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บทคัดย5อ 
งานวิจัยน้ีได+ศึกษาและเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการทํานาย การติดเกมของเด็กและวัยรุ=นใน

กรุงเทพมหานคร ด+วยวิธีการจําแนกกลุ=ม 7 วิธี ได+แก= วิธีเพ่ือนบ+านใกล+สุด k ตัว โดยใช+อัลกอริทึมชนิด IBk วิธีต+นไม+
การตัดสินใจโดยใช+อัลกอริทึมชนิด J48 วิธีโครงข=ายประสาทเทียมโดยใช+อัลกอริทึมชนิดเพอร�เซปตรอนแบบหลายช้ัน 
วิธีซัพพอร�ตเวกเตอร�แมชชีนโดยใช+อัลกอริทึม SMO ชนิดโพลิโนเมียลเคอร�เนล วิธีฐานกฎโดยใช+อัลกอริทึมชนิด
ตารางการตัดสินใจ วิธีการถดถอยลอจิสติกทวิภาค และวิธีนาอีฟเบส� โดยข+อมูลท่ีนํามาศึกษาได+จากการเก็บรวบรวม
ด+วยแบบสอบถาม เกณฑ�ในการเปรียบเทียบพิจารณาจากค=าความแม=น ความเท่ียง ความระลึก ค=าวัดเอฟ ค=า
คลาดเคลื่อนสัมบูรณ�เฉลี่ยและค=าคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ย โดยวิธีการจําแนกกลุ=มท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุดจะให+
ค=าความแม=น ความเท่ียง ความระลึก และค=าวัดเอฟท่ีมีค=ามากท่ีสุด แต=จะให+ค=าคลาดเคลื่อนสัมบูรณ�เฉลี่ยและค=า
คลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ยน+อยท่ีสุด ผลการศึกษาพบว=าวิธีต+นไม+การตัดสินใจมีค=าความแม=น ความระลึกของช้ัน
ไม=ได+ติดเกม ค=าวัดเอฟของช้ันไม=ได+ติดเกม ความเท่ียงของช้ันติดเกมและค=าวัดเอฟของช้ันติดเกมมากท่ีสุดเท=ากับ 
92.17 %, 0.976, 0.948, 0.923 และ 0.842 ตามลําดับ วิธีซัพพอร�ตเวกเตอร�แมชชีนมีค=าความระลึกของช้ันไม=ได+ตดิ
เกมมากท่ีสุดเท=ากับ 0.976 และค=าคลาดเคลื่อนสัมบูรณ�เฉลี่ยน+อยท่ีสุดเท=ากับ 0.0870 วิธีฐานกฎมีค=าความเท่ียงของ
ช้ันไม=ได+ติดเกมและความระลกึของช้ันติดเกมมากท่ีสุดเท=ากับ 0.930 และ 0.806 ตามลําดับ ส=วนวิธีการถดถอยลอจิ
สติกทวิภาคมีค=าความระลึกของช้ันไม=ได+ติดเกมมากท่ีสุดเท=ากับ 0.976 และค=าคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ยน+อยท่ีสุด
เท=ากับ 0.0612 แต=เน่ืองจากวิธีต+นไม+การตัดสินใจมีประสิทธิภาพในการทํานายดีท่ีสุด 5 ใน 9 ค=า ดังน้ันวิธีต+นไม+การ
ตัดสินใจเป[นวิธีท่ีสามารถทํานายการติดเกมของเด็กและวัยรุ=นในกรุงเทพมหานครท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด
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Abstract 
In this research to study and compare efficiency in prediction of child and adolescence game 

addition in Bangkok. The seven classification methods to efficiency comparison in prediction are k-
nearest neighbor method by IBk algorithm, decision tree method by J48 algorithm, artificial neural 
network method by multilayer perceptron algorithm, support vector machine method by 
polynomial kernel and SMO algorithm, rule based method by decision table algorithm, binary 
logistic regression method and Naïve Bayes method. The data are collected by questionnaire. An 
efficiency comparison in prediction of seven classification methods by using the maximum of 
accuracy, precision, recall, F-Measure and the minimum of mean absolute error and mean square 
error. The result of the study efficiency comparison the classification method demonstrated that 
decision tree method has the maximum accuracy, recall (class = no), F-Measure (class = no), 
precision (class = yes) and F-Measure (class = yes), 92.17 %, 0.976, 0.948, 0923 and 0.842 
respectively. In addition, support vector machine method has the maximum recall (class = no), 
0.976 and the minimum MAE, 0.0870, rule based method has the maximum precision (class = no) 
and recall (class = yes), 0.930 and 0.806 respectively. Also binary logistic regression method has the 
maximum recall (class = no), 0.976 and the minimum MSE, 0.0612 but decision tree method has 
the best an efficiency five in nine values. Then, decision tree method has the maximum efficiency 
in prediction of child and adolescence game addition in Bangkok.  

 

Keywords: k-nearest neighbor method; decision tree method; artificial neural network method; 
support vector machine method; rule based method; binary logistic regression method; 
Naïve Bayes method 

 
1. บทนํา 

ปrจจุบันเทคโนโลยีได+เข+ามามีบทบาทสําคัญกับ
คนทุกเพศทุกวัย การดําเนินชีวิตส=วนใหญ=มักจะ
เก่ียวข+องกับเทคโนโลยีอย=างหลีกเลี่ยงไม=ได+ ตั้งแต=
กิจวัตรประจําวัน การทํางาน หรือแม+กระท่ังการ
พักผ=อน จากสภาพสังคมในปrจจุบัน เทคโนโลยีถูก
นํามาใช+เพ่ือความบันเทิงมากกว=าวัตถุประสงค�อ่ืน ๆ 
โดยเฉพาะอย=างยิ่งเกมคอมพิวเตอร�ประเภทออนไลน�
และออฟไลน�ท่ีกําลังแพร=กระจายอยู=ในทุกชุมชนทุกหน
ทุกแห=ง เกมคอมพิวเตอร�ได+รับความสนใจจากคนทุก
เพศทุกวัยตั้งแต=นักเรียน นักศึกษา และวัยทํางาน เป[น

ต+น เน่ืองจากเกมคอมพิวเตอร� ท่ีมีภาพเหมือนจริง
สามารถดึงดูดความสนใจได+มากกว=าเกมคอมพิวเตอร�
รุ=นก=อน ๆ ซึ่งสามารถเล=นได+เป[นกลุ=มครั้งละหลายคน 

เกมคอมพิวเตอร�ประเภทออนไลน�เป[นของเล=น
ทางเทคโนโลยีชนิดหน่ึง ซึ่งถูกดัดแปลงและพัฒนา
ออกมาในรูปแบบต=าง ๆ  ตามยุคสมัยและความก+าวหน+า
ทางเทคโนโลยี โดยเฉพาะเด็ก ๆ ซึ่งเป[นวัยอยากรู+
อยากลอง เมื่อเกมคอมพิวเตอร�เหล=าน้ี คือ ของเล=น
แปลกใหม= ท่ี เ ข+ ามาเป[นผู+ สร+ างจินตนาการและ
ตอบสนองความต+องการ ทําให+เป[นตัวการ�ตูนท่ีช่ืนชอบ 
ผู+ชนะจะได+รับการยอมรับและได+ระบายอารมณ�ลงไป
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เล=นเกม แต=เด็ก ๆ ท่ีเล=นเกมคอมพิวเตอร�โดยไม=รู+จัก
ควบคุมตัวเอง ประกอบกับขาดการเอาใจใส=ท่ีเหมาะสม
จากครอบครัวและสังคมท่ีอาศัยอยู= ไม=ตระหนักถึง
ความสําคัญของปrญหาเหล=าน้ีก็มีโอกาสท่ีจะกลายเป[น
เด็กติดเกมได+เช=นกัน แม+จะเป[นเพียงบทบาทท่ีสมมุติ
ข้ึนก็ตาม จึงไม=ใช=เรื่องแปลกถ+าเด็กจะเพลิดเพลินอยู=กับ
การเล=นเกมคอมพิวเตอร� จากปrญหาการติดเกมของ
เด็กและวัยรุ=นท่ีมีแนวโน+มทวีความรุนแรงข้ึนจนเป[น
ปrญหาระดับประเทศ การศึกษาปrจจัยท่ีส=งผลต=อการตดิ
เกมอาจจะมีประโยชน�ในการคัดกรองและปvองกัน
ก=อนท่ีเด็กจะติดเกมได+ 

เ น่ืองจากมีข+อมูลเป[นจํานวนมากท่ีได+จาก
แบบสอบถาม การทําเหมืองข+อมูล (data mining) เป[น
กระบวนการหน่ึงท่ีกระทํากับข+อมูลจํานวนมาก เพ่ือ
ค+นหารูปแบบและความสัมพันธ�ท่ีซ=อนอยู=ในชุดข+อมูล
น้ัน ปrจจุบันการทําเหมืองข+อมูลได+ถูกนําไปประยุกต�ใช+
ในงานหลายประเภท ท้ังในด+านธุรกิจท่ีช=วยในการ
ตัดสินใจของผู+บริหาร ในด+านวิทยาศาสตร� การแพทย� 
เศรษฐกิจและสังคม รวมท้ังในด+านการศึกษา 

Xhemali และคณะ [1] ได+ศึกษาการจําแนก
กลุ=มของการฝ{กหัดเว็บเพจ (web page) ด+วยวิธีการ 3 
วิธี คือ วิธีนาอีฟเบส� วิธีต+นไม+การตัดสินใจ และวิธี
โครงข=ายประสาทเทียม โดยการจําแนกกลุ=มเว็บใช+
เทคโนโลยีท่ีแตกต=างกันจํานวนมาก ในการศึกษาน้ีเน+น
การเปรียบเทียบวิธีนาอีฟเบส� วิธีต+นไม+การตัดสินใจ 
และวิธีโครงข=ายประสาทเทียม สําหรับการวิเคราะห�
อัตโนมัติและการจําแนกกลุ=มของข+อมูลคุณลักษณะ
จากหลักสูตรฝ{กหัดเว็บเพจ เพ่ือหาอัตราความสําเร็จ
ของวิธีการเหล=าน้ีในหลักสูตรฝ{กหัดเว็บเพจ ผลการวิจยั
น้ีพบว=าวิธีนาอีฟเบส�ดีท่ีสุดสําหรับหลักสูตรฝ{กหัดเว็บ
เพจ โดยมีค=าวัดเอฟ (F-measure) มากกว=า 97 % 
ต=อมา Tuisima และคณะ [2] ศึกษาเรื่องการจัดจําแนก
กลุ=มของระดับการติดเกมคอมพิวเตอร�ในนักศึกษาช้ัน

มัธยมศึกษาป| ท่ี 1-3 ด+วยโครงข=ายประสาทเทียม 
จําแนกระดับการติดเกมโดยใช+วิธีโครงข=ายประสาท
เทียมด+วยอัลกอริ ทึมการแพร=แบบย+อนกลับและ
เปรียบเทียบผลกับวิธีต+นไม+การตัดสินใจ วัดความแม=น 
(accuracy) ของตั วแบบโดยใช+ วิ ธี  10-fold  cross 
validation งานวิจัยน้ีจําแนกเกมคอมพิวเตอร�โดย
พิจารณาจากคุณลักษณะ 4 ประเภท คือ เกมระยะยาว 
เกมท่ีไม=มีกฎเกณฑ�แน=นอน เกมระยะเวลาจริง  และ
เกมพ้ืนฐาน ผลการทดลองพบว=าความแม=นของวิธี
โครงข=ายประสาทเทียมด+วยอัลกอริทึมการแพร=แบบ
ย+อนกลับสําหรับเกมระยะยาว เกมท่ีไม=มีกฎเกณฑ�
แน=นอน เกมระยะเวลาจริง และเกมพ้ืนฐานเท=ากับ 
97.75, 91.35, 90.00 และ 97.73 ตามลํ าดับ ส= วน
ความแม=นของวิธีต+นไม+การตัดสินใจเท=ากับ 88.76, 
92.63, 87.50 และ  90.91 ตามลํ าดับ  นอกจาก น้ี  
Chou [3] ได+ศึกษาการใช+ Tic-Tac-Toe สําหรับเรียนรู+
ก า รจํ า แนกกลุ= ม การ ทํ า เหมื อ งข+ อมู ล และการ
ประเมินผล วัตถุประสงค�ของการศึกษาน้ีเพ่ือตรวจสอบ
ว=าการเรียนรู+กลไกลวิธีไหนท่ีประสบความสําเร็จในการ
จําแนกกลุ=มของเกมน้ี ผลการทดลองพบว=าวิธีเพ่ือน
บ+านใกล+สุด 3 ตัว (k = 3) มีอัตราความแม=นในการ
จําแนกกลุ=มของเกม Tic-Tac-Toe มากท่ีสุดเท=ากับ 99 
% วิธีการจําแนกกลุ=มท้ัง 4 วิธี คือ วิธีโครงข=ายประสาท
เทียม วิธีซัพพอร�ตเวกเตอร�แมชชีน วิธีการถดถอย    
ลอจิสติก และวิธีเพ่ือนบ+านใกล+สุด 3 ตัว มีอัตราความ
แม=นมากกว=า 98 % ซึ่งวิธีการท้ัง 4 วิธี มีความแตกต=าง
กันอย=างไม=มีนัยสําคัญทางสถิติ 

งานวิจัยน้ีผู+วิจัยสนใจเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
ในการทํานายการติด เกมของเด็กและ วัยรุ=น ใน
กรุงเทพมหานคร โดยใช+ปrจจัยต=าง ๆ ได+แก= เพศ อายุ 
ระดับการศึกษา รายได+ต=อเดือน การใช+สื่อสังคม
ออนไลน� ระยะเวลาเฉลี่ยต=อวันท่ีเล=นเกมในช=วงวัน
จันทร�-ศุกร� ระยะเวลาเฉลี่ยต=อวันท่ีเล=นเกมในช=วงวัน
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เสาร�-อาทิตย�/วันหยุด ความคิดเห็นของผู+ปกครอง
เก่ียวกับการติดเกมของลูก การหมกมุ=นในเกม ความ
สูญเสียหน+าท่ีรับผิดชอบ และการสูญเสียในการควบคุม
ตัวเอง อารมณ� พฤติกรรมและเวลา เป[นต+น โดยใช+
วิธีการทํานาย 7 วิธี คือ วิธีเพ่ือนบ+านใกล+สุด k ตัว (K-
nearest neighbor) วิธีต+นไม+การตัดสินใจ (decision 
tree) วิธีโครงข=ายประสาทเทียม (artificial neural 
network) วิ ธีซัพพอร�ตเวกเตอร�แมชชีน (support 
vector machine) วิธีฐานกฎ (rule based) วิธีการ
ถดถอยลอจิสติกทวิภาค (binary logistic regression) 
แล ะ วิ ธี น า อีฟ เบส�  (Naïve Bayes) เ พ่ื อห า วิ ธี ท่ี มี
ประสิทธิภาพทํานายการติดเกมท่ีเหมาะสมต=อไป 
 

2. วิธีการวิจัย 
2.1 เคร่ืองมือท่ีใช�ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช+ในการวิจัยครั้งน้ี คือ แบบ 
สอบถามการติดเกมของเด็กและวัยรุ=น ซึ่งประกอบด+วย
คําถามเก่ียวกับเพศ อายุ ระดับการศึกษา รายได+ต=อ
เดือน การใช+สื่อสังคมออนไลน� ระยะเวลาเฉลี่ยต=อวันท่ี
เล=นเกมในช=วงวันจันทร�-ศุกร� ระยะเวลาเฉลี่ยต=อวันท่ี
เล=นเกมในช=วงวันเสาร�-อาทิตย�/วันหยุด ความคิดเห็น
ของผู+ปกครองเก่ียวกับการติดเกมของลูก การหมกมุ=น
ในเกม ความสูญเสียหน+าท่ีรับผิดชอบ การสูญเสียใน
การควบคุมตัวเอง อารมณ� พฤติกรรมและเวลา และ
การติดเกม และในการวิเคราะห�ข+อมูลใช+โปรแกรม 
WEKA (Waikato Environment for Knowledge 
Analysis) เวอร�ช่ัน 3.9 โปรแกรม WEKA เป[นโปรแกรม
ท่ีสามารถดาวน�โหลดได+จากเว็บไซต� โดยอยู=ภายใต+การ
ควบคุมของ GPL License ซึ่งเป[นโปรแกรมท่ีพัฒนา
มาจากภาษาจาวา (Java) ท้ังหมดและเป[นโปรแกรมท่ี
นิยมในการใช+งานด+านการทําเหมืองข+อมูล 

2.2 การเก็บรวบรวมข�อมูลและการแบ5ง
ข�อมูล 

2.2.1 การเก็บรวบรวมข+อมูล โดยเก็บรวบ 
รวมข+อมูลจากแบบสอบถามการติดเกมของเด็กและ
วัยรุ=นในกรุงเทพมหานคร ตั้งแต=เดือนมกราคมถึงเดือน
เมษายน พ.ศ. 2560 ในเขตลาดกระบัง มีนบุรี และ
บางเขน เขตละ 500 ชุด (คน) รวม 1,500 ชุด เก็บ
สํารองเพ่ิมเติมอีก 20 % คิดเป[น 300 ชุด รวมเป[น
ท้ังหมด 1,800 ชุด โดยข+อมูลประกอบด+วยคุณลักษณะ 
(attribute) ต=าง ๆ ดังน้ี เพศ อายุ ระดับการศึกษา 
รายได+ต=อเดือน การใช+สื่อสังคมออนไลน� ระยะเวลา
เฉลี่ยต=อวันท่ีเล=นเกมในช=วงวันจันทร�-ศุกร� ระยะเวลา
เฉลี่ยต=อวันท่ีเล=นเกมในช=วงวันเสาร�-อาทิตย�/วันหยุด 
ความคิดเห็นของผู+ปกครองเก่ียวกับการติดเกมของลูก  
การหมกมุ=นในเกม ความสูญเสียหน+าท่ีรับผิดชอบ การ
สูญเสียในการควบคุมตัวเอง อารมณ� พฤติกรรม และ
เวลา และการติดเกม   

2.2.2 การแบ=งข+อมูล นําข+อมูลท้ังหมดมา
แบ=งออกเป[น 3 ส=วน จากแบบสอบถามการติดเกมของ
เด็กและวัยรุ=น จํานวน 1,800 ชุด แต=จากการตรวจสอบ
แบบสอบถามเบ้ืองต+นพบว=าแบบสอบถามไม=สมบูรณ�
จํานวน 42 ชุด ซึ่งได+ตัดท้ิง จึงเหลือแบบสอบถาม
จํานวน 1,758 ชุด สําหรับการวิเคราะห�ข+อมูล โดยแบ=ง
ข+อมูลออกเป[นสัดส=วนดังน้ี [4] 

ส=วนท่ี 1 : ชุดข+อมูลฝ{กหัด (training  
data set) เพ่ือนําไปสร+างตัวแบบ มีข+อมูล 80 % ของ
ข+อมูล ท้ังหมด คิดเป[น 1,406 ชุด แต=ยังตรวจพบ
แบบสอบถามท่ีไม=สมบูรณ�จํานวน 13 ชุด ซึ่งได+ตัดท้ิง 
จึงเหลือข+อมูลท่ีสมบูรณ�ในส=วนท่ี 1 จํานวน 1,393 ชุด 

ส= ว น ท่ี  2 : ชุ ด ข+ อ มู ล ป ร ะ เ มิ นค= า 
(evaluation data set) เพ่ือนําไปทดสอบความถูกต+อง
ของตัวแบบ มีข+อมูล 15 % ของข+อมูลท้ังหมด คิดเป[น 
264 ชุด แต=ยังตรวจพบแบบสอบถามท่ีไม=สมบูรณ�
จํานวน 14 ชุด ซึ่งได+ตัดท้ิง จึงเหลือข+อมูลท่ีสมบูรณ�ใน
ส=วนท่ี 2 จํานวน 250 ชุด 
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ส=วนท่ี 3 : ชุดข+อมูลทดสอบ (testing 
data set) เพ่ือนําไปทํานายตัวแบบ มีข+อมูล 5 % ของ
ข+อมูลท้ังหมด คิดเป[น 88 ชุด แต=ยังตรวจพบแบบ 
สอบถามท่ีไม=สมบูรณ�จํานวน 5 ชุด ซึ่งได+ตัดท้ิง จึง
เหลือข+อมูลท่ีสมบูรณ� 83 ชุด เก็บข+อมูลเพ่ิมเติมอีก 32 
ชุด เพ่ือให+ครบ 1,758 ชุด ซึ่งจะได+ข+อมูลท่ีสมบูรณ�ใน
ส=วนท่ี 3 จํานวน 115 ชุด 

2.3 การวิเคราะหUข�อมูล 
การทําวิจัยครั้งน้ี ผู+วิจัยได+จัดข+อมูลแต=ละ

ชุดออกเป[น  3 ส= วน  โดยส= วน ท่ี  1 ใช+ ข+ อมู ล  80 
เปอร�เซ็นต� ของข+อมูลท้ังหมดในการสร+างตัวแบบ ส=วน
ท่ี 2 ใช+ข+อมูล 15 เปอร�เซ็นต� ของข+อมูลท้ังหมดในการ
ทดสอบความถูกต+องของตัวแบบ ส=วนท่ี 3 ใช+ข+อมูล 5 
เปอร�เซ็นต� ของข+อมูลท้ังหมดในการทํานายตัวแบบ 
แปลงไฟล�ข+อมูลให+เป[นนามสกุล *.csv เพ่ือใช+วิเคราะห�
ประสิทธิภาพการจําแนกกลุ=มข+อมูลในโปรแกรม 
WEKA ซึ่ ง เป[นโปรแกรมท่ีสามารถนํามาทดสอบ
อัลกอริ ทึมของวิธีการจําแนกกลุ=มได+ เ น่ืองจากมี
อัลกอริทึมท่ีได+ระบุไว+ให+เลือกใช+ในโปรแกรมครบตามท่ี
กําหนด ผู+วิจัยได+กําหนดวิธีการจําแนกกลุ=มเพ่ือนํามา
ทดสอบดังน้ี 

2 .3 .1 วิ ธี เ พ่ือนบ+ านใกล+สุด k ตั ว  (K-
nearest neighbor) ใช+อัลกอริทึมชนิด IBk เน่ืองจาก
เป[นฟrงก�ชันหลักท่ีสนใจ ซึ่งเป[นพ้ืนฐานของอัลกอริทึม 
8.1 อัลกอริทึม IBk ยังสามารถกําหนดนํ้าหนัก ระยะ 
ห=าง และทางเลือก (option) เพ่ือกําหนดค=า k โดยใช+  
cross-validation [5] 

2.3.2 วิ ธีต+นไม+การตัดสินใจ (decision 
tree) ใช+อัลกอริทึมชนิด J48 ซึ่งพัฒนามาจาก ID3 
ส า ม า ร ถ ใ ช+ ไ ด+ กั บ ข+ อ มู ล แ บ บ ไ ม= ต= อ เ น่ื อ ง แ ล ะ
แบบต=อเน่ือง ต=างจาก ID3 ท่ีใช+ได+เพียงข+อมูลแบบไม=
ต=อเน่ืองเท=าน้ัน [6] 

2.3.3 วิธีโครงข=ายประสาทเทียม (artificial  

neural network) ใช+อัลกอริทึมชนิดเพอร�เซปตรอน
หลายช้ัน (multilayer perceptron) โดยกําหนดค=า
อัตราการเรียนรู+ (learning rate) เป[น 0.1 ค=าโมเมนตมั 
(momentum) เป[น 0.9 จํานวนรอบการสอน (training 
time) 20,000 รอบ การวิจัยครั้งน้ีใช+อัลกอริทึมของวิธี
โครงข=ายประสาทเทียมชนิดเพอร�เซปตรอนหลายช้ันท่ี
มี ช้ันซ=อน (hidden layer) 1 ช้ัน แม+ว= าโครงสร+าง
โครงข=ายประสาทท่ีซับซ+อนสามารถมีช้ันซ=อนมากกว=า 
1 ช้ัน แต=ในทางปฏิบัติการกําหนดช้ันซ=อน 1 ช้ัน ก็
เพียงพอต=อการวิเคราะห�ข+อมูล [7] 

2.3.4 วิ ธี ซั พ พ อ ร� ต เ ว ก เ ตอ ร� แ มช ชีน 
(support vector machine) ใช+อัลกอริทึม SMO ชนิด
โพลิโนเมียลเคอร�เนล (polynomial Kernel) เน่ืองจาก
งานวิจัยท่ีอ+างอิงจาก วาทินี และคณะ [8] ได+ผลว=าวิธี
ซัพพอร�ตเวกเตอร�แมชชีนท่ีใช+อัลกอริทึมชนิดโพลิโน-
เมียลเคอร�เนลดีท่ีสุด 

2.3.5 วิธีฐานกฎ (rule based) ใช+ชุดลําดับ
ของกฎมาสร+างรูปแบบการแยกประเภทข+อมูล โดย
ส=วนใหญ=แล+วจะใช+กฎท่ีเป[น If ... then ซึ่งเป[นกฎอย=าง
ง=าย [9] ใช+อัลกอริทึมตารางการตัดสินใจเป[นเครื่องมือ
ท่ีใช+แสดงเง่ือนไขการตัดสินใจ และเลือกการทํางาน
หรือกระทํากิจกรรมภายใต+เหตุการณ�ของเง่ือนไขท่ีระบุ 
วิธีการตัดสินใจแบบตารางการตัดสินใจจะเป[นตาราง 2 
มิติ 

2.3.6 วิ ธีการถดถอยลอจิสติกทวิภาค 
(binary logistic regression) เป[นการวิเคราะห�การ
ถดถอยแบบหน่ึงโดยท่ีตัวแปรตามเป[นตัวแปรเชิง
คุณภาพ ส=วนตัวแปรอิสระอาจจะเป[นตัวแปรเชิง
ปริมาณหรือเชิงคุณภาพ หรืออาจมี ท้ังตัวแปรเชิง
ปริมาณและตัวแปรเชิงคุณภาพก็ได+ [10] 

2.3.7 วิ ธี น า อีฟ เบส�  (Naïve Bayes) คื อ 
อัลกอริทึมท่ีใช+หลักการของความน=าจะเป[นในการคัด
กรองแต=ละช้ัน (class) โดยมี 2 ช้ัน [11] 
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การนําผลการวิเคราะห�ข+อมูลมาประเมิน-
ผลเพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการทํานายการติด
เกมของเด็กและวัยรุ=น ใช+วิธีการจําแนกกลุ=ม 7 วิธี โดย
นําข+อมูลท่ีได+จากการวิเคราะห�มาเปรียบเทียบว=าวิธีใน
การจําแนกกลุ=มข+อมูล วิธีใดท่ีมีความแม=น (accuracy) 
ความเท่ียง (precision) ความระลึก (recall) และค=า
วัดเอฟ (F-measure) มากท่ีสุด และมีค=าคลาดเคลื่อน
สั ม บู ร ณ� เ ฉ ลี่ ย  (mean absolute error, MSE) ค= า
คลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ย (mean square error, 
MSE) น+อยท่ีสุด จะเป[นวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการ
ทํานายดีท่ีสุด โดยท่ีค=าคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ยเป[น
มาตรวัดการประเมินค=าได+ดี เน่ืองจากค=าคลาดเคลื่อน
กําลังสองเฉลี่ยประกอบด+วยท้ังความแปรปรวนและ
ความเอนเอียง [12] ส=วนค=าคลาดเคลื่อนสัมบูรณ�เฉลี่ย
มีบางงานวิจัยนํามาเป[นเกณฑ�ในการเปรียบเทียบด+วย 
ดังน้ันในงานวิจัยน้ีจึงใช+ท้ังค=าคลาดเคลื่อนสัมบูรณ�
เฉลี่ยและค=าคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ยเป[นเกณฑ�ใน
การเปรียบเทียบ 

 

ช้ันของค=าจริง 
ช้ันของค=าทํานาย 

A B 
A TP FN 
B FP TN 

 

รูปท่ี 1  เมตริกซ�ความสับสน [13] 
 

จากรูปท่ี 1 แสดงเมตริกซ�ความสับสน 
(confusion matrix) ซึ่งใช+เป[นค=าพ้ืนฐานในการคํานวณ
ค=าวัดประสิทธิภาพในการทํานาย โดยท่ี TP คือ จํานวน
ข+อมูลท่ีจําแนกถูกว=าเป[นช้ัน A; TN คือ จํานวนข+อมูลท่ี
จําแนกถูกว=าเป[นช้ัน B; FP คือ จํานวนข+อมูลท่ีจําแนก
ผิดว=าเป[นช้ัน A ซึ่ ง ช้ันท่ีแท+จริงเป[น ช้ัน B; FN คือ 
จํานวนข+อมูลท่ีจําแนกผิดว=าเป[นช้ัน B ซึ่งช้ันท่ีแท+จริง
เป[นช้ัน A 

ค=าวัดประสิทธิภาพในการทํานายการติด
เกมของเด็กและวัยรุ=นมีสูตรในการคํานวณดังน้ี 

 

1) ความแม=น (accuracy) = 
จํานวนข+อมูลท่ีจําแนกถูกว=าเป[นช้ัน A และ B 

 
จํานวนข+อมูลท้ังหมด 

     

  
= 

TP + TN 
(1) 

  TP +TN +FP +FN 
     

2) ความระลึก (recall) = TP Rate  
     

  
= 

TP 
(2) 

  TP + FN 
     

3) ค=าวัดเอฟ (F-measure) = 
2 (ความเท่ียง) (ความระลึก) 

(3) 
ความเท่ียง + ความระลึก 

     

         โดยท่ี ความเท่ียง (precision) = 
จํานวนข+อมูลท่ีจําแนกถูกว=าเป[นช้ัน A 

(4) 
จํานวนข+อมูลท่ีทํานายได+ในช้ัน A 

    

 
= 

TP  
 TP + FN  
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4) ค=าคลาดเคลื่อนสัมบูรณ�เฉลี่ย (mean absolute error, MAE) 

 MAE = ∑
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5) ค=าคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ย (mean square error, MSE) 

 MSE = ( )
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         โดยท่ี iy  แทนค=าจริงท่ี i  และ iŷ  แทนค=าทํานายท่ี i 
 

3. ผลการวิจัย  

3.1 ผลการทํานายค5าความถูกต�องในแต5ละ

คําตอบจากการทํานาย และเมตริกซUความสับสนจาก

การทํานายการติดเกมของเด็กและวัยรุ5น 

ผลการทํานายการติดเกมของเด็กและ
วัยรุ=นดังตารางท่ี 1 ค=าความถูกต+องในแต=ละคําตอบ
จากการทํานายการติดเกมของเด็กและวัยรุ=นดังตาราง
ท่ี 2 และเมตริกซ�ความสับสนจากการทํานายการติด
เกมของเด็กและวัยรุ=นดังตารางท่ี 3 

 
ตารางท่ี 1  ผลการทํานายการติดเกมของเด็กและวัยรุ=นในกรุงเทพมหานคร ด+วยวิธีการจําแนกกลุ=ม 7 วิธี 
 

วิธีการจําแนกกลุ=ม ค=าความแม=น (ร+อยละ) ค=าคลาดเคล่ือนสัมบูรณ�เฉล่ีย              ค=าคลาดเคล่ือนกาํลังสองเฉล่ีย 
วิธีเพือ่นบ+านใกล+สุด k ตัว 86.09 0.1482 0.1433 
วิธีต+นไม+การตัดสินใจ 92.17 0.1299 0.0638 
วิธีโครงข=ายประสาทเทียม 89.57 0.1177 0.0919 
วิธีซัพพอร�ตเวกเตอร�แมชชีน 91.30 0.0870 0.0870 
วิธีฐานกฎ 91.30 0.1446 0.0640 
วิธีการถดถอยลอจิสติกทวิภาค 91.30 0.1371 0.0612 
วิธีนาอฟีเบส� 87.83 0.1461 0.0949 
 
ตารางท่ี 2  ค=าความถูกต+องในแต=ละคําตอบจากการทํานายการติดเกมของเด็กและวัยรุ=นในกรุงเทพมหานคร ด+วย

วิธีการจําแนกกลุ=ม 7 วิธี 
 

วิธีการจําแนกกลุ=ม 
ความเที่ยง  

(ไม=ได+ติดเกม) 
ความระลึก  

(ไม=ได+ติดเกม) 
ค=าวัดเอฟ  

(ไม=ได+ติดเกม) 
ความเที่ยง  
(ติดเกม) 

ความระลึก  
(ติดเกม) 

ค=าวัดเอฟ  
(ติดเกม) 

วิธีเพ่ือนบ+านใกล+สุด k ตัว 0.905 0.905 0.905 0.742 0.742 0.742 
วิธีต+นไม+การตัดสินใจ 0.921 0.976 0.948 0.923 0.774 0.842 
วิธีโครงข=ายประสาทเทียม 0.909 0.952 0.930 0.852 0.742 0.793 
วิธีซัพพอร�ตเวกเตอร�แมชชีน 0.911 0.976 0.943 0.920 0.742 0.821 
วิธีฐานกฎ 0.930 0.952 0.941 0.862 0.806 0.833 
วิธีการถดถอยลอจิสติกทวิภาค 0.911 0.976 0.943 0.920 0.742 0.821 
วิธีนาอีฟเบส� 0.898 0.940 0.919 0.815 0.710 0.759 
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ตารางท่ี 3  เมตริกซ�ความสับสนจากการทํานายการติดเกมของเด็กและวัยรุ=นในกรุงเทพมหานคร ด+วยวิธีการจําแนก
กลุ=ม 7 วิธี 

 

วิธีการจําแนกกลุ=ม สถานการณ�จริง 
การจําแนกการติดเกมของเด็กและวัยรุ=น 

ไม=ได+ตดิเกม ติดเกม 

วิธีเพ่ือนบ+านใกล+สุด k ตัว 
ไม=ได+ตดิเกม 76 8 

ติดเกม 8 23 

วิธีต+นไม+การตัดสินใจ 
ไม=ได+ตดิเกม 82 2 

ติดเกม 7 24 

วิธีโครงข=ายประสาทเทียม 
ไม=ได+ตดิเกม 80 4 

ติดเกม 8 23 

วิธีซัพพอร�ตเวกเตอร�แมชชีน 
ไม=ได+ตดิเกม 82 2 

ติดเกม 8 23 

วิธีฐานกฎ 
ไม=ได+ตดิเกม 80 4 

ติดเกม 6 25 

วิธีการถดถอยลอจสิติกทวิภาค 
ไม=ได+ตดิเกม 82 2 

ติดเกม 8 23 

วิธีนาอีฟเบส� 
ไม=ได+ตดิเกม 79 5 

ติดเกม 9 22 
 

ตารางท่ี 1 พบว=าวิธีต+นไม+การตัดสินใจมีค=า
ความแม=นมากท่ีสุดร+อยละ 92.17 ส=วนวิธีซัพพอร�ต
เวกเตอร�แมชชีนมีค=าคลาดเคลื่อนสัมบูรณ�เฉลี่ยน+อย
ท่ีสุดเท=ากับ 0.0870 และวิธีการถดถอยลอจิสติก
ทวิภาคมีค=าคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ยน+อยท่ีสุด
เท=ากับ 0.0612 แต=เน่ืองจากวิธีต+นไม+การตัดสินใจมี
ความแม=นมากท่ีสุดและมีค=าคลาดเคลื่อนกําลังสอง
เฉลี่ยเท=ากับ 0.0638 ใกล+เคียงกับวิธีการถดถอย      ลอ
จิสติกทวิภาค ซึ่งมีค=าคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ยต่ํา
ท่ีสุดเท=ากับ 0.0612 ดังน้ันวิธีต+นไม+การตัดสินใจมี
ประสิทธิภาพในการทํานายดีท่ีสุด 

ตารางท่ี 2 พบว=าวิธีต+นไม+การตัดสินใจมีค=า
ความระลึกของช้ันไม=ได+ติดเกม (0.976) ค=าวัดเอฟของ

ช้ันไม=ได+ติดเกม (0.948) ค=าความเท่ียงของช้ันติดเกม 
(0.923) และค=าวัดเอฟของช้ันติดเกม (0.842) มาก
ท่ีสุด วิธีซัพพอร�ตเวกเตอร�แมชชีนมีค=าความระลึกของ
ช้ันไม=ได+ติดเกม (0.976) มากท่ีสุด วิธีฐานกฎมีค=าความ
เท่ียงของช้ันไม=ได+ติดเกม (0.930) และค=าความระลึก
ของช้ันติดเกม (0.806) มากท่ีสุด และวิธีการถดถอย
ลอจิสติกทวิภาคมีค=าความระลึกของช้ันไม=ได+ติดเกม 
(0.976) มากท่ีสุด แต=เน่ืองจากวิธีต+นไม+การตัดสินใจมี
ประสิทธิภาพในการทํานายดีท่ีสุด 4 ใน 6 ค=า ดังน้ันวิธี
ต+นไม+การตัดสินใจมีประสิทธิภาพในการทํานายดีท่ีสุด 

ตารางท่ี 3 พบว=าจากจํานวนเด็กและวัยรุ=น 
115 คน วิธีต+นไม+การตัดสินใจ ตัวแบบสามารถทํานาย
จํานวนเด็กและวัยรุ=นได+ ถูกต+องมากท่ีสุด 106 คน    
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(82 + 24) โดยมีจํานวนเด็กและวัยรุ=นท่ีจําแนกถูกว=า
ไม=ได+ติดเกม 82 คน และจํานวนเด็กและวัยรุ=นท่ีจําแนก
ถูกว=าติดเกม 24 คน และตัวแบบไม=สามารถทํานาย
จํานวนเด็กและวัยรุ=นได+ถูกต+องน+อยท่ีสุด 9 คน (2 + 7) 
โดยมีจํานวนเด็กและวัยรุ=นท่ีจําแนกผิดว=าติดเกมซึ่งค=า
จริง ๆ แล+วไม=ได+ติดเกม 2 คน และจํานวนเด็กและ
วัยรุ=นท่ีจําแนกผิดว=าไม=ได+ติดเกมซึ่งค=าจริง ๆ แล+วติด
เกม 7 คน ดังน้ันวิธีต+นไม+การตัดสินใจมีประสิทธิภาพ
ในการทํานายดีท่ีสุด 
 

4. สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลการวิจัย และ
ข�อเสนอแนะ 

4.1 สรุปผลการวิจัย 
การเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการ

ทํานายการติดเกมของเด็กและวัยรุ=นในกรุงเทพมหา-
นคร ด+วยวิธีการจําแนกกลุ=ม 7 วิธี ได+ผลสรุปดังน้ี คือ 
วิธีต+นไม+การตัดสินใจมีค=าความแม=น ค=าความระลึกของ
ช้ันไม=ได+ติดเกม ค=าวัดเอฟของช้ันไม=ได+ติดเกม ค=าความ
เท่ียงของช้ันติดเกมและค=าวัดเอฟของช้ันติดเกมมาก
ท่ี สุ ด เ ท= า กั บ  92.17 %, 0.976, 0.948, 0.923 และ 
0.842 ตามลําดับ วิธีซัพพอร�ตเวกเตอร�แมชชีนมีค=า
ความระลึกของช้ันไม=ได+ติดเกมมากท่ีสุด และค=า
คลาดเคลื่อนสัมบูรณ�เฉลี่ยน+อยท่ีสุดเท=ากับ 0.976 และ 
0.0870 ตามลําดับ วิธีฐานกฎมีค=าความเท่ียงของช้ัน
ไม=ได+ติดเกมและค=าความระลึกของช้ันติดเกมมากท่ีสุด
เท=ากับ 0.930 และ 0.806 ตามลําดับ ส=วนวิธีการ
ถดถอยลอจิสติกทวิภาคมีค=าความระลึกของช้ันไม=ได+ติด
เกมมากท่ีสุดและค=าคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ยน+อย
ท่ีสุ ด เท= า กับ  0.976 และ  0.0612 ตามลํ าดั บ  แต=
เน่ืองจากวิธีต+นไม+การตัดสินใจมีค=าวัดประสิทธิภาพใน
การทํานายดีท่ีสุด 5 ใน 9 ค=า ดังน้ันวิธีต+นไม+การตัดสนิ-
ใจเป[นวิธีท่ีสามารถทํานายการติดเกมของเด็กและ
วัยรุ=นในกรุงเทพมหานครท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

4.2 อภิปรายผลการวิจัย 
ผลการศึกษาการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ

ในการทํานายการติด เกมของเด็กและ วัยรุ=น ใน
กรุงเทพมหานคร โดยพิจารณาจากค=าความแม=น ความ
เท่ียง ความระลึก และค=าวัดเอฟ พบว=าวิธีต+นไม+การ
ตัดสินใจเป[นวิธีท่ีสามารถทํานายการติดเกมของเด็ก
และวัยรุ=นในกรุงเทพมหานครท่ีมีประสิทธิภาพมาก
ท่ีสุด รองลงมา คือ วิธีฐานกฎ วิธีซัพพอร�ตเวกเตอร�  
แมชชีน และวิธีการถดถอยลอจิสติกทวิภาค ตามลําดับ 
ซ่ึงให+ผลสอดคล+องกับงานวิจัยของ ณัฐวุฒิ และคณะ 
[13] ซึ่งศึกษาเปรียบเทียบประสิทธิภาพการจําแนก
ประเภทโดยใช+วิธีเพ่ือนบ+านใกล+สุด k ตัว วิธีต+นไม+การ
ตัดสินใจ วิธีโครงข=ายประสาทเทียม และวิธีซัพพอร�ต
เวกเตอร�แมชชีน ท่ีพบว=าวิธีต+นไม+การตัดสินใจดีท่ีสุด 
และให+ผลใกล+เคียงกับงานวิจัยของ วาทินี และคณะ 
[8] ซึ่งได+ศึกษาเพ่ือเปรียบเทียบวิธีการจําแนกข+อมูล
โดยเลือกใช+อัลกอริทึมโครงข=ายประสาทเทียมแบบ   
มัลติเลเยอร�เปอร�เซ็ปตรอน ซัพพอร�ตเวกเตอร�แมชชีน 
นาอีฟเบส� และเพ่ือนบ+านใกล+สุด k ตัว เพ่ือประเมิน
ประสิทธิภาพค=าความแม=น ความเท่ียง ความระลึก 
และค=าวัดเอฟ โดยใช+ข+อมูลจาก UCI ประกอบด+วย 
ozone days และ adult จากผลการวิจัยอัลกอริทึมท่ี
ดีท่ีสุดของข+อมูล ozone days คือ ซัพพอร�ตเวกเตอร�
แมชชีน ฟrงก�ชันเคอร�เนลแบบ Rbf มีค=าความแม=น 
94.83 % ความเท่ียง 96 % ความระลึก 96 % และค=า
วัดเอฟ 96 % ส=วนข+อมูล adult คือ ซัพพอร�ตเวกเตอร�
แมชชีน ฟrงก�ชันเคอร�เนลแบบโพลิโนเมียล มีค=าความ
แม=น 79.66 % ความเท่ียง 80 % ความระลึก 80 % 
และค=าวัดเอฟ 80 % แต=ให+ผลแตกต=างจากงานวิจัย  
อ่ืน ๆ อยู=บ+าง เช=น งานวิจัยของ Xhemali และคณะ 
[1] ได+ศึกษาการจําแนกกลุ=มของการฝ{กหัดเว็บเพจโดย
ใช+วิธีนาอีฟเบส� วิธีต+นไม+การตัดสินใจ และวิธีโครงข=าย
ประสาทเทียม ในการจําแนกกลุ=มของการฝ{กหัดเว็บ-
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เพจเพ่ือหาอัตราความสําเร็จของวิธีการเหล=าน้ี ใน
หลักสูตรฝ{กหัดเว็บเพจ ผลการวิจัยน้ีพบว=าวิธีนาอีฟ-
เบส�ดีท่ีสุด โดยมีค=าวัดเอฟมากกว=า 97 % ส=วนงานวิจัย
ของ Tuisima และคณะ [2] ได+ ศึกษาเรื่ องการจัด
จําแนกกลุ=มของระดับการติดเกมคอมพิวเตอร�ใน
นักศึกษาช้ันมัธยมศึกษาป| ท่ี 1-3 โดยใช+โครงข=าย
ประสาทเทียม โดยจําแนกระดับการติดเกมโดยใช+
โครงข=ายประสาทเทียมด+วยอัลกอริทึมการแพร=แบบ
ย+อนกลับและเปรียบเทียบผลกับต+นไม+การตัดสินใจ วัด
ความแม=นของตั วแบบโดยใช+ วิ ธี  10-fold cross 
validation ผลการทดลองพบว=าความแม=นของวิธี
โครงข=ายประสาทเทียมด+วยอัลกอริทึมการแพร=แบบ
ย+อนกลับสําหรับเกมระยะยาว เกมท่ีไม=มีกฎเกณฑ�
แน=นอน เกมระยะเวลาจริง และเกมพ้ืนฐานเท=ากับ 
97.75, 91.35, 90.00 และ 97.73 ตามลํ าดับ ส= วน
ความแม=นของอัลกอริทึมต+นไม+การตัดสินใจเท=ากับ 
88.76, 92.63, 87.50 และ  90.91 ตามลํ าดับ และ
งานวิจัยของ Chou [3] ศึกษาการใช+ Tic-Tac-Toe 
สําหรับเรียนรู+การจําแนกกลุ=มการทําเหมืองข+อมูลและ
การประเมินผล ผลการทดลองพบว=าวิธีเพ่ือนบ+านใกล+
สุด 3 ตัว มีอัตราความแม=นในการจําแนกกลุ=มของเกม 
Tic-Tac-Toe มากท่ีสุดเท=ากับ 99 % วิธีการจําแนก
กลุ=มท้ัง 4 วิธี คือ วิธีโครงข=ายประสาทเทียม วิธีซัพ-
พอร�ตเวกเตอร�แมชชีน วิธีการถดถอยลอจิสติก และวิธี
เพ่ือนบ+านใกล+สุด 3 ตัว มีอัตราความแม=นมากกว=า 98 
% โดยท้ัง 4 วิธี มีความแตกต=างกันอย=างไม=มีนัยสําคัญ
ทางสถิติ 

ส=วนการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการ
ทํานายการติดเกมของเด็กและวัยรุ=นโดยพิจารณาจาก
ค=าคลาดเคลื่อนสัมบูรณ�เฉลี่ยและค=าคลาดเคลื่อนกําลัง
สองเฉลี่ย พบว=าวิธีซัพพอร�ตเวกเตอร�แมชชีนมีค=า
คลาดเคลื่อนสัมบูรณ�เฉลี่ยน+อยท่ีสุดเท=ากับ 0.0870 
รองลงมา  คือ  วิ ธี โครงข= ายประสาทเ ทียมมีค= า

คลาดเคลื่อนสัมบูรณ�เฉลี่ยเท=ากับ 0.1177  ส=วนวิธีการ
ถดถอยลอจิสติกทวิภาคมีค=าคลาดเคลื่อนกําลังสอง
เฉลี่ยน+อยท่ีสุดเท=ากับ 0.0612 รองลงมา คือ วิธีต+นไม+
ตัดสินใจมีค=าคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ยเท=ากับ 
0.0638 ซึ่งให+ผลคล+ายกับงานวิจัยของ สายชล [14] ใน
การเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการทํานายการเป[น
โรคเบาหวาน ซึ่งพบว=าวิธีโครงข=ายประสาทเทียมมีค=า
คลาดเคลื่อนสัมบูรณ�เฉลี่ยน+อยท่ีสดุ นอกจากน้ียังให+ผล
ใกล+เคียงกับงานวิจัยของ ณัฐวุฒิ และคณะ [13] ในการ
เปรียบเทียบประสิทธิภาพการจําแนกกลุ=มโดยใช+วิธี
เ พ่ือนบ+านใกล+สุด k ตัว วิธีต+นไม+การตัดสินใจ วิธี
โครงข=ายประสาทเทียม และวิธีซัพพอร�ตเวกเตอร�    
แมชชีน และการเปรียบเทียบประสิทธิภาพวิธีการ
จํ าแนกกลุ= มการ เป[นโรคไตเรื้ อรั ง  : กรณี ศึกษา
โรงพยาบาลแห=งหน่ึงในประเทศอินเดีย ของ สุรวัชร 
[15] ท่ีพบว=าวิธีการจําแนกกลุ=มท่ีมีประสิทธิภาพในการ
ทํานายดีท่ีสุดโดยเปรียบเทียบจากค=าคลาดเคลื่อนกําลงั
สองเฉลี่ย คือ วิธีต+นไม+การตัดสินใจ แต=ต=างจากงานวิจัย
ของ สายชล [14] ในการเปรียบเทียบประสิทธิภาพใน
การทํานายการเป[นโรคเบาหวาน ซึ่งพบว=าวิธีโครงข=าย
ประสาทเทียมมีค=าคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ยน+อย
ท่ีสุด และงานวิจัยของ Vijayarani และ Dhayanand 
[16] ซึ่งศึกษาข+อมูลโรคไตเรื้อรังโดยใช+วิธีซัพพอร�ต
เวกเตอร�แมชชีนและวิธีโครงข=ายประสาทเทียม จาก
การศึกษาพบว=าวิธีโครงข=ายประสาทเทียมมีประสิทธิ-
ภาพในการทํานายได+ดีกว=าวิธีซัพพอร�ตเวกเตอร�แมชชีน 
สาเหตุท่ีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพให+ผลแตกต=าง
กันอาจเน่ืองมาจากเรื่องท่ีศึกษาอยู=ในสาขาต=างกันจึง
ให+ประสิทธิภาพในการทํานายท่ีแตกต=างกัน 

4.3 ข�อเสนอแนะ 
4.3.1 ตัวแปรท่ีนํามาใช+ในการงานวิจัยน้ี

เป[นเพียงส=วนหน่ึงของการพิจารณาการติดเกมของเด็ก
และวัยรุ=นเท=าน้ัน เพ่ือให+การทํานายมีประสิทธิภาพ
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มากข้ึน ควรเพ่ิมตัวแปรท่ีเก่ียวข+องอ่ืน ๆ อีก ได+แก= 
ความคิดเห็นของเพ่ือน ๆ เก่ียวกับการติดเกมของผู+เล=น
เกม 

4.3.2 เพ่ือให+ผลสรุปครอบคลุมกว+างขวาง
เพ่ิมข้ึน ควรจะศึกษาวิธีอ่ืน ๆ ท่ีเป[นเทคนิคการทํา
เหมืองข+อมูลในการจําแนกกลุ=มเหมือนกัน เช=น วิธี
โครงข=ายความเช่ือของเบส�เซียน (Bayesian belief 
network method) 

4.3.3 เพ่ือให+ได+ข+อสรุปของผลการวิเคราะห�
ข+อมูลท่ีมีความสมบูรณ�มากข้ึน อาจใช+อัลกอริทึม
ประเภทอ่ืน ๆ โดยวิธีเพ่ือนบ+านใกล+สุด k ตัว ยังมี
อัลกอริทึม KStar และ LWL วิธีต+นไม+การตัดสินใจมี
อัลกอริทึม decision stump, LMT, random forest, 
random tree, REP tree แ ล ะ  ID3 วิ ธี โ ค ร งข= า ย
ประสาทเทียมสามารถกําหนดค=าอัตราการเรียนรู+และ
ค=าโมเมนตัมท่ีละเอียดมากข้ึนกว=าเดิม อาจกําหนด
จํานวนช้ันซ=อนมากกว=า 1 ช้ันได+ และอาจเพ่ิมจํานวน
รอบการสอนให+มากข้ึน เช=น 100,000 รอบ วิธีซัพ-
พอร�ตเวกเตอร�แมชชีนมีอัลกอริทึม SMO และใช+
ฟr งก� ชันเคอร� เนลแบบ normalized poly Kernel, 
radial basis function Kernel, sigmoid Kernel และ 
Puk และวิธีฐานกฎยังมีอัลกอริทึม JRip, OneR, PART 
และ ZeroR เป[นต+น 
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