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 การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาและหาคาความแตกตางผลความแมนยําดวยการ  ฝกจินตภาพ
ในการโถมแทงในกีฬาฟนดาบ กลุมตัวอยางเปนสมาชิกชมรมดาบสากล  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร   
จํานวน 20 คน โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม ๆ ละ 10 คน เริ่มดวยใหผูเขารับการทดลองทั้งหมด   
ทดสอบความแมนยําในการโถมแทง คนละ 10 ครั้ง จากนั้นใหกลุมทดลองฝกจินตภาพทาโถมแทงดวยวีดีทัศน
ทุกวัน เปนระยะเวลา 4 สัปดาห และฝกตามโปรแกรมการฝกทาโถมแทง เปนระยะ เวลา 4 สัปดาหๆละ 3 วัน 
กลุมควบคุม ฝกตามโปรแกรมฝกทาโถมแทง เปนระยะเวลา 4 สัปดาหๆ ละ 3 วัน จากน้ันทดสอบความแมนยํา   
กลุมตัวอยาง หลังการฝกสัปดาหที่ 1 สัปดาหที่ 2 สัปดาหที่ 3 และสัปดาหที่ 4 ซึ่งขอมูลจะถูกนํามาวิเคราะห  
โดยการหาคาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คา “ที” รวมไปถึงการวิเคราะหความแปรปรวน ทางเดียวแบบวัดซ้ํา
และเปรียบเทียบความแตกตางเปนรายคูโดยใชวิธีของ Tukey กําหนดระดับ  ความมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
  ผลการวิจัยพบวา 1) คะแนนความแมนยําในการโถมแทงของกลุมตัวอยางมีการพัฒนาที่ดีขึ้น โดย
กลุมทดลองมีคะแนนเฉล่ียในแตละชวงเวลา คือ 27± 4.83 คะแนน, 32± 4.22 คะแนน, 33± 4.83 คะแนน, 
59± 7.38 คะแนน และ 89± 11.97 คะแนน ตามลําดับ และกลุมควบคุมมีคะแนนเฉล่ีย ในแตละชวงเวลา   
คือ 24± 4.83 คะแนน, 29± 3.16 คะแนน, 30± 4.71 คะแนน, 39± 5.68 คะแนน  และ 57± 6.75 คะแนน 
ตามลําดับ 2) กลุมทดลอง พบความแตกตางระหวาง กอนการฝกกับหลังการฝกสัปดาหที่ 3และสัปดาหที่ 4 
ภายหลังการฝกสัปดาหที่ 2 กับสัปดาหที่ 3 ระหวางสัปดาหที่ 2 กับสัปดาหที่ 4 และระหวางสัปดาหที่ 3   
กับสัปดาหที่ 4 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แตไมพบความแตกตางระหวางกอนการฝกกับหลังการฝก
สัปดาหที่ 1 กอนการฝกกับหลังการฝกสัปดาหที่ 2 และระหวาง หลังการฝกสัปดาหที่ 1 กับหลังการฝก   
สัปดาหที่ 2 อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05  3) มีการพัฒนาทางดานความแมนยําในการโถมแทงเพิ่มมากขึ้น   
เมื่อเปรียบเทียบกับผลการทดสอบ  ความแมนยํากอนการฝกในทั้งสองกลุม อยางไรก็ตามผูเขารับการทดลอง 
ในกลุ มที่ ฝ กจินตภาพ  แสดงผลความแมนยํ าที่ มี ม ากกว าก ลุ มที่ ฝ กท าโถมแทง เพี ยงอย า ง เ ดี ยว   
สรุปวาการฝกจินตภาพสงผลใหเกิดการพัฒนาของทาโถมแทงในกีฬาฟนดาบอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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