
บทท่ี  5 
สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผลการวิจัย  และขอเสนอแนะ 

 
5.1  สรุปผลการวิจัย 

ในการทําวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาทําความเขาใจและเปรียบเทียบประสิทธิภาพ
วิธีการจําแนกกลุม  รวมท้ังเปรียบเทียบการทํานายผลภาวการณติดเกมของเด็กและวัยรุน  ในเขต
กรุงเทพมหานคร  วิธีการจําแนกกลุมท่ีนํามาเปรียบเทียบประสิทธิภาพและการทํานายผลคือ  วิธี
ความใกลเคียงกันมากท่ีสุดโดยใชอัลกอริทึมชนิด  IBk  วิธีแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจโดยใช
อัลกอริทึมชนิด  J48   วิธีโครงขายประสาทเทียมโดยใชอัลกอริทึมชนิดเพอรเซปตรอนแบบหลายชั้น  
กําหนดคาอัตราการเรียนรูเปน  0.1  คาโมเมนตัมเปน  0.9  จํานวนรอบการสอน  20,000  รอบ  
และชั้นซอน  1  ชั้น   วิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีนโดยใชอัลกอริทึม  SMO  ชนิดโพลิโนเมียลเคอร
เนล  วิธีฐานกฎโดยใชอัลกอริทึม  Decision  Table  วิธีการถดถอยโลจิสติกแบบ  2  กลุม  และวิธี
นาอีฟ เบย   ในการเปรียบเทียบประสิทธิภาพของวิธีการจําแนกกลุมท้ัง  7  วิธี  จะใชคาความถูกตอง  
คาความระลึกและคาความถวงดุล โดยจะพิจารณาจากคาเหลานี้ท่ีมีคามากท่ีสุด  สวนคาความ
คลาดเคลื่อนสัมบูรณเฉลี่ย (MAE) และคาความคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ย (MSE) จะพิจารณาจาก
คา  MAE  และ  MSE  ท่ีมีคานอยท่ีสุด   

 
ในการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการทํานายผลของวิธีการจําแนกกลุม 7 วิธี ในการ

พิจารณาภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุนไดผลสรุปดังนี้ 
1. วิธีตนไมตัดสินใจมีคาความถูกตอง   คาความระลึก   คาความถวงดุล   และคาความ

คลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ยดีท่ีสุดคือ 92.1739%, 0.976, 0.948 และ 0.0638 ตามลําดับ 
2. วิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีนมีคาความระลึกและคาความคลาดเคลื่อนสัมบูรณเฉลี่ยดีท่ีสุด

คือ 0.976 และ 0.0870 ตามลําดับ 
3. วิธีการถดถอยโลจิสติกแบบ 2 กลุม มีคาความระลึกดีท่ีสุดคือ 0.976 
 
เนื่องจากวิธีตนไมตัดสินใจมีประสิทธิภาพในการทํานายผลดีท่ีสุด 4 ใน 5 คา ดังนั้นวิธีตนไม

ตัดสินใจเปนวิธีท่ีดีท่ีสุด 
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5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
    ผลการศึกษาการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการทํานายผลภาวะการติดเกมของเด็กและ
วัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร  โดยพิจารณาจากคาความถูกตอง  คาความระลึก  และคาความถวงดุล
พบวาวิธีตนไมตัดสินใจดีท่ีสุด รองลงมาคือวิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีนและวิธีการถดถอยโลจิสติก
แบบ 2 กลุม ซ่ึงใหผลสอดคลองกับงานวิจัยของณัฐวุฒิ ศิริกุลรุงโรจน และคณะ (2556) ศึกษาการ
เปรียบเทียบประสิทธิภาพการจําแนกประเภทโดยใชวิธีความใกลเคียงกันมากท่ีสุด วิธีตนไมเพ่ือการ
ตัดสินใจ วิธีโครงขายประสาทเทียมและวิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน ท่ีพบวาวิธีตนไมตัดสินใจดีท่ีสุด 
และใหผลใกลเคียงกับงานวิจัยของวาทินี นุยเพียร และคณะ (2553)  ไดทําการศึกษาเพ่ือเปรียบเทียบ
วิธีการจําแนกขอมูลโดยเลือกใชอัลกอริทึมโครงขายประสาทเทียมแบบมัลติเลเยอรเปอรเซ็ปตรอน ซัพ
พอรตเวกเตอรแมชชีน  นาอีฟ เบย  และความใกลเคียงกันมากท่ีสุดเพ่ือประเมินประสิทธิภาพคา
ความถูกตอง  คาความแมนยํา    คาความระลึก  และคาความถวงดุล  ใชขอมูลจาก  UCI  
ประกอบดวย  Ozone  Days  และ  Adult  จากผลการวิจัยอัลกอริทึมท่ีดีท่ีสุดของขอมูล  Ozone  
Days  คือวิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน  ฟงกชันเคอรเนลแบบ  Rbf  มีคาความถูกตอง  94.83%  คา
ความแมนยํา  96%  คาความระลึก  96%  และคาความถวงดุล  96%  สวนขอมูล  Adult  คือวิธีซัพ
พอรตเวกเตอรแมชชีน  ฟงกชันเคอรเนลแบบโพลิโนเมียล  มีคาความถูกตอง  79.66%  คาความ
แมนยํา  80%  คาความระลึก  80%  และคาความถวงดุล  80%  แตใหผลแตกตางจากงานวิจัยอ่ืน 
ๆ อยูบาง เชน  งานวิจัยของ  Xhemali,  et. al. (2009)  ไดทําวิจัยเรื่องวิธีนาอีฟ เบย  วธิีตนไม
ตัดสินใจ  และวิธีโครงขายประสาทเทียมในการจําแนกกลุมของการฝกหัด    หนาเวป  เพ่ือหาอัตรา
ความสําเร็จของวิธีการเหลานี้ในหลักสูตรฝกหัดหนาเวป  ผลการวิจัยนี้พบวาวิธีนาอีฟ เบยดีท่ีสุด
สําหรับหลักสูตฝกหัดหนาเวป  มีคาความถวงดุลมากกวา  97%  สวนงานวิจัยของ Tuisima, et. al. 
(2012) ศึกษาเรื่องการจัดจําแนกกลุมของระดับการติดเกมคอมพิวเตอรในนักศึกษาชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  
1-3  โดยใชวิธีโครงขายประสาทเทียม  โดยจําแนกระดับการติดเกมโดยใชวิธีโครงขายประสาทเทียม
ดวยอัลกอริทึมการแพรแบบยอนกลับและเปรียบเทียบผลกับวิธตีนไมตัดสินใจ  ทําการวัดความ
ถูกตองของตัวแบบโดยใชวิธี  10-fold  Cross  Validation  ผลการทดลองพบวาความถูกตองของวิธี
โครงขายประสาทเทียมดวยอัลกอริทึมการแพรแบบยอนกลับสําหรับเกมระยะยาว  เกมท่ีไมมี
กฎเกณฑแนนอน  เกมระยะเวลาจริง  และเกมพ้ืนฐานคือ  97.75,  91.35,  90.00  และ  97.73  
ตามลําดับ  สวนความถูกตองของอัลกอริทึมตนไมตัดสินใจคือ  88.76,  92.63,  87.50  และ  90.91  
ตามลําดับ  และงานวิจัยของ  Chou, C. H. (2013)  ท่ีศึกษาการใช  Tic-Tac-Toe  สําหรับเรียนรูการ
จําแนกกลุมการทําเหมืองขอมูลและการประเมินผล  ผลการทดลองพบวาวิธี 3-ความใกลเคียงกันมาก
ท่ีสุดมีอัตราความถูกตองในการจําแนกกลุมของเกม  Tic-Tac-Toe  มากท่ีสุดคือ  99%  วิธีการ
จําแนกกลุมท้ัง  4  วิธี  คือ  วิธีโครงขายประสาทเทียม  วิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน  วธิีการ
ถดถอยโลจิสติก  และวิธี  3-ความใกลเคียงกันมากท่ีสุด  มีอัตราความถูกตองมากกวา  98%  ซ่ึง
วิธีการท้ัง  4  วิธี  ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

สวนการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการทํานายผลภาวการณติดเกมของเด็กและวัยรุน   
โดยพิจารณาจากคาความคลาดเคลื่อนสัมบูรณเฉลี่ยและความคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ย พบวาวิธี
ซัพพอรตเวกเตอรแมชชีนมีคาความคลาดเคลื่อนสัมบูรณเฉลี่ยนอยท่ีสุดคือ 0.0870 สวนวิธีตนไม
ตัดสินใจมีคาความคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ยนอยท่ีสุดคือ 0.0638 ซ่ึงใหผลตรงกับงานวิจัยในการ
เปรียบเทียบประสิทธิภาพการจําแนกประเภทโดยใชวิธีความใกลเคียงกันมากท่ีสุด วิธีตนไมตัดสินใจ 
วิธีโครงขายประสาทเทียมและวิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน (ณัฐวุฒิ ศิริกุลรุงโรจน และคณะ, 2556)  
และการเปรียบเทียบประสิทธิภาพวิธีการจําแนกกลุมการเปนโรคไตเรื้อรัง : กรณีศึกษาโรงพยาบาล
แหงหนึ่งในประเทศอินเดีย (สุรวัชร ศรีเปารยะ, 2559)  ท่ีพบวาวิธีการจําแนกกลุมท่ีมีประสิทธิภาพ 
ในการทํานายผลดีท่ีสุดโดยเปรียบเทียบจากคาความคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ยคือวิธีตนไมตัดสินใจ 
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แตแตกจากงานวิจัยในการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการทํานายผลการเปนโรคเบาหวาน ซ่ึงพบวา
วิธีโครงขายประสาทเทียมมีคาความคลาดเคลื่อนสัมบูรณเฉลี่ยและความคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ย
นอยท่ีสุด (สายชล สินสมบูรณทอง, 2560) และงานวิจัยขอมูลโรคไตเรื้อรังโดยใชวิธีซัพพอรตเวกเตอร
แมชชีนและวิธีโครงขายประสาทเทียม  จากการศึกษาพบวาวิธีโครงขายประสาทเทียมมีประสิทธิภาพ
ในการทํานายผลไดดีกวาวิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน (Vijayarani, S. and Dhayanand, S., 2015)  
สาเหตท่ีการเปรียบเทียบประสิทธิภาพใหผลแตกตางกันอาจเนื่องมาจากเรื่องท่ีทําการศึกษาอยูใน
สาขาท่ีแตกตางกัน  จึงใหประสิทธิภาพในการทํานายผลท่ีแตกตางกัน 

 
5.3  ขอเสนอแนะ 

1.   ตัวแปรท่ีนํามาใชในการงานวิจัยนี้เปนเพียงสวนหนึ่งของการพิจารณาภาวะการติดเกม
ของเด็กและวัยรุนเทานั้น เพ่ือใหการทํานายมีประสิทธิภาพมากข้ึน ควรเพ่ิมตัวแปรท่ีเก่ียวของอ่ืนๆอีก 

2.  เพ่ือใหผลสรุปครอบคลุมกวางขวางเพ่ิมข้ึน  ควรจะทําการศึกษาวิธีอ่ืน ๆ ท่ีเปนเทคนิค
การทําเหมืองขอมูลในการจําแนกกลุมเหมือนกัน เชน วิธีโครงขายความเชื่อของเบยเซียน  (Bayesian  
belief   network  method)   

3. เพ่ือใหไดขอสรุปของผลการวิเคราะหขอมูลท่ีมีความสมบูรณมากข้ึน   เราอาจจะใช
อัลกอริทึมประเภทอ่ืน ๆ  โดยวิธีความใกลเคียงกันมากท่ีสุดยังมีอัลกอริทึม  KStar  และ  LWL      
วิธีแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจมีอัลกอริทึม  Decision  Stump,  LMT,  Random  Forest,  
Random  Tree,  REP  Tree  และ  ID3   วิธีโครงขายประสาทเทียมเทียมสามารถกําหนดคาอัตรา
การเรียนรูและคาโมเมนตัมท่ีละเอียดมากข้ึนกวาเดิม  อาจกําหนดจํานวนชั้นซอนมากกวา  1  ชั้นได  
และอาจเพ่ิมจํานวนรอบการสอนใหมากข้ึน  เชน  100,000  รอบ  วิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน           
มีอัลกอริทึม  SMO  และใชฟงกชันเคอรเนลแบบ  Normalized  Poly  Kernel,  Radial  Basis  
Function   Kernel,  Sigmoid  Kernel  และ  Puk  และวิธีฐานกฎยังมีอัลกอริทึม  JRip,  OneR,  

PART  และ  ZeroR   

 
 
 
 
 
 
 
 


