
อภิปรายผลการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายที่จะศึกษาผลของความเบี่ยงเบนความสนใจจาก 
วัตถุที่เป็นรางวัลต่อการชะลอการได้รับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ซึ่งแบ่งตามเงื่อนไขต่าง  ๆ6 เง่ือนไข และสามารถอธิบายผลการวิจัยที่ได้เสนอสมนุติฐานไว้ 
ดังต่อไปน้ี

เง่ือนไข เล่นเกม นึกถึงสิงท่ีสนุก นั่งเฉย

เง่ือนไขได้รับรางวัล เง่ือนไขท่ี 1
---------(4) >------------

เง่ือนไขท่ี 2 เง่ือนไขท่ีร
I---------(5) >-

— 1

เง่ือนไขไม่ได้รบรางวัล
(1)>

เง่ือนไขท่ี 4
(2)>

เง่ือนไขท่ี 5
(3) > 
เง่ือนไขท่ี 6

สมนุติฐานข ้อ ท่ี (1) เปรียบเทียบระหว่างเงื่อนไขที่1 และเงื่อนไขที่4 ,1 > 4  
ลมมุต่ฐาน,ข้อท่ี (2) เปรียบเทียบระหว่างเง่ือนไขที่ 2 และเง่ือนไขท่ี 5 , 2  > 5
ลมนุติฐาน'ข้อท่ี (3) เปรียบเทียบระหว่างเง่ือนไขที่ 3 และเง่ือนไขท่ี 6 1 3 > 6
ลมนุติฐาน'ข้อท่ี (4) เปรียบเทียบระหว่างเงื่อนไขท่ี 1 และ เง่ือนไขท่ี 3 , 1 > 3
ลมบุติฐาน'ข้อท่ี (5) เปรียบเทียบระหว่างเง่ือนไขท่ี 2  และเง่ือนไขท่ี 3 , 2 > 3

ภาพท ี่1 สมนุติฐานท้ัง 6 ข้อในการวิจัยเรื่อง“ ผลของการเบี่ยงเบนความสนใจจากวัตถุที ่
เป็นรางวัลต่อการชะลอการได้รับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 “
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สมมุติฐานข้อท่ี 1 “ นัณรียนในเง่ือนไขเล่นเกมในขณะท่ีรอและได้รับรางวัลลามารถนั่งรอการ- 
กลับมาของผู้ทดลองได้นานกว่านักเรยนในพื่อนไขเล่น๓มในขณะท่ีรอ 
และไม่ได้รับรางวัล “

ผลการวิจัยคร้ังนี้สนับสนุนลมมุติฐานที่ต้ังไว้ กล่าวคือ นักเรียนในเง่ือนไข 
เล่นเกมในขณะที่รอและได้รับรางวัลลามารถนั่งรอการกลับมาของผู้ทดลองได้นานกว่า 
นักเรียนในเงื่อนไขเล่นเกมในขณะที่รอและไม่ได้รับรางวัลอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ จะเห็นว่า 
เมื่อนำเกมมาให้นักเรียนเล่นในขณะที่รอ เกมจะเบี่ยงเบนความสนใจของเขาออกจากการรอ 
ทำให้เขาสามารถนั่งรอได้ในระยะเวลาหนึ่ง สิงท่ีช่วยทำให้เวลาในการรอเพิ่มขึ้น คือ 
ในเง่ือนไขได้รับรางวัล มีเง่ือนไขว่า ถ้านักเรียนลามารถนั่งรอการกลับมาของผู้ทดลอง เขาจะ 
ได้รับรางวัลที่เขาเลือกไว้ผลที่เถิดขึ้นนักเรียนในเงื่อนไขนี้สามารถนั่งรอผู้ทดลองกลับมาได้ 
ครบทุกคน และเวลาในกา?รอนานกว่า นักเรียนในเง่ือนไขท่ีไม่ได้รับรางวัล ดูเวลาเฉลี่ยใน 
การรอของนักเรียนเล่นเกมในขณะท่ีรอและได้รับรางวัล 15.00 นาที นักเรียนเล่นเกมในขณะ 
ท่ีรอและไม่ได้รับรางวัล เวลาเฉลี่ยในการรอ 12.69 นาที สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Mischel, Ebbesen และ Zeiss (1972) พบว่า เด็กท่ีนั่งรอการกลับมาของผู้ทดลองในเงื่อนไข 
ได้รับรางวัล สามารถรอได้นานกว่า เด็กท่ีน่ังรอในเง่ือนไขไม่ได้รับรางวัล และการให้เด็ก 
เล่นเกมในขณะท่ีรอ จะช่วยเบี่ยงเบนความสนใจมาที่เกม ทำให้เขาสามารถน่ังรอต่อไปได้
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สมมุติฐาน'ข้อท่ี 2 “ นักเรียนในเง่ือนไขนึกถึงสิ่งท่ีสนุกในขณะท่ีรอและได้รับรางวัลลามารถ 
น่ังรอการกลับมาของผู้ทดลองได้นานกว่านักเรียนในเงื่อนไขนึกถึงสิ่งท่ี 
สนุกในขณะท่ีรอและไม่ได้รับรางวัล “

ผลการวิจัยครั้งนี้ลนับลนุนลมมุติฐานที่ตั้งไว้ กล่าวคือ นักเรียนในเง่ือนไขนึก 
ถึงสิ่งที่สนุกในขณะท่ีรอและได้รับรางวัลสามารถน่ังรอการกลับมาของผู้ทดลองได้นานกว่านัก 
เรียนในเงื่อนไขนึกถึงส่ิงที่สนุกในขณะท่ีรอและไม่ได้รับรางวัลอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 
พบว่า ในขณะที่นักเรียนนั่งรอผู้ทดลองกลับมา นักเรียนนึกถึงส่ิงท่ีสนุก จะช่วยทำให้รู้สึก 
สบายใจ ไม่สำบาก และไม่คิดว่า การรอน่าเบื่อ เพราะสิ่งที่สนุกจะเบี่ยงเบนความสนใจของ 
เด็กคิดว่า จะต้องรอ ให้คิดถึงส่ิงท่ีสนุกแทน สิ่งท่ีช่วยล่งเสรีมการรอของนักเรียนอย่างเห็นได้ 
ซัด คือ ในเง่ือนไขได้รับรางวัล นักเรียนมีเป๋าหมายว่า ถ้าพวกเขารอจนผู้ทดลองกลับมาเขาจะ 
ได้รับรางวัลที่เขาเลือกไว้ มีผลทำให้ เวลาเฉลี่ยในการรอของนักเรียนในเง่ือนไขน้ี คือ 12.32 
นาที ซึ่งนานกว่า เวลาเฉลี่ยในการรอของนักเรียนใน เง่ือนไขนึกถึงส่ิงท่ีสนุกและไม่ได้รับ 
รางวัล 9.76 นาที ซึ่งเขาไม่มีเป๋าหมายว่า จะรอเพ่ืออะไร และรอไปทำไม เมื่อเขารู้สึกเบื่อ ไม่ 
อยากรอ เขาจะไปตามผู้ทดลองกลับมา พบว่า ในงานวิจัยของ Mischel, Ebbesen และ 
Zeiss (1972) นักเรียนในเง่ือนไขท่ีได้รับรางวัล ลามารถนั่งรอการกลับมาของผู้ทดลอง ได้ 
นานกว่า นักเรียนในเง่ือนไขท่ีไม่ได้รับรางวัล และเม่ือเขาได้ร้ปการบอกให้นึกถึงส่ิงท่ีสนุก 
ความสนใจของเขาจะไปอยู่ที่สิ่งที่ลนุก ทำให้ความรู้สึกทีอ่ ึดลัด เบ่ือท่ีจะรอน้อยลง เขาจึงน่ัง 
รอต่อไปได้
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สมนุติฐาน'ข้อท่ี 3 " นักเรียนในเง่ือนไขน่ังเฉย ใๆนขณะท่ีรอและได้รับรางวัลสามารถนั่งรอ 
การกลับมาของผู้ทดลองได้นานกว่านักเรียนในเงื่อนไขนั่งเฉย ใๆนขณะ 
รอและไม่ได้รับรางวัล “

ผลการวิลัยคร้ังน้ีสนับสนุนสมนุติฐานท่ีต้ังไว้ กล่าวคือ นักเรียนในเง่ือนไข 
นั่งเฉย ๆในขณะที่รอและได้รับรางวัลสามารถน่ังรอการกลับมาของผู้ทดลองได้นานกว่า 
นักเรียนในเง่ือนไขน่ังเฉย ๆในขณะที่รอและไม่ได้รับรางวัลอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ อธิบาย 
ได้ว่า นักเรียนนั่งเฉย ๆเพ่ือรอผู้ทดลองกลับมาในเง่ือนไขได้ร้บรางวัล เขาจะอดทนท่ีจะรอ 
ผู้ทดลองกลับมาได้นานกว่า เวลาเฉลี่ยในการรอของนักเรียนในเง่ือนไขน้ี 12.29 นาทีนาน 
กว่า เง่ือนไขน่ังเฉย ๆรอผู้ทดลองกลับมาและไม่ได้รับรางวัล มีเวลาเฉลี่ยในการรอ 9.48 นาที 
นักเรียนในเงื่อนไขนี้น่าจะมีความคับข้องใจมาก และไม่สนุก เบ่ือท่ีน่ังรอ เขาไม่มีเป้าหมายที่ 
จะรอ ดังน่ัน เวลาในการรอของเขาจะเป็นไปตามความต้องการของพวกเขาเองว่า เขาจะอด 
ทนรอจนผู้ทดลองกลับมาหรือไม่
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ลมมติุฐานข้อที ่4 “ นกเรียนในเง่ือนไขเลน่เกมในขณะทีร่อและน รับรางวัลสามารถนัง่รอการ 
กลบัมาของผู้ทดลองไดน้านกว่านกัเรียนในเง่ือนไขนัง่เฉย ๆในขณะท่ีรอ 
และได้รับรางวัล “

ผลการวิลัยครั้งนี้ สนับสนุนสมมุติฐานท่ีต้ังไว้ กล่าวคือ นักเรียนในเง่ือนไข 
เล่นเกมในขณะที่รอและได้รับรางวัลสามารถนั่งรอการกลับมาของผู้ทดลองได้นานกว่านัก 
เรียนในเง่ือนไขน่ัง เฉย ๆในขณะที่รอ และได้รับรางวัลอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ พิจารณาได้ 
ว่า วิธิการเบี่ยงเบนความลนใจของเด็กจากการรอผู้ทดลองกลับมา โดยลัดให้เด็กได้ทำ 
กิจกรรมท่ีเขาชอบน่ัน จะล่งผลต่อการรอได้จนครบ 15 นาที เนื่องจากได้เบี่ยงเบนความรู้สืก 
คับข้องใจของเขาไปจากรางวัลไปอยู่ที่กิจกรรมที่เขาชอบแทนทำให้นักเรียนมีความสบายใจ 
ท่ีจะรอโดยไม,กระวนกระวายใจ หรืออดทนมากเกินไป ผลการทดลองที่ได้ คือ เวลาเฉลี่ยใน 
การรอในเง่ือนไขน้ี มากกว่าเวลาเฉลี่ยในเงื่อนไขที่นักเรียนนั่งเฉย ๆในขณะที่รอ เนื่องจาก 
นักเรียนเกิดความคับข้องใจที่จะต้องนั่งรอ เขาคิดว่า เขาไม่อยากจะรอ และต้องรอ เป็นเวลา 
นานเท่าไร ผู้ทดลองจึงจะกลับมา ซึ่งนักเรียนแต่ละคนจะมีความลามารถในกา?อดทนที่จะ 
รอแตกต่างกัน ตามลักษณะบุคลิกภาพ และประสบการณ์ในการรอของแต่ละคน รวมถึง 
สถานการณ์ขณะนั่นมีผลต่อการรอมากน้อยแค่ไหน
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สมมุติฐาน#อที่ 5 “ นักเรียนในเงื่อนไขนึกถึงสิงที่สนุกในขณะที่รอและน?บรางวัลสามารถ 
นั่งรอกา?กลับมาของผู้ทดลองนนานกว่านักเรียนในเงื่อนไขนั่งเฉย  ๆ
ในขณะท่ีรอและได้รับรางวัล “

ผลกา?วิจัยครั้งนี้ไม่สนับสนุนลมมุติฐานที่ตั้งไว้กล่าวคือ นักเรียนใน 
เงื่อนไขนึกถึงสิงท่ีสนุกในขณะท่ีรอและได้รับรางวัลสามารถนั่งรอการกลับมาของผู้ทดลองไม่ 
แตกต่างจากนักเรียนในเงื่อนไขนั่งเฉย ๆในขณะที่รอและได้รับรางวัลอย่างมีนัยสำคัญทาง 
สถิติพบว่า เม่ือมีรางวัลเป็นเครองจูงใจให้รอ วิธการเบี่ยงเบนความสนใจตั้ง2 ลักษณะคือ 
นึกถึงสิงที่สนุกและน่ังเฉย  ๆช่วยเบี่ยงเบนความสนใจ และลดความคับข้องใจของเด็กใน 
ขณะที่รอการกลับมาผู้ทดลองได้ใม่แตกต่างคันลังเกตได้จากเวลาเฉลี่ยในการรอในเงื่อนไข 
นึกถึงสิงท่ีสนุก 12.32 นาที และเง่ือนไขน่ังเฉย ๆ 12.29 นาที

จากผลการวิจัย ลามารถสรปได้ว่า การเบี่ยงเบนความสนใจจากวัตคุที,เป็น 
รางวัล มีผลต่อการชะลอการได้?บความพึงพอใจ คือ ช่วยเบี่ยงเบนความสนใจและลดความ 
คับข้อง ทำให้ร้ลึกสบายใจที่จะรอ ผลที่เกดตามมาคือ เวลาในการรอจะนานขึ้น
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