למידה מרחבית
התנהגות מרחבית היא כזו המערבת את תנועת הגוף בסביבה אשר לא ניתן לתפוס אותה בשלמותה מאף נקודה בה. אנו מתעניינים בהתנהגות המשקפת ידע של בע"ח על מיקומו ועל מיקום עצמים במרחב. 

רמזים מרחביים (spatial cues): 1. Beacon, 2. Array. 

בע"ח החוקר את סביבתו יצור מספר רב של קשרי S-S (במקום X יש חיזוק), וקשרי S-R-S (אם אני במיקום X והולך ימינה אני מגיע למיקום Y). Tolman – טען שהידע הזה מאורגן במפה מרחבית שניתן להסיק ממנה מסקנות inferences בדומה לאופן בו אנו משתמשים במפה של עיר (דוג' – חולדה המאומנת במבוך T עם שתי זרועות מחוזקות. בהמשך מקבלת שוק בזרוע אחת – לא תפנה אליה יותר (שינוי ב-GB משפיע על התנהגות במיקום אחר)).את הגישה הזו פיתחו הלאה O’Keefe+Nadel(1978) – עיקר התאוריה הוא שיש ייצוג גלובלי של עצמים בתוך מערכת קואורדינטות שממנה ניתן לחלץ את היחסים המרחביים בין העצמים). דוג' – מרחק וכיוון A ל-B ידועים, וכן A ל-C ← ניתן לחלץ B ל-C.

הגישה האלטרנטיבית – McNaughton – הידע מאורגן ברשימות לוקליות – Local views – לכל אזור במרחב רשימה של אסוציאציות הקשורות אליו (תמונה לוקלית של המרחב ממיקום זה). המקומות השונים מקושרים ע"י תגובות המעבירות אותנו ממקום למקום. הקישור כאן יותר סדרתי מזה של טולמן ("הולכים עד לבנק, שם ימינה, ופניה שניה שמאלה") – לא יוצרים מפה שממנה ניתן להסיק קיצורי דרך וכו', אלא מחלצים יחסים מרחביים ע"י חזרה בזכרון על רצף המאורעות המקושרים ביניהם. קשה מאוד לתכנן ניסויים המבחינים בין שני הייצוגים הנ"ל. בבני אדם שני הדברים קיימים, כשיש שוני בין אנשים שונים מבחינת הדגש שלהם.

אסטרטגיות לפתרון בעיות מרחביות (מבוכים שונים) – 

1. Place strategy (Tolman) – אסטרטגיה המסתמכת על מיקום החיה במרחב. החיה קובעת את מיקומה על סמך רמזים סנסוריים מרוחקים, ובעזרת מיקומה ומיקום המטרה מתכננת את התנהגותה.
2. Response strategy (S-R) – אסטרטגית פתרון המסתמכת על תגובת החיה. החיה משתמשת ברצף מסויים של תגובות כדי להגיע למטרה.
3. Cue strategy - מסתמכת על intramaze cues. החיה מתקדמת למטרה תוך שימוש ברמזים במבוך עצמו.
דוגמאות לראשונה ראינו בשעור הקודם (Plus maze וכו'), אך בניסויים אלו היה עימות בין שתי האסטרטגיות וכל מה שטולמן הראה הוא שניתן להשתמש באינפורמציה על מיקום כדי לפתור מטלות, ושבמקרים מסויימים האסטרטגיה הראשונה דומיננטית יותר מהשניה. זה לא אומר שהשניה לא קיימת. כיום יודעים שבחירת האסטרטגיה תלויה ברמזי הסביבה – ככל שיש יותר extramaze cues הדומיננטיות של place strategy עולה, ולהיפך. 
הניסוי המראה את 3 האסטרטגיות- Barnes et al 1980 – T-maze עם חיזוק בזרוע הימנית, שיש בה גם שטיח. האסטרטגיה האפשרית – ללכת ימינה, ללכת למיקום A (עפ"י גירויי הסביבה), ללכת למרבד. כדי לבדוק מה החיה למדה בצעו probe trials ללא חיזוק (למנוע למידה בצעדים אלו) בהם:

1. המרבד בזרוע שמאל (מעמת cue עם שני האחרים)

2. היפוך המבוך (מעמת place עם שני האחרים)
3. היפוך המבוך+המרבד (מעמת response עם שני האחרים)
לא בודקים מה החיה למדה, אלא מה דומיננטי יותר אצלה בעת קונפליקט. התוצאות – 25% פנו תמיד למרבד, 30% פנו תמיד לצד הימני (place), 45% פנו תמיד ימינה. כמו כן – חיות זקנות יותר – עולה נטייתן להתשמש ב-response. כלומר – כל 3 האסטרטגיות קיימות, ויש העדפות שונות אצל חיות שונות. 
מבחינת המנגנון מאחורי האסטרטגיות, Cue מבוסס על התניה קלאסית (stimulus approach), Response מבוסס על התניה אופרנטית, ו-Place מבוסס על התניה קלאסית עם גירוי מורכב. הרבה פעמים הנטיה הקלאסית ללכת ישר למטרה מפריעה כאשר היא מנוגדת לנטיה האופרנטית ללכת בדרך המובילה למטרה (למשל כשהפניה במבוך מרחיקה מהמטרה). לדוגמא – בניסויי מעקף (detour) – כשהכלב משוחרר רחוק מהגדר הוא עוקף אותה ומגיע אל האוכל, אך כשהוא משוחרר קרוב הוא נצמד לגדר ונובח, מנסה לחפור וכו' (מה שקרוב יותר מושך יותר.., וגם – ממרחק גדול יותר ההתנהגות הדרושה פחות מנוגדת לזו הקלאסית). בתרנגולים תמיד ילכו ישר לגדר (אין מפה מרחבית?).
