
ผลการวิเคราะห์ข้อรุ)ล

ผู้วิจัยทำการวิจัยเซิงทดลองเรอง “ ผลของการเบี่ยงเบนจากวัตคุที่เป็นรางวัลต่อ 
กา?ชะลอการได้รับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 “ จึงขอนำเสนอผล 
กา?วิเคราะห์ข้อรุ)ลดังต่อไปน้ี

1. ผลการวิเคราะห์,ข้อรุjลค่ามัซฌิมเลขคณิต ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนต่ํา 
สุด คะแนนสูงสุดของระยะเวลาในการรอผู้ทดลองกลับมา แบ่งตามเงื่อนไขต่าง ๆ

2. ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (F) ของระยะเวลาในการรอของ 
กลุ่มตัวอย่าง 120 คน เง่ือนไขละ 20 คน

3. ผลการวิเคราะห์การเปรียบต่าง ระยะเวลาในการรอของนักเรียน ระหว่างกลุ่ม 
ตัวอย่างในเงื่อนไขเล่นเกมและได้รับรางวัล กับกลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขเล่นเกมและไม่ได้ 
รับรางวัล โดยการวิเคราะห์การเปรียบต่าง (Contrast)

4. ผลการวิเคราะห์การเปรียบต่าง ระยะเวลาในการรอของนักเรียน ระหว่างกลุ่ม 
ตัวอย่างในเง่ือนไขนึกถึงล่ิงท่ีสนุกและได้รับรางวัล กับกลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขนึกถึงส่ิงท่ี 
สนุกและไม่ได้รับรางวัล โดยการวิเคราะห์การเปรียบต่าง ( Contrast)

5. ผลการวิเคราะห์การเปรยบต่าง ระยะเวลาในการรอของนักเรียน ระหว่างกลุ่ม 
ตัวอย่างในเงื่อนไขนั่งเฉย ๆและได้รับรางวัล กับกลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขนั่งเฉย ๆและไม่ได้ 
รับรางวัล โดยการวิเคราะห์การเปรียบต่าง (Contrast)

6. ผลการวิเคราะห์การเปรียบต่าง ระยะเวลาในการรอของนักเรียน ระหว่างกลุ่ม 
ตัวอย่างในเงื่อนไขเล่นเกมและได้รับรางวัล กับกลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขนั่งเฉย ๆและได้รบ 
รางวัล โดยการวิเคราะห์การเปรียบต่าง (Contrast)

7. ผลการวิเคราะห์การเปรียบต่าง ระยะเวลาในการรอขอนักเรียน ระหว่างกลุ่ม 
ตัวอย่างในเง่ือนไขนึกถึงส่ิงท่ีสนุกและได้รับรางวัล กับกลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขนั่งเฉย  ๆ
และได้รับรางวัล โดยการวิเคราะห์การเปรียบต่าง (Contrast)
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เพ่ือความเข้าใจที่ตรงกันในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อรุ]ล ผู้วิจัยจึงกำหนด 
สัญลักษณ์แทนความหมาย ดังน้ี

ท หมายถึง จำนวนกลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขหนึ่ง ๆ
M หมายถึง ค่าม้ชเมิมเลขคณิตหรือค่าเฉลี่ยของคะแนน

รอ หมายถึง ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
t หมายถึง ค่าสถิติทดสอบความแตกต่างของค่าม่ชฌิมเลขคณิต

MIN หมายถึง คะแนนต่ําสุด
MAX หมายถึง คะแนนสูงสุด

กลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไข ท้ังหมด 6 เง่ือนไข เง่ือนไขละ 20 คน อธิบายได้ดังนี้ 
(ดูตารางที่ 2 )

1. กลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขเล่นเกมในขณะที่รอและได้รับรางวัล มีค่ามัชฌิมเลข 
คณิตเท่ากับ 15.00 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.00

2. กลุ่มตัวอย่างในเง่ือนไขนึกถึงล่ีงท่ีสนุกในขณะท่ีรอและได้รับรางวัล มีค่า 
ม้ซฌมเลขคณิตเท่ากับ 12.32 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.73

3. กลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขนั่งเฉย ๆในขณะท่ีรอและได้รับรางวัล มีค่ามัชฌิมเลข 
คณิตเท่ากับ 12.29 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.68

4. กลุ่มตัวอย่างในเง่ือนไขเล่นเกมในขณะท่ีรอและไม่ได้ร้บรางวัล มีค่ามัชฌิม 
เลขคณิตเท่ากับ 12.69 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.32

5. กลุ่มตัวอย่างในเง่ือนไขนึกถึงลี่งท่ีสนุกในขณะท่ีรอและไม่ได้รับรางวัล มีค่า 
ม่ซฌิมเลขคณิตเท่ากับ 9.76 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.12

6. กลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขนั่งเฉย ๆในขณะท่ีรอและไม่ได้รับรางวัล มีค่าม้ชณิม 
เลขคณิตเท่ากับ 9.48 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.54
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ตารางที่ 2 แลดงค่ามัชณิมเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนสูงสุด
คะแนนตํ่าสุด และช่วงความเชื่อมั่นของระยะเวลาในการรอของนักเรียนตามเงื่อนไขต่างๆ

เง่ือนไข ระยะเวลาในกา?มั่งรอของนักเรียน

ท M SD คะแนน คะแนน ช่วงความ
ต่ําสุด สูงสุด เช่ือมั่น95%

1. เล่นเกมในขณะที่รอ 20 15.00 0.00 15.00 15.00 15.00-15.00
และได้รับรางวัล

2. นืกเางสิงที่สนุกในขณะที่รอ 20 12.32 3.73 1.00 15.00 10.58-14.06
และได้รับรางวัล

3 .  มั่งเฉยๆในขณะที่รอ 20 12.29 2.68 8.40 15.00 11.04-13.55
และได้รับรางวัล

4. เล่นเกมในขณะที่รอ 20 12.69 3.32 3.02 15.00 11.13-14.24
และไม่ได้รับรางวัล

5. นืกถืงสิงที่สนุก'ใน'ขณะ 20 9.76 3.12 3.07 15.00 8.30-11.22
ที่รอ และไม่ได้รับรางวัล

6 .  มั่งเฉยๆในขณะที่รอ 20 9.48 2.54 5.57 15.00 8.29-10.67
และไม่ได้รับรางวัล



30

ตารางที่ 3 แสดงผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (F) ของระยะเวลาในการรอ 
ของกลุ่มตัวอย่าง 120 คน แบ่งเป็น 6 เง่ือนไข เง่ือนไขละ 20 คน

แหล่งความแปรปรวน df SS MS F

ระหว่างกลุ่ม 5 419.54 83.91 10.43***

ภายในกลุ่ม 114 917.24 8.05

รวม 119 1336.78

***p < .001

จากตารางแสดงค่าม้ชฌิมเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะห์ 
ความแปรปรวนทางเดียว ระยะเวลาในการรอการกลับมาของผู้ทดลองของกลุ่มตัวอย่าง 
ในเง่ือนไขทัง 6 เง่ือนไข พบว่ามีแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p < .001)
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ตารางที่ 4 ผลการวิเคราะห์ค่ามัซฌิมเลขคณิต ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนต่ําสุด
คะแนนสูงสุด และการเปรียบต่างของระยะเวลาในการรอการกลับมาของผู้ทดลองใน
เง่ือนไขท่ี 1 และ เง่ือนไขท่ี 4

เง่ือนไขท่ี M S.D MIN MAX t

1. เล่นเกมในขณะที่รอและ 15.00 0.00 15.00 15.00 3.121**
ได้รับรางวัล

4. เล่นเกมในขณะที่รอและ 12.69 3.32 3.02 15.00
ไม่ได้รับรางวัล

**p < .01

จากตารางที่ 4 ระยะเวลา'ในการรอของกลุ่มตัวอย่าง'ในเง่ือนไขท่ี 1 และระยะ 
เวลาในการรอของกลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขที่ 4 มความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทาง 
สถิติท่ี .01 ค่ามัซณิมเลขคณิตของระยะเวลาในการรอของกลุ่มตัวอย่าง ในเง่ือนไขท่ี 1 
(แ=ะ15.00) เง่ือนไขท่ี 4 (M=12.69) จะเห็นว่า สนับสนุนลมมุติฐานข้อท่ี 1 คือ “นักเรียน 
ในเงื่อนไขเล่นเกมในขณะท่ีรอและได้รับรางวัลลามารถนั่งรอการกลับมาของผู้ทดลองได้ 
นานกว่านักเรียนในเง่ือนไขเล่นเกมในขณะที่รอและไม่ได้รับรางวัล”
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ตารางที่ 5 ผลการวิเคราะห์ค่ามัชฌิมเลขคณิต ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนตํ่าลุด
คะแนนสูงสุด และการเปรียบต่างของระยะเวลาในการรอผู้ทดลองกลับมา ในเง่ือนไขท่ี 2
และ เง่ือนไขท่ี 5

เง่ือนไขท่ี M S.D MIN MAX t

2. นึกถึงส่ิงท่ีสนุกในขณะท่ีรอ 12.32 3.73 1.00 15.00 2.352*
และได้ร้บรางวัล

5. นึกถึงส่ิงท่ีสนุกในขณะท่ีรอ 9.76 3.12 3.07 15.00
และไม่ได้?บรางวัล

*p < .05

จากตารางที่ 5 ระยะเวลาในการรอของกลุ่มตัวอย่างในเงื่อนที่ 2 นานกว่าระยะ 
เวลาในการรอของกลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขที่ 5 อย่างมนัยสำคัญทางลถึตํที่ .05 และค่า 
ม่ชณิมเลขคณิตของระยะเวลาในการรอ กลุ่มตัวอย่างในเง่ือนไขท่ี 2 (M=12.32) และใน 
เง่ือนไขท่ี 5 (M=9.76) พบว่าสนับลนุนลมนุติฐานข้อท่ี 2 คือ “ นักเรียนในเง่ือนไขนึกถึงส่ิง 
ที่สนุกในขณะท่ีรอและได้รับรางวัลลามารถน่ังรอการกลับมาของผู้ทดลองได้นานกว่านัก 
เรียนในเง่ือนไขนึกถึงส่ิงท่ีสนุกและไม่ได้รับรางวัล’,
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ตา!างที่_6_ผลการวิเคราะห์ค่ามัชฌิมเลขคณิต ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนต่ําสุด 
คะแนนสูงสุด และการเปรียบต่างของระยะเวลาในการรอการกลับมาของผู้ทดลองใน 
เง่ือนไขท่ี 3 และเง่ือนไขท่ี 6 **

เง่ือนไขท่ี M S.D MIN MAX

3. นั่งเฉย ๅในขณะท่ีรอ 12.29 2.68 8.40 15.00
และได้รับรางวัล

6. นั่งเฉย ๅในขณะที่รอและ 9.48 2.54 5.57 15.00
ไม่ได้รับรางวัล

**p <  .01

จากตารางที่ 6 ระยะเวลาในการรอของกลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขที่ 3 นานกว่า 
ระยะเวลาในรอกลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขที่ 6 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 ค่ามัชฌิม 
เลขคณิตของระยะเวลาในการรอของกลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขที่ 3 (M=12.29) และใน 
เง่ือนไขท่ี 6 (M=9.48) พบว่า สนับสนุนสมมุติฐานข้อท่ี 3 คือ “นักเรียนในเง่ือนไขน่ังเฉยๆ 
และได้รับรางวัลสามารถนั่งรอการกลับมา ของผู้ทดลองได้นานกว่านักเรียนในเง่ือนไขน่ัง 
เฉย ๆและไม่ได้รับรางวัล”
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ตารางที่ 7 ผลการวิเคราะห์ค่ามัชผิมเลขคณิต ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนต่ําสุด 
คะแนนสูงสุด และการเปรียบต่างของระยะเวลาในการอการกลับมาของผู้ทดลองใน 
เง่ือนไขท่ี 1 และ เง่ือนไขท่ี 3

เง่ือนไขท่ี M S.D MIN MAX t

1. เล่นเกมในขณะที่รอและ 15.00 0.00 15.00 15.00 4.513***
ได้รับรางวัล

3. นั่งเฉย ๆในขณะท่ีรอและ 12.29 2.68 8.40 15.00
ได้รับรางวัล

***p <  .001

จากตารางที่ 7 ระยะเวลาในรอของกลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขที่ 1 นานกว่าระยะ 
เวลาในการรอของกลุ่มตัวอย่างในเง่ือนไขท่ี 3 อย่างมีนัยสำคัญทางลถิต่ที่ .001 พบว่าค่า 
มัชฌิมเลขคณิตของระยะเวลาในการรอของกลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขที่ 1 (M=15.00) และ 
เง่ือนไขท่ี 3 (M=12.29) จึงพบว่า สนับสนุนสมบุติฐานข้อท่ี 4 คือ “ นักเรียนในเง่ือนไขเล่น 
เกมในขณะที่รอและได้รับรางวัลสามารถนั่งรอการกลับมาของผู้ทดลองได้มากกว่านัก 
เรียนในเง่ือนไขน่ังเฉย ๆในขณะท่ีรอและได้รับรางวัล"
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ตา?างที่ 8 ผลการวิเคราะห์ค่าม้ชณิมเลขคณิต ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนตํ่าลุด 
คะแนนสูงสุด และการเปรียบต่างของระยะเวลาในการรอการกลับมาของผู้ทดลองใน 
เง่ือนไขท่ี 2 และเง่ือนไขท่ี 3

เง่ือนไขท่ี M S.D MIN MAX t

2. นึกถึงสิงท่ีสนุกในขณะท่ีรอ 12.32 3.73 1.00 15.00 .027
และได้รับรางวัล

3 .นั่งเฉยๆในขณะที่รอและ 12.29 2.68 8.40 15.00
ได้รับรางวัล

จากตารางที่ 8 ระยะเวลาในการรอของนักเรียนในเง่ือนไขท่ี 2 และระยะเวลาใน 
กา?รอของนักเรียนในเง่ือนไขท่ี 3 ไม่ม่ความแตกต่างกันอย่างมนัยสำคัญทางลถึต่ จะเห็น 
ว่า ค่ามัซณิมเลขคณิตของระยะเวลาในการรอของกลุ่มตัวอย่างในเงื่อนไขที่ 2 (M=12.32) 
เง่ือนไขท่ี 3 (M= 12.29) พบว่า ไม่ลนับลนุนสมนุติฐาน'ข้อท่ี 5 คือ “ นักเรียนในเง่ือนไขนึก 
ถึงสิงท่ีสนุกและได้รับรางวัลสามารถนั่งรอกา?กลับมาของผู้ทดลองได้นานกว่านักเรียนใน 
เง่ือนไขน่ังเฉย ๆและได้รับรางวัล’’

X 1^21^5 2.0
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