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1.1 ความสําคัญและท่ีมาของปญหา 

ในปจจุบันเทคโนโลยีไดเขามามีบทบาทสําคัญกับคนทุกเพศทุกวัย  การดําเนินชีวิตสวนใหญ
ถูกสอดแทรกดวยเทคโนโลยีอยางหลีกเลี่ยงไมได  ตั้งแตกิจวัตรประจําวัน  การทํางาน  หรือ
แมกระท่ังการพักผอน  จากสภาพสังคมในปจจุบัน  เทคโนโลยีถูกนํามาใชเพ่ือความบันเทิงมากกวา
วัตถุประสงคอ่ืน ๆ  โดยเฉพาะอยางยิ่งเกมคอมพิวเตอรประเภทออนไลนและออฟไลนท่ีกําลัง
แพรกระจายอยูในทุกชุมชน  ทุกหนทุกแหง  ดูเหมือนวาจะไดรับความสนใจจากคนทุกเพศทุกวัย
ตั้งแตนักเรียน  นักศึกษา  วัยทํางาน  เนื่องจากเกมท่ีมีภาพเหมือนจริงสามารถดึงดูดความสนใจ     
ไดมากกวาเกมรุนกอน ๆ สามารถเลนไดเปนกลุมครั้งละหลายคน 

เกมคอมพิวเตอรและเกมออนไลนเปนของเลนทางเทคโนโลยีชนิดหนึ่ง  ซ่ึงถูกดัดแปลงและ
พัฒนาออกมาในรูปแบบตาง ๆ ตามยุคสมัยและความกาวหนาทางเทคโนโลยี  โดยเฉพาะเด็ก ๆ     
ซ่ึงเปนวัยอยากรูอยากลอง  เม่ือเกมเหลานี้คือของเลนแปลกใหมท่ีเขามาเปนผูสรางจินตนาการและ
ตอบสนองความตองการ  ทําใหเปนตัวการตูนท่ีชื่นชอบ  ผูชนะจะไดรับการยอมรับและไดระบาย
อารมณลงไปเลนเกม  แตเด็ก ๆ ท่ีเลนเกมโดยไมรูจักควบคุมตัวเอง  ประกอบกับขาดการเอาใจใสท่ี
เหมาะสมจากครอบครัวและสังคมท่ีอาศัยอยู  ไมตระหนักถึงความสําคัญของปญหาเหลานี้ก็มีโอกาส
ท่ีจะกลายเปนเด็กติดเกมไดเชนกัน  แมจะเปนเพียงบทบาทท่ีถูกสมมติข้ึนก็ตาม  จึงไมใชเรื่องแปลก  
ถาเด็กจะเพลิดเพลินอยูกับการเลนเกม  จากปญหาการติดเกมของเด็กและวัยรุนท่ีมีแนวโนมทวีความ
รุนแรงข้ึนจนเปนปญหาระดับประเทศ  การศึกษาปจจัยอาจจะมีประโยชนในการคัดกรองและปองกัน
กอนท่ีเด็กจะติดเกมได 

เนื่องจากขอมูลมีจํานวนมากท่ีไดจากการทําแบบสอบถาม การทําเหมืองขอมูลเปน
กระบวนการหนึ่งท่ีกระทํากับขอมูลจํานวนมาก  เพ่ือคนหารูปแบบและความสัมพันธท่ีซอนอยูในชุด
ขอมูลนั้น  ในปจจุบันการทําเหมืองขอมูลไดถูกนําไปประยุกตใชในงานหลายประเภท  ท้ังในดาน
ธุรกิจท่ีชวยในการตัดสินใจของผูบริหาร  ในดานวิทยาศาสตร  การแพทย  เศรษฐกิจและสังคม  
รวมท้ังในดานการศึกษา   

Xhemali,  D.  et.  al.  (2009)  ไดทําวิจัยเรื่องวิธีนาอีฟเบย  แผนภาพตนไมเพ่ือการ
ตัดสินใจ  และโครงขายประสาทเทียมในการจําแนกกลุมของการฝกหัดหนาเวป  (web  page)  โดย
การจําแนกกลุมเวปใชเทคโนโลยีท่ีแตกตางกันจํานวนมาก  ในการศึกษานี้เนนการเปรียบเทียบวิธีนา
อีฟเบย  วิธีแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจ  และวิธีโครงขายประสาทเทียมสําหรับการวิเคราะห
อัตโนมัติและการจําแนกกลุมของขอมูลคุณลักษณะจากหลักสูตรฝกหัดหนาเวป เพ่ือหาอัตรา
ความสําเร็จของวิธีการเหลานี้ในหลักสูตรฝกหัดหนาเวป  ผลการวิจัยนี้พบวาโดยท้ังหมด  วิธีนาอีฟ
เบยดีท่ีสุดสําหรับหลักสูตรฝกหัดหนาเวป  มีคาความถวงดุล  (F-measure)  มากกวา  97%    ตอมา  
Tuisima,  S.  et.  al.  (2012)  ศึกษาเรื่องการจัดจําแนกกลุมของระดับการติดเกมคอมพิวเตอรใน
นักศึกษาชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  1-3  โดยใชโครงขายประสาทเทียม  ซ่ึงเกมมีบทบาทตอการอยูอาศัย       
ในแตละวัน  โดยจําแนกระดับการติดเกมโดยใชโครงขายประสาทเทียมดวยอัลกอริทึมการแพรแบบ
ยอนกลับและเปรียบเทียบผลกับแผนภาพตนไมตัดสินใจ  ทําการวัดความถูกตองของตัวแบบโดยใชวิธ ี 
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10-fold  Cross  Validation  งานวิจัยนี้จําแนกเกมคอมพิวเตอรพิจารณาจากคุณลักษณะ  4  
ประเภท  คือ เกมระยะยาว  เกมท่ีไมมีกฎเกณฑแนนอน  เกมระยะเวลาจริง  และเกมพ้ืนฐาน      
ผลการทดลองพบวาความถูกตองของโครงขายประสาทเทียมดวยอัลกอริทึมการแพรแบบยอนกลับ
สําหรับเกมระยะยาว  เกมท่ีไมมีกฎเกณฑแนนอน  เกมระยะเวลาจริง  และเกมพ้ืนฐานคือ  97.75,  
91.35,  90.00  และ  97.73  ตามลําดับ  สวนความถูกตองของอัลกอริทึมแผนภาพตนไมตัดสินใจคือ  
88.76,  92.63,  87.50  และ  90.91  ตามลําดับ  นอกจากนี้  Chou,  C.  H.  (2013)  ศึกษาการใช  
Tic-Tac-Toe  สําหรับเรียนรูการจําแนกกลุมการทําเหมืองขอมูลและการประเมินผล  วัตถุประสงค
ของการศึกษานี้เพ่ือตรวจสอบวาการเรียนรูกลไกลวิธีไหนท่ีประสบความสําเร็จในการจําแนกกลุมของ
เกมนี้   ผลการทดลองพบวาวิธี 3-ความใกลเคียงกันมากท่ีสุดมีอัตราความถูกตองในการจําแนกกลุม
ของเกม  Tic-Tac-Toe  มากท่ีสุดคือ  99%   วิธีการจําแนกกลุมท้ัง  4  วิธี  คือ  วิธีโครงขาย
ประสาทเทียม  วิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน  วิธีโลจิสติก  และวิธ ี 3-ความใกลเคียงกันมากท่ีสุดมี
อัตราความถูกตองมากกวา  98%  ซ่ึงวิธีการท้ัง  4  วิธี  ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ 

ดวยสาเหตุดังกลาวขางตน  ผูวจิัยจึงใหความสนใจในการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการ
ทํานายผลภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานครซ่ึงการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
ในการทํานายผลภาวะการติดเกมข้ึนยูกับปจจัยหลายอยาง  เชน   เพศ  อาย ุ  ระดับการศึกษา  
รายไดตอเดือน  การใชสื่อสังคมออนไลน  ระยะเวลาเฉลี่ยตอวันท่ีเลนเกมในชวงวันจันทร-ศุกร 
ระยะเวลาเฉลี่ยตอวันท่ีเลนเกมในชวงวันเสาร-อาทิตย/วันหยุด  ความคิดเห็นของผูปกครองเก่ียวกับ
การติดเกมของลูก  การหมกมุนในเกม  ความสูญเสียหนาท่ีรับผิดชอบ  และการสูญเสียในการควบคุม
ตัวเอง อารมณ พฤติกรรมและเวลา เปนตน  โดยผูวิจยัสนใจศึกษาการเปรียบเทียบประสิทธิภาพ   
ในการทํานายผลภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุนท้ัง  7  วิธี  คือ  วิธีความใกลเคียงกันมากท่ีสุด  
วิธีแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจ  วิธีโครงขายประสาทเทียม  วิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน  วธิ ี 
ฐานกฎ  วิธีการถดถอยโลจิสติกแบบ  2  กลุม  และวิธีนาอีฟ เบย  เพ่ือหาวิธีท่ีมีประสิทธิภาพในการ
ทํานายผลภาวะการติดเกมท่ีเหมาะสมตอไป 

 
1.2 วัตถุประสงคของงานวิจัย  

 เพ่ือเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการทํานายผลภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุนในเขต
กรุงเทพมหานคร  ระหวางวิธีความใกลเคียงกันมากท่ีสุด  วิธีแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจ  วิธี
โครงขายประสาท  วิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน  วิธีฐานกฎ  วิธีการถดถอยโลจิสติกแบบ  2  กลุม 
และวิธีนาอีฟ เบย 
 
1.3 ขอบเขตของงานวิจัย  

 โครงการวิจัยนี้ไดทําการศึกษาเรื่องการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการทํานายผลภาวะการ
ติดเกมของเด็กและวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร  7  วิธี  คือ  วิธีความใกลเคียงกันมากท่ีสุด  โดยใช
อัลกอริทึมชนิด  IBk  วธิีแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจ  โดยใชอัลกอริทึมชนิด  J48   วิธีโครงขาย
ประสาทเทียม โดยใชอัลกอริทึมชนิดเพอรเซปตรอนแบบหลายชั้น โดยกําหนดคาอัตราการเรียนรูเปน  
0.1  คาโมเมนตัมเปน  0.9  จํานวนรอบการสอน  20,000  รอบ  และชั้นซอน  1  ชั้น  วิธีซัพพอรต
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เวกเตอรแมชชีน  โดยใชอัลกอริทึม  SMO  ชนิดโพลิโนเมียลเคอรเนล  วิธีฐานกฎ  โดยใชอัลกอริทึม  
Decision  Table  วิธีการถดถอยโลจิสติกแบบ  2  กลุม  และวิธีนาอีฟ เบย  ในการเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพของวิธีการจําแนกกลุมท้ัง  7  วิธ ี  ใชคาความถูกตอง (Accuracy) คาความระลึก  
(Recall)  และคาความถวงดุล  (F-Measure)  โดยพิจารณาจากคาเหลานี้ท่ีมีคามากท่ีสุด  สวนคา
ความคลาดเคลื่อนสัมบูรณเฉลี่ย  (Mean  Absolute  Error : MAE)  และคาความคลาดเคลื่อนกําลัง
สองเฉลี่ย  (Mean  Square  Error : MSE)  โดยพิจารณาจากคาเหลานี้ท่ีมีคาต่ําท่ีสุด  จะทําใหมี
ประสิทธิภาพในการทํานายผลดีท่ีสุด  ทําการเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบสอบถามการติดเกมของเด็ก
และวัยรุน  จํานวน  1,758  คน  ทําการเก็บขอมูลเก่ียวกับตัวแปรอิสระ  ซ่ึงประกอบดวยเพศ  อายุ  
ระดับการศึกษา  รายไดตอเดือน  การใชสื่อสังคมออนไลน  ระยะเวลาเฉลี่ยตอวันท่ีเลนเกมในชวงวัน
จันทร-ศุกร  ระยะเวลาเฉลี่ยตอวันท่ีเลนเกมในชวงวันเสาร-อาทิตย/วันหยุด  ความคิดเห็นของ
ผูปกครองเก่ียวกับการติดเกมของลูก  การหมกมุนในเกม  ความสูญเสียหนาท่ีรับผิดชอบ  การสูญเสีย
ในการควบคุมตัวเอง  อารมณ  พฤติกรรมและเวลา และตัวแปรตามประกอบดวยภาวะการติดเกม  
โดยแบงเปน  2  กลุม  คือ กลุมท่ีติดเกมและกลุมท่ีไมติดเกม  รวมระยะเวลาดําเนินโครงการ  1  ป    

 
1.4 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับจากงานวิจัย 
 1.4.1 สามารถนําผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการทํานายผลภาวะการติดเกมของเด็ก
และวัยรุนไปใชเปนแนวทางในการเลือกวิธีจําแนกกลุมท่ีเหมาะสม 
 1..42 สามารถนําผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการทํานายผลภาวะการติดเกมของเด็ก
และวัยรุนไปใชเปนแนวทางในการทํานายผลการติดเกมของเด็กและวัยรุนในกลุมตาง ๆ 
 
1.5 นิยามคําศัพท 

ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  (Child  and  Adolescence  Game  Addition)  คือ
การท่ีเด็ก ๆ เลนเกมโดยไมรูจักควบคุมตัวเอง  ประกอบกับขาดการเอาใจใสท่ีเหมาะสมจาก
ครอบครัวและสังคมท่ีอาศัยอยู  ไมตระหนักถึงความสําคัญของปญหาเหลานี้ก็มีโอกาสท่ีจะกลายเปน
เด็กติดเกมได  แมจะเปนเพียงบทบาทท่ีถูกสมมติข้ึนก็ตาม  จึงไมใชเรื่องแปลก  ถาเด็กจะเพลิดเพลิน
อยูกับการเลนเกม จากปญหาการติดเกมของเด็กและวัยรุนท่ีมีแนวโนมทวีความรุนแรงข้ึนจนเปน
ปญหาระดับประเทศ การศึกษาปจจัยอาจจะมีประโยชนในการคัดกรองและปองกันกอนท่ีเด็กจะติด
เกมได 

วิธีความใกลเคียงกันมากท่ีสุด  (K-Nearest  Neighbor  (KNN)  Method)  เปนวิธีท่ี
ไมมีการสรางตัวแบบจากขอมูลฝกหัดเก็บไว ทํานายขอมูลใหมโดยอาศัยการเปรียบเทียบกับขอมูล
ฝกหัดจํานวน  k  ตัว  ท่ีอยูใกลเคียงกันมากท่ีสุด   ใชคําตอบของขอมูลฝกหัดท่ีอยูใกลเคียงกัน    
มากท่ีสุด  k  ตัว  ท่ีพบมากท่ีสุดเปนคําตอบ   วิธีนี้ทํานายไดเฉพาะขอมูลเชิงกลุม  (nominal  data)  
เทานั้น  
 วิธีแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจ  (Decision  Tree  Method)  เปนตัวแบบทาง
คณิตศาสตรเพ่ือหาทางเลือกท่ีดีท่ีสุดโดยการนําขอมูลมาสรางตัวแบบการพยากรณในรูปแบบของ
โครงสรางตนไมซ่ึงมีการเรียนรูขอมูลแบบมีผูสอน  (supervised  learning)  สามารถสรางตัวแบบ
การจําแนกกลุมไดจากกลุมตัวอยางของขอมูลฝกหัดโดยอัตโนมัติและสามารถพยากรณกลุมของ
รายการท่ียังไมเคยนํามาจําแนกกลุมไดอีกดวย 
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 วิธีโครงขายประสาทเทียม  (Artificial  Neural  Network  Method)  เปนวิธีท่ีใช
หลักการเลียนแบบการทํางานของสมองมนุษย   เสนเชื่อมแตละเสนจะมีน้ําหนักถวง  (weight)  เพ่ือ
ใชกําหนดน้ําหนักถวงหรือความสําคัญของขอมูลเขา  (input  data)  กําหนดคาเริ่มตนโดยการสุม  
ในแตละโหนดทําการคํานวณคาผลรวมเชิงเสนแบบถวงน้ําหนักและผานฟงกชันกระตุน  (activation  
function)    คํานวณคาความคลาดเคลื่อน  (error)  ระหวางคําตอบท่ีทํานายไดกับเฉลย  ถามีความ
คลาดเคลื่อนเกิดข้ึน  ระบบจะทําการปรับปรุงคาน้ําหนักถวงของแตละการเชื่อมตอ  (connection)  
ทํานายขอมูลไดท้ังขอมูลเชิงกลุม  (nominal  data)  และขอมูลเชิงตัวเลข  (numeric  data)  วิธี
โครงขายประสาทเทียมอยูในหมวดวิธีท่ีเปน  Functions  ใชสมการทางคณิตศาสตรในการสราง     
ตัวแบบ    
 วิธีซัพพอรทเวกเตอรแมชชีน  (Support  Vector  Machine  Method)  เปนวิธีท่ีใช
กระบวนการสอนเครื่องแบบมีผูสอน  (supervised  learning)  เพ่ือใหสามารถสรางตัวจําแนกขอมูล  
(classifier)  ท่ีมีความท่ัวไป  (generalize)  สูง  นั่นคือสามารถทํางานไดดีกับตัวอยางท่ีไมรูจัก  
(unknown  database)  ดวยกระบวนการปรับรูปแบบขอมูลจากขอมูลท่ีมีมิติต่ํา  (low  
dimension  dataset)  บนพ้ืนท่ีขอมูลนําเขา  (input  space)  ใหอยูในรูปแบบของขอมูลท่ีมีมิติสูง  
(high  dimension  dataset)  บนพ้ืนท่ีขอมูลคุณลักษณะ  (feature  space) โดยใชฟงกชันในการ
ปรับรูปแบบขอมูลเรียกวาฟงกชันเคอรเนล  (kernel  function)  ซ่ึงความสามารถดังกลาวชวยให
การสรางตัวจําแนกขอมูลดวยสมการกําลังสอง  (quadratic  equation)  บนพ้ืนท่ีขอมูลคุณลักษณะ
เปนไปไดงายข้ึนและมีความชัดเจนในการจําแนกกลุมมากยิ่งข้ึนดวย   
 วิธีฐานกฎ  (Rule  Based  Method)  ใชชุดลําดับของกฎมาสรางรูปแบบการแยก
ประเภทขอมูล  โดยสวนใหญแลวจะใชกฏท่ีเปน  If ... then  ซ่ึงเปนกฎอยางงาย  (Murti,  S.  and  
Mahantappa,  M.,  2012)   ใชอัลกอริทึม  Decision  Table  เปนเครื่องมือท่ีใชแสดงเง่ือนไขการ
ตัดสินใจและเลือกการทํางานหรือกระทํากิจกรรมภายใตเหตุการณของเง่ือนไขท่ีระบุ  วิธีการตัดสินใจ
แบบ  Decision  Table  จะเปนตาราง  2  มิติ    

  วิธีการถดถอยโลจิสติกแบบ  2  กลุม  (Binary  Logistic  Regression  Method)  
เปนวิธีการวิเคราะหการถดถอยแบบหนึ่งโดยท่ีตัวแปรตามเปนตัวแปรเชิงคุณภาพท่ีมีคาไดเพียง 2 คา  
(dichotomous  or  binary  variable)  สวนตัวแปรอิสระอาจจะเปนตัวแปรเชิงปริมาณหรือเชิง
คุณภาพ  หรืออาจจะมีท้ังตัวแปรเชิงปริมาณและตัวแปรเชิงคุณภาพก็ได 

วิธีนาอีฟ เบย  (Naïve  Bayes  Method)  เปนวิธีท่ีใชหลักการของความนาจะเปน     
ในการคัดกรองแตละคําตอบ  (Class)  โดยมีคําตอบ  2  คําตอบ   


