์ที่บรรยายลักษณะของคนชรา ใช้เวลาในการเดินจากบรีเวณทดลองไปถึงระยะที่กำหนดสูง 
กว่ากว่ากลุ่มควบคุม

3. ในการทดลองที่สาม พบว่าผู้ร่วมการทดลองที่ได้รับการฉายภาพด้วยความ 
เร็วในระดับตํ่ากว่าผัสสะ ด้วยภาพของวัยรุ่นอเมริกันผิวดำได้รับการประเมินจากทั้งผู้ทดลอง และ 
บุคคลภายนอกว่าแสดงอาการก้าวร้าวออกมา ในขณะที่เครื่องคอมพิวเตอร์ทำงานผิดพลาด และ 
ได้รับคำส่ังให้ทำงานที่ตนได้ทำกับคอมพิวเตอร์ก่อนเกิดการผิดพลาดนั้นอีกครั้งหนึ่ง สูงกว่ากลุ่มท่ี 
ได้รับการฉายด้วยภาพของวัยรุ่นผิวขาว

Chen และ Bargh (1997) สร้างการวิจัยเพื่อนำเอาปรากฏการณ์ที่บุคคลได้รับผลจาก 
การเหนี่ยวนำไปผนวกเข้ากับเกิดปรากฏการณ์ที่ความคาดหวัง นำลุ่การแสดงพฤติกรรมที่ทำให้ 
ความคาดหวังเป็นจริง (self-fulfilling prophecy) โดยออกแบบการวิจัยในลักษณะท่ีไม่ให้ผู้ร่วม 
การ-ทดลองเกิดความคาดหวังใดๆ ต่อบุคคลเป้าหมาย (ซ่ึงแตกต่างจากงานวิจัยชิ้นอื่นๆ ท่ีจะสร้าง 
ให้ ผู้ร่วมการทดลองเกิดความคาดหวังต่อบุคคลเป้าหมายหรือหน้าม้าก่อนที่จะมีปฎิสัมพันธ์จริง 
เซ่นการให้ข้อมูลเกี่ยวกับหน้าม้าก่อน) ท้ังน้ีในเบ้ืองต้น ผู้ทดลองได้จับคู่ผู้ร่วมการทดลองเพศเดียว 
กันเข้าด้วยกันเพ่ือป้องกันผลกระทบอื่นๆ อันอาจเกิดในกระบวนการทดลอง จากนั้นให้ผู้ร่วมการ- 
ทดลอง แต่ละคู่แยกห้องทำงาน และทำงานที่ผู้วิจัยจัดขึ้นด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ และท่ีหน้าจอ 
คอมพิวเตอร์ จากนั้นผู้วิจัยก็ฉายภาพในระดับตํ่ากว่าการผัสสะ ให้แก่ผู้ร่วมการทดลองหน่ึงในลอง 
คนน้ัน โดยคนหน่ึง (ในการทดลองเรียกว่า “ผู้รับรู้’’) จะได้รับการฉายด้วยภาพใบหน้าวัยรุ่น 
อเมริกันผิวดำ หรือภาพใบหน้าวัยรุ่นอเมริกันผิวขาว จากนั้นผู้ทดลองจะนำให้ผู้ร่วมการทดลอง 
ท้ังลองสร้างปฏิลัมพันธ์กันผ่านไมโครโฟนและหูฟัง โดยผู้ทดลองจะบันทึกการลนทนาน้ีไว้โดยการ 
แยกเลียงฝ่ายหนึ่งออกจากอีกฝ่าย ซึ่งจะทำให้สามารถนำเลียงพูดนั้นมาวิเคราะห์ความก้าวร้าว 
แยกเป็นรายบุคคลได้ในภายหลัง

จากผลการทดลองพบว่า ผู้ร่วมการทดลองที่ได้รับการฉายภาพในระดับตํ่ากว่าผัสสะ ด้วย 
ภาพในหน้าวัยรุ่นอเมริกันผิวดำ แสดงความก้าวร้าวออกมาในการปฎิสัมพันธ์กับอีกฝ่ายหนึ่งมาก 
กว่ากลุ่มที่ใข้ภาพวัยรุ่นผิวขาว ซึ่งผลที่ตามมาก็คือคู่ปฎิสัมพันธ์ที่ได้รับการเสนอความก้าวร้าวก็จะ 
ตอบสนองต่อความก้าวร้าวนั้นด้วยการแสดงออกที่ก้าวร้าวเซ่นกันโดยลังเกตได้จากความก้าวร้าว 
ของผู้ที่ปฏิลัมพันธ์กับผู้ใด้รับการฉายภาพใบหน้าวัยรุ่นผิวดำ จะสูงกว่าความก้าวร้าวของ ผู้ท่ีมี
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ปฎิสัมพันธ์กับกลุ่มที่ได้รับการฉายภาพใบหน้าวัยรุ่นผิวขาว และท้ายที,สุดตัวผู้ถูกเสนอภาพวัยรุ่น 
ผิวดำ ก็ประเมินพฤติกรรมของคู่ปฎิสัมพันธ์ของตนว่ามีความเป็นปรปักษ์สูงกว่าการประเมินของ 
กลุ่มผู้ร่วมการทดลองที่ได้รับการเสนอภาพวัยรุ่นผิวขาว

ด้วยข้อมูลจากการวิจัยดังกล่าว Chen และ Bargh (1997) จึงได้สรุปแบบแผนการเกิด 
ปรากฏการณ์ที่การแสดงพฤติกรรมที่ทำให้ความคาดหวังเป็นจริง ดังน้ี

1. บุคคลผู้ใด้รับการกระตุ้นจากลักษณะอันก้าวร้าวได้รับผลจากการเหนี่ยวนำ 
ในสองลักษณะ คือแสดงพฤติกรรมอันก้าวร้าว และมีความโน้มเอียงที่จะตีความคู่ปฏิสัมพันธ์ของ 
ตนว่ามีความเป็นปรปักษ์

2. เม่ือบุคคลผู้ได้รับการกระตุ้นดังข้างต้น แสดงพฤติกรรมอ้นก้าวร้าวไปลู่ 
คู่ปฎิสัมพันธ์ ก็จะทำให้คู่ปฏิสัมพันธ์น้ันรับรู้ได้ถึงความเป็นปรปักษ์ และตอบสนองด้วยความ 
เป็นปรปักษ์กลับไปเช่นเดียวกัน

3. สุดท้ายแล้วตัวผู้ใด้รับการกระตุ้นก็จะเพ่งความสนใจไปที่พฤติกรรมก้าวร้าว 
และความเป็นปรปักษ์ที่คู่ปฎิสัมพันธ์แสดงออกมา

Dijksterhuis และ van Knippenberg (1998) ตีพิมพ์งานวิจัยในหัวข้อ “ความสัมพันธ์ 
ระหว่างการรับรู้และพฤติกรรม” ซึ่งคืกษาถึงพฤติกรรมทางปัญญา หรือที่การศึกษาดังกล่าว 
เรียกว่าพฤติกรรมอันซับซ้อน (complex behavior) อันสามารถท่ีจะถูกกระตุ้นให้ดีฃ้ึน หรือแย่ลง 
จากปกติได้ โดยผ่านการเหนี่ยวนำด้วยการรับรู้ภาพภายในใจ ซ่ึงในงานดังกล่าวผู้ทดลองได้นำ 
ภาพภายในใจที่มีต่อศาสตราจารย์และภาพภายในใจที่มีต่ออันธพาลฟุตบอลมาใช้เหนี่ยวนำ โดย 
แบ่งการศึกษาเป็นการทดลองย่อยทั้งสิ้น 4 การทดลอง

การทดลองท่ีหน่ึง จัดทำขึ้นเพื่อศึกษาว่าการเหนี่ยวนำด้วยการนึกถึงภาพภาย- 
ในใจต่อศาสตราจารย์นั้นจะทำให้ผูโด้รับการเหนี่ยวนำมีผลคะแนนจากการทำแบบทดสอบ 
ความรู้ท่ัว1ไป จำนวน 40 ข้อ ท่ีสูงข้ึนหรือไม่ โดยผู้ทดลองใชวิธีเหนี่ยวนำด้วยการให้ผู้ร่วมการ- 
ทดลองเขียนลักษณะต่างๆ ตนนึกได้เกี่ยวกับศาสตราจารย์ลงบนกระดาษในขณะที่กลุ่มควบคุม 
จะต้องเขียนลักษณะต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับเลขานุการ หรือไม่เขียนลักษณะใดๆ เลย
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การทดลองท่ีสอง ผู้ร่วมการทดลองจะได้รับการเหนี่ยวนำด้วยการนึกถึง 
ภาพภายในใจต่อศาสตราจารย์เซ่นกัน แต่จะแบ่งความนานของเวลาในการให้นึกถึงและเขียน 
ลักษณะดังกล่าวออกเป็น 2 เง่ือนไข คือให้เวลา 9 นาทีและ 2 นาที แล้วจึงให้ผู้ร่วมการทดลอง 
ทำแบบทดลอบความรู้ทั่วไป จำนวน 60 ข้อ แล้วจึงนำคะแนนท่ีได้มาเปรียบเทียบกันรวมทั้ง 
เปรียบเทียบกับกลุ่ม ควบคุม โดยในการทดลองที'ลองนี้ผู้ทดลองมีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาว่า 
ความยาวนานของการเหนี่ยวนำนั้นจะล่งผลอย่างไรต่อพฤติกรรมที่เกิดขึ้น

การทดลองที่สาม ผู้ทดลองได้จัดขึ้นในลักษณะเดียวกันกับการทดลองที่สอง 
หากแต่เปลี่ยนจากการนึกภาพภายในใจที่มีต่อศาสตราจารย์เป็นการนึกถึงภาพภายในใจของ 
บุคคลที่มีต่ออันธพาลฟุตบอลแทน และให้ผู้ร่วมการทดลองทำแบบทดสอบความรู้ทั่วไปจำนวน 
60 ข้อ

การทดลองท่ีส่ี ผู้ทดลองได้เปรียบเทียบระหว่างการเหนี่ยวนำด้วยการใช้ภาพ 
ภายในใจ กับการเหนี่ยวนำด้วยการใช้คำคุณศัพท์ที่ลื่อถึงลักษณาการโดยตรง โดยแบ่งประ๓ ท 
ของลักษณาการออกเป็นลักษณาการของความฉลาดและลักษณาการของความโง่เขลา เพื่อศึกษา 
ผลที่จะเกิดขึ้นว่ามีความเหมือนหรือแตกต่างจากการเหนี่ยวนำด้วยการนึกถึงภาพภายในใจหรือไม่ 
ผู้ทดลองเหนี่ยวนำด้วยการกระตุ้นจากลักษณาการโดยให้ผู้ร่วมการทดลองนึกถึงคำศัพท์ที่แสดง 
ถึงลักษณะของความฉลาดและความโง่เขลา แล้วเขียนลงบนกระดาษ ส่วน'ใน เง่ือนไขเหน่ียวนำ 
ด้วยการใช้ภาพภายในใจ ผู้ทดลองให้ผู้ร่วมการทดลองนึกถึงลักษณะต่างๆ ของศาสตราจารย์และ 
อันธพาลฟุตบอล แล้วจึงเขียนลงบนกระดาษเซ่นกัน จากนั้นผู้ร่วมการทดลองทั้งสองกลุ่มจะต้อง 
ทำแบบทดสอบความรู้ทั่วไปจำนวน 20 ข้อเพื่อวัดผลของการเหนี่ยวนำทั้งลองแบบ

ผลของการวิจัยช้างด้นพบว่า

1. พฤติกรรมท่ีซับช้อน ลามารถได้รับการกระตุ้นจากการรับรู้กลุ่มคนที่มีภาพ- 
ลักษณ์เชื่อมโยงกับพฤติกรรมนั้น ดังเซ่นในการทดลองท่ีหน่ึง พบว่ากลุ่มผู้ร่วมการทดลองที่
ได้รับการเหนี่ยวนำด้วยการนึกถึงภาพภายในใจที่มีต่อศาสตราจารย์สามารถทำคะแนนจาก 
แบบทดสอบความรู้ทั่วไปได้สูงกว่ากลุ่มควบคุม และกลุ่มที่ถูกเหนี่ยวนำด้วยการนึกถึงภาพภาย- 
ในใจต่อเลขานุการ

2. เวลาท่ีใซในการ,หน่ียวนำท่ีนานขึ้น นำมาซ่ึงผลอันอยู่ในรูปของพฤติกรรมท่ี 
สอดคล้องและไปในทิศทางเดียวกันกับสิ่งที่รับรู้ ที่มีความเข้มสูงขึ้นโดยสรุปจากผลการทดลอง
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ที่สองและสาม โดยกลุ่มผู้ใด้รับการเหน่ียวนำท่ีนานกว่าจะแสดงพฤติกรรมที'สอดคล้องกับสิ่งที่ตน 
รับรู้ในระดับที่สูงกว่ากลุ่มที่ได้รับเด้วยเวลาน้อย กล่าวคือ กลุ่มที่ได้คิดถึงลักษณะต่างๆ ของ 
ศาลตราจารย์เป็นเวลา 2 นาทีจะได้คะแนนจากการทำแบบทดลอบสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
ในขณะที่กลุ่มที่คิดถึงลักษณะต่างๆ ของศาสตราจารย์เป็นเวลา 9 นาทีสามารถทำคะแนนได้สูง 
กว่ากลุ่ม 2 นาที และกลุ่มควบคุม ซ่ึงผลในลักษณะน้ีก็พบเซ่นเดียวกันในเง่ือนไขที'ให้ผู้ร่วมการ- 
ทดลองนึกถึงลักษณะของอันธพาลฟุตบอล น่ันคือ กลุ่มที่นึกถึงด้วยเวลา 2 นาที ทำคะแนนได้ 
สูงกว่ากลุ่มควบคุม และกลุ่มที่นึกถึงด้วยเวลา 9 นาที สามารถทำคะแนนได้สูงกว่าท้ังกลุ่ม 2 นาที 
และกลุ่มควบคุม

3. การเหนี่ยวนำด้วยการนึกถึงภาพภายในใจ หรือการใช้ลักษณาการนั้น ล่งผล 
ต่อพฤติกรรมไม่แตกต่างกัน โดยในการทดลองท่ีล่ี ผู้ทดลองพบว่าไม่ว่าจะใช้ภาพภายในใจที่มีต่อ 
ศาสตราจารย์หรือใช้ลักษณาการของความฉลาด ต่างก็ทำให้ผู้ร่วมการทดลองท่ีได้รับรู้ภาวะ- 
สันนิษฐานอันใดอันหนึ่งทำคะแนนจากแบบทดสอบความรู้ท้ัวไปได้สูงกว่าเกณฑ์ปกติในระดับท่ี 
ไม่แตกต่างกัน หรือภาพภายในใจที่มีต่ออันธพาลฟุตบอลหรือการใช้ลักษณาการของความโง่เขลา 
ต่างก็ทำให้ผู้ร่วมการทดลองท่ีได้รับรู้ ทำคะแนน1ได้ตํ่าก'ว่าเกณฑ์ปกติ1ได้เซ่นเดียวกัน

4. ข้อสรุปที่ได้จากการวิจัยนี้คือ ผลจากการเหน่ียวนำที่ผู้ร่วมการทดลองได้รับ 
น้ัน คงอยู่ตลอดช่วงเวลาของการทำแบบทดสอบ กล่าวอีกนัยหน่ึงคือ ในช่วงเวลา 15 นาที
ของการทำแบบทดสอบผู้วิจัยในครั้งนั้นไม่พบการเสื่อมถอยของผลดังกล่าว

จากงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยจึงนำมาสร้างเป็นสมมติฐานการวิจัยข้อที่ 1 และ 3 คือผลจากการ 
เหนี่ยวนำในทิศทางที่เหนี่ยวนำจะเกิดขึ้น และจะคงอยู่อย่างลมํ่าเสมอตลอดช่วงระยะเวลาของ 
การทดลอง

Dijksterhuis และคณะ (1998) ศึกษาผลจากการเหนี่ยวนำ ซ่ึงแสดงออกมาในทิศทาง 
ท่ีตรงกันข้ามกับทิศทางท่ีเหน่ียวนำ ได้แก่ การเหนี่ยวนำด้วย Einstein ท่ียังผลให้ผู้ร่วมการทดลอง 
ได้รับคะแนนซึ่งน้อยกว่ากลุ่มควบคุม ในขณะที่การเหนี่ยวนำด้วยบุคคลตัวอย่างที่โง่เขลาอย่าง 
สุดข้ัว กลับทำให้ผลคะแนนของผู้ร่วมการทดลองได้สูงกว่ากลุ่มควบคุม อีกล่วนหน่ึงของการวิจัยนี้ 
ได้แก่ ข้อสรุปท่ีแสดงให้เห็นว่า ผู้ร่วมการทดลองใช้เวลาในการเดินไปจนถึงระยะที่กำหนดน้อยกว่า 
กลุ่มควบคุม ภายหลังจากถูกเหนี่ยวนำด้วยเจ้าหญิง Juliana (เจ้าหญิงซาวดัทช์มีพระชนมายุ 89 
ชันษา)
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จากการศึกษานี้ กลุ่มผู้วิจัยในครั้งนั้นเสนอคำอธิบายว่า สาเหตุเกิดจากการเหนี่ยวนำด้วย 
ตัวบุคคลตัวอย่างนั้น ไม่ว่าจะเป็นผู้ฉลาดอย่างสุดขั้ว โง่เขลาอย่างสุดชัว หรือเช่ืองช้าอย่างสุดฃัว 
นั้นกระตุ้นให้ผู้รับรู้เกิดการเปรียบเทียบตนกับบุคคลตัวอย่างโดยอัตโนมัติ และเกิดผลขึ้นภายใน 
จิตใจ เช่น การรับรู้ Einstein ผู้รับรู้จะเปรียบเทียบโดยอัตโนมัติ ซ่ึงจะพบข้อสรุปว่า “อันโง่เขลา” 
หรือการเปรียบเทียบตนกับเจ้าหญิง Juliana ผู้น้ันก็จะพบว่า “อันรวดเร็ว”

ในงานดังกล่าว กลุ่มผู้วิจัยได้จัดการทดลองขึ้นอีกหนึ่งการทดลอง โดยหมายจะยืนยันว่า 
การรับรู้ Einstein นั้นทำให้เกิดการเปรียบเทียบขึ้นจริง โดยในขั้นแรกเหนี่ยวนำด้วย Einstein แล้ว 
ในข้ันท่ีลองจึง แสดงคำศัพท์เหน่ียวนำ ซ่ึงเกี่ยวช้องกับตน หรือไม่เกี่ยวช้องกับตน จากนั้นตรวจวัด 
การตอบสนองต่อคำศัพท์เป้าหมายซึ่งแสดงถึงความโง่เขลา หรือความฉลาด ในข้ันตอนสุดท้าย 
ซึ่งกลุ่มผู้วิจัยพบว่าการตอบสนองต่อคำศัพท์ที,แสดงถึงความโง่เขลา ในกลุ่มท่ีได้รับการเหน่ียวนำ 
ด้วย Einstein และได้รับการแสดงคำศัพท์เหนี่ยวนำอันเกี่ยวช้องกับตน ใช้เวลาในการตอบลนอง 
ต่อศัพท์โง่เขลา น้อยกว่ากลุ่มควบคุม ดังน้ันกลุ่มผู้วิจัยจึงสรุปว่า การได้รับการเหนี่ยวนำด้วย 
บุคคลตัวอย่างซึ่งเชื่อมโยงกับคุณลักษณะใดๆ อย่างสุดขั้ว จะก่อให้เกิดการเปรียบเทียบความ 
แตกต่างโดยอัตโนมัติ และล่งผลให้เกิดพฤติกรรมซึ่งตรงกันข้ามกับทิศทางของบุคคลตัวอย่าง 
ท่ีใช่ในการเหน่ียวนำ

Mussweiler และ Forster (2000) ทำการวิจัยโดยอยู่บนแนวคิดที่ว่า บุคคลทั้งเพศชาย 
และเพศหญิง นั้นมีแนวโน้มเช้าไปข้องเกี่ยวกับความรุนแรงในบริบททางเพศ โดยเห็นได้ชัดว่าเพศ 
ชายเป็นผู้ก่อความก้าวร้าวดังกล่าว ในขณะที่ฝ่ายหญิงจะตกเป็นเหยื่อ โดยอ้างสถิติจากการวิจัย 
ในอดีตซ่ึงระบุว่า ผู้ใหญ่เพศหญิงในจำนวนระหว่าง 14 ถึง 25 เปอร์เซ็นต์น้ัน รายงานว่าตนถูก 
ข่มขืนในช่วงใดช่วงหน่ึงของชีวิต อีกท้ังกว่า 50 เปอร์เซ็นต์ของสตรีท่ีเป็นนักศึกษาในระดับ 
อุดมศึกษา นั้นมีประสบการณ์กับการก้าวร้าวทางเพศ (sexual aggression) อาทิ การข่มขืน 
ความพยายามในการข่มขืน การบีบยั3คับทางเพศ ฯลฯ

แม้ว่าผู้ชาย และผู้หญิงส่วนใหญ่จะมิได้มีประสบการณ์ในกรณีของความรุนแรงทางเพศ 
ในลักษณะที,รุนแรงดังช้างต้น แต่ก็มีข้อมูลซ่ึงบ่งว่า ชาย และหญิง มักจะมีกระทำซึ่งลอดคล้องกับ 
ภาพของพฤติกรรมทางเพศ ที่ได้รับการถ่ายทอดทางบรรทัดฐานของลังคม และจากการนำเสนอ
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ผ่านล่ือ จากข้อมูลข้างต้นผู้วิจัยในครั้งนั้นจึงจัดทำการทดลองฃึน 4 การทดลอง โดยมีรายละเอียด๘
การทดลองท่ี 1 ศึกษาความเร็ว ข้า ของการตัดสินคำศัพท์เป้าหมาย ว่าเป็น 

คำตัพท์หรือมิใช่คำตัพท์โดยเหนี่ยวนำผู้ร่วมการทดลองด้วยวิธีการเสนอคำศัพท์ในระดับตํ่ากว่า 
ผัสสะ ทั้งนี้ในกลุ่มควบคุมถูกเสนอคำศัพท์ที่ไม่เกี่ยวข้องผับเพศ ในขณะที่กลุ่มทดลองนั้น เป็น 
ศัพท์ที่เกี่ยวข้องผับเพศ จากนั้นจึงแสดงคำศัพทํซึ่งเป็นคำเป้าหมาย ซ่ึงผลท่ีได้พบ1ว่า ในกลุ่ม 
ทดลองของทั้งสองเพศ ต่างตอบสนองต่อคำศัพท์ที่เกี่ยวข้องผับความก้าวร้าวได้รวดเร็วกว่า 
กลุ่มควบคุม ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงการเช่ือมโยงระหว่างเพศ ผับความก้าวร้าวนั้นมีอยู่เหมือนผัน ท้ังใน 
เพศชาย และเพศหญิง

การทดลองท่ี 2 ดำเนินการทดลองโดยให้ผู้เข้าร่วมทดลองเล่นเกมหาคำศัพท์ 
ที่ซ่อนอยู่ในชุดตัวอักษร โดยกลุ่มควบคุมมีคำศัพท์ที่เป็นคำกลางๆ ในขณะที่กลุ่มทดลอง ได้เกม 
ชุดที่มีคำศัพท์ที่เกี่ยวข้องผับเพศช่อนอยู่ ซึ่งภายหลังจากการเล่นเกมผู้ร่วมการทดลองทุกคนจึงเข้า 
ล่ล่วนที่วัดความก้าวร้าว โดยใช้การปาลูกดอกเข้าล่เป้าหมายซึ่งเป็นรูปใบหน้าบุคคล เป็นตัว ช้ีวัด 
สภาวะดังกล่าว ทั้งน้ีพบว่า กลุ่มผู้ร่วมการทดลองที่เป็นชายในกลุ่มทดลอง มีคะแนนความ 
ก้าวร้าวสูงกว่า กลุ่มผู้ร่วมการทดลองที่เป็นชายในกลุ่มควบคุม ในขณะท่ีเง่ือนไขดังกล่าวมิได้ทำ 
ให้กลุ่มผู้ร่วมการทดลองที่เป็นหญิงในกลุ่มทดลอง ได้คะแนนความก้าวร้าวสูงกว่าผู้ร่วมการ- 
ทดลองที่เป็นหญิงในกลุ่มควบคุม ซึ่งสรุปว่าการเหนี่ยวนำดังกล่าวเป็นเหตุให้เพศชายเกิด 
พฤติกรรมก้าวร้าวเพิ่มขึ้นในขณะเดียวผันกลับไม่ล่งผลต่อเพศหญิง

การทดลองท่ี 3 การทดลองนี้ใชวิธีการเหนี่ยวนำผู้ร่วมการทดลองเช่นเดียวผับ 
การทดลองที่ผ่านมา แต่การวัดผลกระทำโดยให้ผู้เข้าร่วมเลือกรูป ให้แก่บุคคลเป้าหมาย ซ่ึงเป็น 
บุคคลสมมุติ เพศชาย (Martin) หรือเพศหญิง (Martina) ทั้งน้ีรูปท่ีให้เลือกจะมีท้ังล้ิน 30 รูป โดย 
10 รูปในจำนวนดังกล่าวนั้น เป็นรูปซ่ึงมีลักษณะไปในทางลบ (เช่น รูปท่ีแสดงซากศพของสัตว์) ซ่ึง 
ผู้วิจัยในคร้ังน้ันใช้จำนวนรูป ทางลบท่ีได้รับการเลือกให้ผับบุคคลสมมุติ เป็นดัชนีซ้ีวัดความ 
ก้าวร้าว ดังน้ีจึงพบว่า ภายหลังจากการเหนี่ยวนำด้วยเกม หาคำศัพท์ผู้ร่วมการทดลองเพศชาย 
ในเง่ือนไขเหน่ียวนำ ได้รับคะแนนความก้าวร้าวสูงกว่าผู้ร่วมการทดลองเพศชายกลุ่มควบคุม 
ในขณะที่กลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุมของเพศหญิงนั้นมีคะแนนไม่แตกต่างผัน ท้ังน้ีลำหรับกลุ่ม 
ของเพศชาย ความแตกต่างระหว่างกลุ่มควบคุม ผับกลุ่มทดลองเกิดขึ้นเมื่อบุคคลสมมุติเป็นเพศ- 
หญิง แต่ทั้งสองกลุ่มไม่เกิดความแตกต่างเมื่อบุคคลสมมุติดังกล่าวเป็นเพศชาย ข้อมูลน้ีบ่งข้ึไปใน 
ทิศทางเดียวผันผับการทดลองที่ 2
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การทดลองที่ 4 จัดทำข้ึนเพ่ือดูการประเมินพฤติกรรมที,กำกวมของชาย และหญิง 
ภายหลังจากได้รับการเหนี่ยวนำด้วยคำศัพท์ที่เกี่ยวกับเพศ โดยกระบวนการท่ีใช้เหน่ียวนำ นัน 
เหมือนดังการทดลองที่ 2 และ 3 โดยภายหลังจากเหนี่ยวนำแล้ว ผู้ร่วมการทดลองจะต้องประเมิน 
พฤติกรรมของบุคคลสมมุติซึ่งเป็นเพศชาย (Martin) หรือเพศหญิง (Martina) ผลการทดลองพบว่า 
ผู้ร่วมการทดลองเพศหญิง กลุ่มทดลองประเมินบุคคลสมมุติเพศชาย ว่ามืความก้าวร้าวสูงกว่าการ 
ประเมินจากผู้ร่วมการทดลองเพศหญิง กลุ่มควบคุม ในขณะคะแนนการประเมินความก้าวร้าวของ 
ผู้ร่วมการทดลองเพศชาย กลุ่มท่ีได้รับการเหน่ียวนำ กับกลุ่มควบคุม นั้นไม่มืความแตกต่างกัน

การวิจัยต่างๆ ดังช้างต้น ได้ให้ข้อค้นพบท่ีบ่งว่าบุคคลสามารถได้รับผลกระทบจากลิ่งท่ี 
ตนรับรู้ได้ แม้การรับรู้นั้นจะอยู่ภายใต้ระดับผัสสะก็ตาม โดยผลกระทบน้ันจะแสดงออกในรูปของ 
พฤติกรรมที่สอดคล้องกับลักษณะใดๆ ที่บุคคลรับรู้ ข้อคำถามที่น่าสนใจก็คือตั้งแต่ขั้นของการรับรู้ 
จนกระท่ังถึงการแสดงพฤติกรรมที่สอดคล้องต่อการรับรู้นั้น มืส่ิงใดเกิดข้ึนในกระบวนการน้ีบ้าง

Bargh และคณะ(1996) ได้เสนอว่า คำอธิบายหน่ึงที่อาจเป็นไปได้ก็คือ เร่ืองของ 
การเชื่อมโยงระหว่างพฤติกรรมกับสถานการณ์ กล่าวคือ บุคคลมีการตอบสนองเชิงพฤติกรรมที่มื 
ความสัมพันธ์เชื่อมโยงกับสถานการณ์เฉพาะอย่าง เช่น พฤติกรรมการโกรธหรือพฤติกรรม 
หงุดหงิดซึ่งเชื่อมโยงกับสถานการณ์ที่ถูกทำให้ต้องรอคอย หรือสถานการณ์ที่งานในความรับ- 
ผิดชอบของตนเกิดความเลียหายอันเนื่องมาจากความผิดพลาดของบุคคลอื่น เป็นต้น นอกจากนี้ 
Bargh และคณะ (1996) ยังได้อ้างแนวคิดของ Carver และคณะ (1983) ในเรื่องเค้าโครงความ 
คิดของพฤติกรรม (behavioral schema) มาอธิบายผลการวิจัยที่เกิดขึ้น โดยกล่าวว่าการที่บุคคล 
เพิ่งจะรับรู้ว่าผู้อื่นกระทำในสิ่งที่เป็นความสุภาพหรือ ความก้าวร้าว บุคคลผู้น้ันก็จะได้รับ
การกระตุ้นจากเค้าโครงความคิดในทางนั้นๆ และล่งผลใน รูปของการแสดงออกซ่ึงพฤติกรรม 
เหล่านั้นในสถานการณ์ที่พึงจะเกิดการตอบสนองดังกล่าวได้ โดย Carver และคณะ (1983) ได้ทำ 
การวิจัยเพื่อศึกษาแนวคิดเรื่องตัวแบบ (modeling) ไว้ดังน้ี

ในปี 1983 Carver และคณะได้เสนอแนวคิดว่า คำอธิบายที่ว่าด้วยการแสดงออกตามตัว 
แบบที่ตั้งอยู่บนรากฐานของการเสริมแรงนั้น อาจจะไม่ใช่คำอธิบายที่ครอบคลุมเพียงพอสำหรับ‘บ 63 จํ

การเกิดพฤติกรรมตามตัวแบบทั้งหมด จึงได้จัดการทดลองข้ึน ดังต่อไปน้ี
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การทดลองท่ีหน่ึง ผู้ทดลองได้1ห้ผู้ร่วมการทดลองกลุ่มแรกชมภาพโทรทัศน์ท่ีเก่ียว 
กับการปฎิสัมพันธ์ในเซิงก้าวร้าวของเจ้านายกับเลขานุการในขณะที่กลุ่มที่สองได้ชมภาพโทรทัศน์ 
เกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ์นี้เช่นเดียวกันแต่อยู่ในลภาพการทำงานที่ผ่อนคลายและปราศจากความ 
ก้าวร้าว จากนั้นผู้ทดลองให้ผู้ร่วมการทดลองทั้งสองกลุ่มประเมินบุคคลที่อยู่ในสถานการณ์ 
ที่กำกวม ซึ่งผลปรากฏว่าผู้ร่วมการทดลองในเงื่อนไขได้ชมภาพการปฏิสัมพันธ์แนวก้าวร้าว 
ประเมินบุคคลที่อยู่ในสถานการณ์กำกวมนั้นไปในแนวทางที่ก้าวร้าวและไม่เป็นมิตรมากกว่ากลุ่ม 
ที่ได้ชมภาพการปฏิสัมพันธ์ในแนวผ่อนคลาย

การทดลองท่ีสอง คณะผู้ทดลองได้แบ่งผู้ร่วมการทดลองออกเป็น 2 กลุ่ม โดยใน 
กลุ่มแรกผู้ทดลองได้สร้างเค้าโครงความคิดในเรื่องความก้าวร้าวด้วยวิธีการให้ผู้ร่วมการทดลอง 
กลุ่มท่ีหน่ึงเรียงคำศัพท์ที่กำหนดใวิให้เป็นประโยค ซ่ึงประโยคท่ีเรียงได้เหล่าน้ัน ผู้ทดลองได้ 
เตรียมคำศัพท์ไว้เพื่อให้จัดเรียงได้เป็นประโยคที่แสดงความก้าวร้าวและความเป็นปรปักษ์ ในขณะ 
ที่กลุ่มควบคุมอีกกลุ่มหนึ่งจะได้เรียงประโยคที่ไม่ลื่อถึงความก้าวร้าวใดๆ จากนั้นจึงให้ผู้ร่วมการ 
ทดลองท้ัง 2 กลุ่มไปสู่สถานการณ์ที่ต้องเป็นผู้ตัดสินและซ็อคผู้อื่น(หน้าม้า) ด้วยกระแสไฟฟ้า ซ่ึง 
ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มที่ได้รับการสร้างเค้าโครงความคิดที่ก้าวร้าวจะซ็อคหน้าม้าในการวิจัยด้วย 
ระดับที่รุนแรงกว่ากลุ่มควบคุม

Carver และคณะ (1983) จึงสรุปว่าการที่บุคคลนั้นพบเห็นตัวแบบที่แสดงความก้าวร้าว 
จะทำให้เกิดเค้าโครงความคิดขึ้น ซึ่งการได้รับการกระตุ้นดังกล่าวทำให้การท่ีจะใช้เค้าโครงความ- 
ติดน้ัน  ๆในการตีความทำได้ง่ายขึ้น โครงสร้างของความรู้ (knowledge structure) เซิงนามธรรม 
มักจะมีความเช่ือมโยงใกล้ชิดกับข้อมูลของพฤติกรรมในลักษณะนั้นๆ และเม่ือโครงสร้างทาง 
ความรู้น้ีได้รับการกระตุ้น ก็จะทำให้พฤติกรรมเฉพาะบางอย่างสามารถที่จะเช้าถึงได้ง่ายภายใต้ 
องค์ประกอบของสภาพแวดล้อมนั้นๆ และทำให้มีโอกาสที่จะสะท้อนออกมาเป็นพฤติกรรมภาย- 
นอกได้มากขึ้น

Dijksterhuis และ van Knippenberg (1998) ได้ตั้งคำถามเพื่อเป็นแนวทางในการ 
อธิบายถึงการที่ภาวะสันนิษฐาน ลามารถล่งผลให้เกิดพฤติกรรมได้ ไว้ 2 ข้อคือ เพราะเหตใด 
ภาวะสันนิษฐานที่มีความหมายใดๆ (semantic construct) จึงสามารถทำให้บุคคลทำพฤติกรรม 
ได้ และพฤติกรรมท่ีอยู่ในระดับนามธรรม เช่นคำว่า “พฤติกรรมก้าวร้าว’’ ซึ่งนับว่าเป็นคำกว้างๆ 
ที่ไม่ได้เฉพาะเจาะจงไปสู่พฤติกรรมใดๆ น้ันกลับสามารถส่งผลให้เกิดเป็นการกระทำพฤติกรรม
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บางอย่างได้อย่างไร โดย Dijksterhuis และ van Knippenberg (1998) ได้อ้างถึงแนวคิดของ 
Vallacher (1993) ซึ่งมีสมมติฐานว่าพฤติกรรมอันซับซ้อนของบุคคลในเบื้องต้นจะก่อกำเนิดขึ้น 
เป็นคำพูดภายในจิตใจ เพื่อจะนำไปปฏิบัติ ดังตัวอย่างบุคคลที่ต้องการรับประทานล้ม บุคคลน้ัน 
จะต้องลร้างการกระทำที่เป็นลำดับขั้น อาทิ 1.ปอกเปลือก 2. กัด ซ่ึงแท้ท่ีจริงแล้วกระบวนการ 
เหล่านี้มีความซับซ้อน ท้ายที่จึงแสดงเหตุผลขัดแย้งว่า แท้จริงแล้วพฤติกรรมของมนุษย์เกิดข้ึน 
ก่อนภาษา ซึ่งหากภาษาที่เกิดขึ้นภายในใจเป็นต้นตอแห่งพฤติกรรมจริงแล้ว ภาษาย่อมจะต้อง 
เกิดขึ้นมาก่อนพฤติกรรม

อีกแนวคิดหนึงทิ Dijksterhuis และ van Knippenberg (1998) นำมาอธิบายปรากฏ- 
การณ์นี้ คือแนวคิดของการเลียนแบบ โดยเสนอว่ามนุษย์ก็มีความสามารถในการเลียนแบบ 
เหมือนสัตว์ทั้งนี้เพราะกระบวนการดังกล่าวมีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิต แต่ด้วยความที่มนุษย์มี 
ภูมิปัญญาที่ซับซ้อนกว่าสัตว็อื่น การเลียนแบบเหล่านั้นจึงไม่จำกัดอยู่แต่จากการเห็นด้วยตาเท่า 
น้ัน หากแต่รวมไปถึงการเลียนแบบลักษณะที่ซับซ้อนที่รับรู้ได้ด้วยความคิด อาทิเช่น ภาพภายใน 
ใจ รวมทั้งสักษณาการด้วย

และสำหรับการอภิปรายว่าเหตุใดพฤติกรรมอันซับซ้อนและเป็นนามธรรมน้ัน กลายมา 
เป็นพฤติกรรมธรรมดาได้อย่างไร Dijksterhuis และ van Knippenberg (1998) จึงอาศัยแนวคิด 
ที,ว่า สักษณาการนั้นมีการเชื่อมโยงอยู่กับพฤติกรรมเฉพาะใดๆ ของสักษณาการนั้น ดังน้ันการท่ี 
บุคคลรับรู้ภาพภายในใจซึ่งโดยปกติแล้วก็จะเชื่อมโยงกับสักษณาการบางประการ ก็จะทำให้ 
บุคคลรับรู้และได้รับการกระตุ้นจากสักษณาการที่เชื่อมโยงอยู่นั้น และเมื่อสักษณาการดังกล่าว 
ในตัวบุคคลได้รับการกระตุ้น ก็จะนำมาล่การกระตุ้นการระลึกถึงกลุ่มพฤติกรรมบางประการ 
ซึ่งจากกระบวนการข้างต้น พวกเขาได้กล่าวว่า การที่บุคคลได้รับการกระตุ้นที่แฝงมากับการรับรู้ 
สักษณาการนั้น ทำให้พฤติกรรมบางประการของบุคคลได้รับการกระตุ้น และพฤติกรรมเหล่าน้ัน 
เป็นเหตุให้ผู้ร่วมการทดลองสามารถทำคะแนนแบบทดลอบได้ดีขึ้น Dijksterhuis และ van 
Knippenberg (1998) ยังได้อ้างข้อสันนิษฐานไว้ 3 ข้อคือ

ประการแรก การเหนี่ยวนำด้วยการนึกถึงศาสตราจารย์อาจจะมีผลทำให้ผู้รวม-
การทดลองให้สมาธิกับงานท่ีทำ (การตอบแบบทดสอบ) และใช้ความคิดอย่างหนักเพื่อให้ได้มาซึ่ง
คำตอบ
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ประการท่ีสอง อาจเป็นไปได้ที่การเหนี่ยวนำด้วยการนึกถึงศาลตราจารย์จะทำให้ 
ผู้ร่วมการทดลองให้ใช้กลวิธีที่มีคุณภาพและมีความหลากหลายในการแก้ปัญหา เซ่นพิจารณาถึง 
ข้อเลือกอันพึงจะเป็นไปได้ และตัดฃ้อท่ีเป็นไปไม่ได้อย่างแน่นอนท้ิงก่อนจะตอบหรือเดา

ประการสุดท้าย คือผู้ร่วมการทดลองอาจจะเกิดความรู้สึกมั่นใจในความรู้ หรือ 
“ความรู้สึกว่าตนมีความรู้” และทำให้เกิดความม่ันใจในข้อคำตอบแรกท่ีตนคิดได้

งานวิจัยท่ีเสนอมาข้างต้นได้แสดงให้เห็นถึงรูปแบบร่วมกันของข้อค้นพบต่างๆ ม่ันคือ 
พฤติกรรมในสภาพนามธรรมนั้นแฝงอยู่กับสิ่งที่บุคคลรับรู้และส่งผลกระตุ้นบุคคลในการแสดง 
พฤติกรรมภายนอกที่ลอดคล้องกับพฤติกรรมระดับนามธรรมที่แฝงอยู่เหล่านั้น ส่ิงน้ี'ได้ช้ี'ไห้เห็นว่า 
ปรากฏการณ์นี้เกิดขึ้นโดยจำเป็นจะต้องมีสิ่งใดๆ หรือวัตถุใด  ๆ เพ่ือส่งผ่านพฤติกรรมอันเป็น 
นามธรรมเหล่านี้ให้เช้ามาปรากฏอยู่ในการรับรู้ของบุคคล (พฤติกรรมอันเป็นนามธรรม เซ่น ‘'ความ 
ก้าวร้าว” “ความฉลาด” เป็นต้น) ซึ่งสิ่งที่ส่งผ่านเหล่านี้ไม่ได้จำกัดอยู่เพียงแค่ภาพภายในใจของ 
บุคคลหรือลักษณาการเท่านั้น ยังรวมไปถึงวัตถุเซ่นอาวุธปีน หรือแม้เป็นเพียงแค่ภาพของอาวุธ 
ก็ตาม การท่ีตัวกลางหรือตัวส่งผ่านน้ันได้รับการเช่ือมโยงเข้ากับพฤติกรรมในระดับนามธรรมนั้น 
เป็นสิ่งที่ชี้ว่ารากฐานของกระบวนการนี้ต้องมีความเกี่ยวเนื่องกับการเรียนรู้ในระดับใดระดับหนึ่ง 
ทั้งนี้เพราะหากว่าบุคคลหนึ่งไม่เคยเห็นอาวุธปีนหรือภาพของบุคคลที่ใช้ปีนเป็นอุปกรณ์ในการ 
สร้างพฤติกรรมก้าวร้าวแล้ว ก็ลมเหตุสมผลที่จะอนุมานว่าการรับรู้อาวุธปีนก็ย่อมไม่ทำให้ 
พฤติกรรมก้าวร้าวของบุคคลน้ันได้รับการกระตุ้นหรือเพ่ิมโอกาสเกิดขึ้นได้ ดังนี้ย่อมหมายความได้ 
ว่าปีนหรือภาพของอาวุธปีนไม่ได้เป็นสิ่งที่มีอิทธิพลหรือส่งความหมายไปส่ความก้าวร้าวด้วยตัว 
ของมันเอง สิ่งนี้ส่อเค้าถึงความเป็นตัวเหนี่ยวนำทุติยภูมิ ที่จะส่งผลกระตุ้นได้ก็ต่อเมื่อมีรากฐาน 
ของการเรียนรู้เกี่ยวข้องอยู่ด้วย

ดังการวิจัยท่ีกล่าวไวิในตอนตินและแนวคิดในเรื่องการเชื่อมโยงระหว่างอาวุธปีนและ 
ความก้าวร้าว จึงเป็นที่มาของสมมุติฐานการวิจัยข้อที่ 1 และจากปรากฏการณ์เกิดการแผ่ขยาย 
(generalization) ของการรับรู้ กล่าวคือ การตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่ต่างกันด้วยการตอบสนองเดียว 
กัน จึงทำให้ผู้วิจัยคะเนว่า หากบุคคลรับรู้สิ่งหนึ่งที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับสิ่งที่ได้เรียนรู้มาในอดีต 
และเกิดการแผ่ขยาย อีกทั้งตอบสนองต่อสิ่งเร้าใหม่ด้วยการตอบสนองเดียวกันกับที่เกิดกับสิ่งเร้า 
เดิมแล้ว ผลจากการเหนี่ยวนำก็น่าที่จะสร้างให้เกิดขึ้นได้โดยอาศัยหลักการพื้นฐานเดียวกัน ดังน้ี
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จึงเป็นที่มาของสมมุติฐานของการวิจัยข้อที, 2 ท่ีว่า การรับรู้ส่ิงท่ีคล้ายคลึงกับส่ิงท่ีเป็นตัวเหน่ียวนำ 
ทุติยภูมิจะทำให้บุคคลได้รับการกระตุ้นเช่นเดียวกันกับการรับรู้ตัวเหนี่ยวนำทุติยภูมินั้น

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

เพื่อศึกษาการเกิดขึ้น การคงอยู่ และการเลื่อมถอยของผลจากการเหนี่ยวนำ ท่ีถูกสร้างข้ึน 
โดยการเหนี่ยวนำจากตัวเหนี่ยวนำทุติยภูมิ และตัวเหนี่ยวนำแผ่ขยาย

คำจำกัดความที่ใช ้ในการวิจ ัย

เนื่องด้วยศัพท์บางคำนั้นแปลมาจากภาษาต่างประเทศ อาจจะก่อให้เกิดความเยิ่นเย้อซึ่ง 
ยากต่อการทำความเข้าใจ ผู้วิจัยจึงได้จำกัดความคำศัพท์ที่จำเป็นจะต้องใช้ เพ่ือความสะดวกต่อ 
การศึกษาดังนี้

1. การเหน่ียวนำ หมายถึง การนำเสนอวัตถุ ให้เข้าล่การรับรู้ของบุคคล 
โดยผ่านจิตสำนึก หรือไม่ผ่านจิตสำนึก

2. ผลจากการเหน่ียวนำ หมายถึง การท่ีการรับรู้ในเบ้ืองต้นสํงผลต่อการรับรู้ทาง 
สังคม การประเมิน แรงจูงใจและพฤติกรรมของบุคคล ที่เกิดขึ้นตามมา

3. ตัวเหนี่ยวนำทุติยภูมิ หมายถึง วัตถุที่ไม่มีอำนาจในการสร้างผลจากการ 
เหนี่ยวนำได้ด้วยตัวเอง แต่เกิดจากการที่วัตถุนั้นๆ ได้รับการเช่ือมโยงเข้ากับส่ิงที่เหนี่ยวนำได้

ขอบเขตการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองใช้ผู้ร่วมการทดลองทั้งสิ้น476 คน โดยในเบ้ืองต้น 
จะนำรูปอิสระซึ่งไม่มีความหมายในตนเองไปเชื่อมโยงกับคำศัพท์ที่เกี่ยวข้องกับภาวะสันนิษฐาน 
ฉลาด หรือโง่ แล้วจึงนำภาพดังกล่าวไปใช้เหน่ียวนำ ในท้ายสุดจึงวัดผลจากการเหนี่ยวนำโดยใช้ 
คะแนนจากการทำแบบทดสอบความรู้ท้ัวไปเป็นดัชนีชี้วัด
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สมมุติฐานการวิจัย

1. การเหนี่ยวนำด้วยตัวเหนี่ยวนำทุติยภูมิ สามารถก่อให้เกิดผลจากการเหนี่ยวนำได้
1.1 คะแนนจากการทดสอบความรู้ทั่วไปจะเรียงลำตับจากน้อยไปมาก ตังน้ี 

กลุ่มเหน่ียวนำให้โง่ กลุ่มควบคุม กลุ่มเหนี่ยวนำให้ฉลาด
1.2 คะแนนจากการทดสอบความรู้ทั่วไปจะเรียงลำตับจากน้อยไปมาก ตังน้ี 

กลุ่มเหนี่ยวนำให้โง่เวลานาน กลุ่มเหน่ียวนำให้โง่เวลาสั้น กลุ่มควบคุม กลุ่มเหนี่ยวนำให้ฉลาด 
เวลาส้ัน กลุ่มเหนี่ยวนำให้ฉลาดเวลานาน (ตังภาพที่ 1-2)

กลุ่มเหนี่ยวนำให้โง่
กลุ่มควบคุม

กลุ่มเหนี่ยวนำให้ฉลาด
เวลานาน 

คะแนนน้อย
เวลาสั้น เวลาสั้น เวลานาน 

คะแนนมาก

ภาพที่ 1-2 แสดงการทำนายผลเซิงทฤษฏี ของคะแนนการทำแบบทดสอบของผู้ร่วมการทดลองใน 
เง่ือนไขต่างๆ เรียงลำตับน้อย ไปมาก จากทางซ้าย ไปทางขวา 2 3

2. การเหนี่ยวนำด้วยรูปที่คล้ายคลึงกับรูปซึ่งเป็นตัวเหนี่ยวนำทุติยภูมิ จะทำให้คะแนน 
จากการทำแบบทดสอบของเงื่อนไขต่างๆ เรียงลำตับจากน้อยไปมากตังนี้ เง่ือนไขแผ่ขยายโง่ 
กลุ่มควบคุม เงื่อนไขแผ่ขยายฉลาด

3. ผลจากการเหนี่ยวนำจะคงอยู่ลมํ่าเสมอ ตลอดระยะเวลาการทดลอง

ตัวแปรที่ศ ึกษาในการวิจัย

1. ตามสมมุติฐาน'ข้อท่ี 1
1.1. ตัวแปรอิสระ คือทิศทางในการเหนี่ยวนำมี2 ทิศทางคือ

1.1.1. เหนี่ยวนำด้วยรูปที่เชื่อมโยงกับความโง่เขลา
1.1.2. เหนี่ยวนำด้วยรูปที่เชื่อมโยงกับความฉลาด

1.2. ตัวแปรตาม คือ คะแนนจากการทำแบบทดสอบความรู้ทั่วไป
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2. ตามสมมุติฐานข้อที่ 2
2.1. ตัวแปรอิสระ คือ ทิศทางในการเหน่ียวนำ มี 2 ทิศทางคือ

2.1.1. เหนี่ยวนำด้วยรูปที่คล้ายคลึงกับรูปที่เชื่อมโยงกับความโง่เขลา
2.1 .2 . เหนี่ยวนำด้วยรูปที่คล้ายคลึงกับรูปที่เชื่อมโยงกับความฉลาด

2.2. ตัวแปรตาม คือ คะแนนจากการทำแบบทดสอบความรู้ทั่วไป
3. ตามสมมุติฐานข้อที่ 3

3.1. ตัวแปรอิสระคือ เวลาภายหลังการเหน่ียวนำ แบ่งตามลำดับที่ของข้อในแบบทดสอบ
3.2. ตัวแปรตาม คือ คะแนนในแต่ละช่วง ช่วงละ 25 ข้อ ท้ังหมด 4 ช่วง รวม 100 ข้อ

ข้อตกลงเบื้องต้น

1. คะแนนจากการทำแบบทดสอบความรู้ทั่วไป ไม่ว่าจะเกิดจากการรู้คำตอบ หรอจาก 
การเดาของผู้ร่วมการทดลอง ถือเป็นดัชนีซี้วัดการเกิดผลจากการเหนี่ยวนำทั้งสิ้น

2. ผู้ร่วมการทดลองลํวนใหญ่ ทำข้อลอบเรียงลำดับตั้งแต่ข้อที่ 1 ไปจนถึงข้อท่ี 100

ประโยชน์ที่คาดว่าจะไต้รับ

1. เนื่องจากการศึกษานี้ทำขึ้นโดยตัดปัจจัยในเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล เร่ือง 
พื้นฐานความรู้ ความเชื่อ ท่ีมีต่อวัตถุทีใช้เหน่ียวนำ จึงคาดว่าจะได้องค์ความรู้อันเกี่ยวกับการที่ 
บุคคลได้รับผลจากการเหนี่ยวนำเชิงเหตุ และผลโดยชัดเจน และจะเป็นพื้นฐานที่ทำให้สามารถเข้า 
ใจต่อพฤติกรรมทางสังคมที่ได้รับผลจากปรากฏการณ์นี้ได้ดียิ่งขึ้น

2. ได้คำอธิบาย หรือคำบรรยายที่ง่ายๆ และชัดเจน ถึงสักษณะพื้นฐาน และองค์ประกอบ 
พื้นฐานของการเกิดผลจากการเหนี่ยวนำ ซึ่งจะครอบคลุมทั้งปรากฏการณ์ที่เกิดจากตัวเหนี่ยวนำ 
ปกติ และตัวเหนี่ยวนำทุติยภูมิ เพื่อขยายขอบเขตความเข้าใจในปรากฏการณ์ต่างๆ ในสาขาจิต- 
วิทยาสังคมให้กว้างขวางยิ่งขึ้น

3. เข้าใจถึงการเกิดขึ้น การเปลี่ยนแปลง และการเลื่อมถอย ของผลจากการเหน่ียวนำ
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4. ได้เทคนิค และเคร่ืองมือ อีกท้ังวิธีการใหม่ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งวิธีการที่จะควบคุม 
ตัวแปรในเรื่องความแตกต่างของพื้นฐานการเรียนร้ ท่ีผ้ร่วมการทดลองมืต่อส่ิงท่ีใช้เหน่ียวนำ เพ่ือ 
นำไปพัฒนาเป็นการทดลองเพื่อศึกษาถึงผลจากการเหนี่ยวนำในอนาคต
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