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บทคัดยอ 
ในการศึกษาเรื่องการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการทํานายผลภาวะการติดเกมของเด็ก

และวัยรุนในเขตกรุงเทพมหานคร มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาทําความเขาใจและเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพในการทํานายผลการติดเกมของเด็กและวัยรุน  วธิีการจําแนกกลุมท่ีนํามาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพในการทํานายผลคือ วิธีความใกลเคียงกันมากท่ีสุดโดยใชอัลกอริทึมชนิด  IBk  วิธีตนไม
ตัดสินใจโดยใชอัลกอริทึมชนิด  J48  วิธโีครงขายประสาทเทียมโดยใชอัลกอริทึมชนิดเพอรเซปตรอน
แบบหลายชั้น วิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีนโดยใชอัลกอริทึม  SMO  ชนิดโพลิโนเมียลเคอรเนล       
วิธีฐานกฏโดยใชอัลกอริทึมชนิด  Decision  table  วิธกีารถดถอยโลจิสติกแบบ  2  กลุม  และวิธ ี 
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คลาดเคลื่อนสัมบูรณเฉลี่ยและคาความคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ยจะพิจารณาจากคาเหลานี้ท่ีมีคา
นอยท่ีสุด   

ผลการศึกษาการเปรียบเทียบประสิทธิภาพวิธีการจําแนกกลุมพบวาวิธีตนไมตัดสินใจมีคา
ความถูกตอง คาความระลึก คาความถวงดุลมากท่ีสุด  และคาความคลาดเคลื่อนกําลังสองเฉลี่ย   
นอยท่ีสุดคือ 92.1739%, 0.976, 0.948 และ 0.0638 ตามลําดับ สวนวิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน  
มีคาความระลึกมากท่ีสุดและคาความคลาดเคลื่อนสัมบูรณเฉลี่ยนอยท่ีสุดคือ 0.976 และ 0.0870 
ตามลําดับ  และวิธีการถดถอยโลจิสติกแบบ 2 กลุม มีคาความระลึกมากท่ีสุดคือ 0.976 เนื่องจากวิธี
ตนไมตัดสินใจมีประสิทธิภาพในการทํานายผลดีท่ีสุด 4 ใน 5 คา ดังนั้นวิธีตนไมตัดสินใจเปนวิธีท่ีดี
ท่ีสุด 

 
คําสําคัญ  :  วิธีจําแนกกลุม วิธีความใกลเคียงกันมากท่ีสุด  วิธีแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจ  วิธี
โครงขายประสาทเทียม วิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน วิธีฐานกฏ วิธีการถดถอยโลจิสติกแบบ 2 กลุม 
และวิธีนาอีฟ เบย 
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Abstract 
In this study, an efficiency comparison in prediction of child and adolescence 

game addition in Bangkok. The purposes are understand and compare efficiency in 
prediction of child and adolescence game addition. The classification methods to 
efficiency comparison and 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, SMO algorithm, binary logistic regression method and naïve Bayes method. An 
efficiency comparison in prediction of seven classification methods by using the 
maximum of accuracy, 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, F-
Measure and the minimum MSE, 92.1739%, 0.976, 0.948 and 0.0638 respectively. In 
addition, support vector machine method has the maximum recall, 0.976 and the 
minimum MAE, 0.0870 and binary logistic regression method has the maximum recall, 
0.976 but decision tree method has the best an efficiency four in five values. Then, 
decision tree method has the best efficiency in prediction.   
 
Keywords : classification method, 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 
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         ดวยวิธีความใกลเคียงกันมากท่ีสุด      31 
ตารางท่ี  4.9  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการทํานายตัวแบบ 
         ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีความใกลเคียงกันมากท่ีสุด  31 
ตารางท่ี  4.10  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการทํานายตัวแบบภาวะการติดเกม 

         ของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีความใกลเคียงกันมากท่ีสุด    32 
ตารางท่ี  4.11  ผลในสวนของการสรุปผลจากการสรางตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน 
          ดวยวธิีแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจ     32 
ตารางท่ี  4.12  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการสรางตัวแบบ 
          ภาวการณติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจ 33 
ตารางท่ี  4.13  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการสรางตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็ก 

         และวัยรุน  ดวยวธิีแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจ    33 
ตารางท่ี  4.14  ผลในสวนของการสรุปผลจากการทดสอบความถูกตองของตัวแบบภาวะการ 
                   ติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจ  34 
 
ตารางท่ี  4.15  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการทดสอบ 
          ความถูกตองของตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุนดวยวิธีแผนภาพตนไม 

         เพ่ือการตัดสินใจ        34 

 



 VIII 

 

สารบัญตาราง (ตอ) 
 

           หนา 
 
ตารางท่ี  4.16  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการทดสอบความถูกตองของตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจ 35 
ตารางท่ี  4.17  ผลในสวนของการทํานายตัวแบบจากชุดขอมูลทดสอบ  ดวยวิธีวิธีแผนภาพตนไม 

         เพ่ือการตัดสินใจ        35 
ตารางท่ี  4.18  ผลในสวนของการสรุปผลจากการทํานายตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน 
          ดวยวธิีแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจ     37 
ตารางท่ี  4.19  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการทํานายตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจ 38 
ตารางท่ี  4.20  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการทํานายตัวแบบภาวะการติดเกมของ 

         เด็กและวัยรุน  ดวยวธิีแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจ   38 
ตารางท่ี  4.21  ผลในสวนของการสรุปผลจากการสรางตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน 
          ดวยวธิีโครงขายประสาทเทียม      39 
ตารางท่ี  4.22  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการสรางตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีโครงขายประสาทเทียม  39 
ตารางท่ี  4.23  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการสรางตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็ก 

         และวัยรุน  ดวยวธิีโครงขายประสาทเทียม     40 
ตารางท่ี  4.24  ผลในสวนของการสรุปผลจากการทดสอบความถูกตองของตัวแบบภาวะการ 

         ติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธโีครงขายประสาทเทียม   40 
ตารางท่ี  4.25  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการทดสอบ 
          ความถูกตองของตัวแบบภาวการณติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีโครงขาย 

         ประสาทเทียม        41 
ตารางท่ี  4.26  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการทดสอบความถูกตองของตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีโครงขายประสาทเทียม  41 
ตารางท่ี  4.27  ผลในสวนของการทํานายตัวแบบจากชุดขอมูลทดสอบ  ดวยวิธีโครงขาย 

         ประสาทเทียม        42 
ตารางท่ี  4.28  ผลในสวนของการสรุปผลจากการทํานายตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน 
          ดวยวธิีโครงขายประสาทเทียม      44 
ตารางท่ี  4.29  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการทํานายตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีโครงขายประสาทเทียม  45 
ตารางท่ี  4.30  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการทํานายตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็ก 
          และวัยรุน  ดวยวธิีโครงขายประสาทเทียม     45 
ตารางท่ี  4.31  ผลในสวนของการสรุปผลจากการสรางตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน 
          ดวยวธิีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน      46 

 



 IX 

 

สารบัญตาราง (ตอ) 
 

           หนา 
 
ตารางท่ี  4.32  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการสรางตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน  46 
ตารางท่ี  4.33  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการสรางตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็ก 

         และวัยรุน  ดวยวธิีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน     47 
ตารางท่ี  4.34  ผลในสวนของการสรุปผลจากการทดสอบความถูกตองของตัวแบบภาวะการ 

         ติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน   47 
ตารางท่ี  4.35  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการทดสอบ 
          ความถูกตองของตัวแบบภาวการณติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีซัพพอรต 

เวกเตอรแมชชีน              48 
ตารางท่ี  4.36  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการทดสอบความถูกตองของตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน  48 
ตารางท่ี  4.37  ผลในสวนของการทํานายตัวแบบจากชุดขอมูลทดสอบ  ดวยวิธีซัพพอรต 

         เวกเตอรแมชชีน          49 
ตารางท่ี  4.38  ผลในสวนของการสรุปผลจากการทํานายตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน 
          ดวยวธิีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน      52 
ตารางท่ี  4.39  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการทํานายตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน  52 
ตารางท่ี  4.40  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการทํานายตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็ก 
           และวัยรุน  ดวยวธิีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน     53 
ตารางท่ี  4.41  ผลในสวนของการสรุปผลจากการสรางตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน 
          ดวยวธิีฐานกฎ        53 
ตารางท่ี  4.42  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการสรางตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีฐานกฎ    54 
ตารางท่ี  4.43  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการสรางตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็ก 

         และวัยรุน  ดวยวธิีซัพพอรตเวกเตอรแมชชีน     54 
ตารางท่ี  4.44  ผลในสวนของการสรุปผลจากการทดสอบความถูกตองของตัวแบบภาวะการ 

         ติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธฐีานกฎ     55 
ตารางท่ี  4.45  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการทดสอบ 
          ความถูกตองของตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีฐานกฎ 55 
ตารางท่ี  4.46  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการทดสอบความถูกตองของตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีฐานกฎ    56 
ตารางท่ี  4.47  ผลในสวนของการทํานายตัวแบบจากชุดขอมูลทดสอบ  ดวยวิธีฐานกฎ  56 
ตารางท่ี  4.48  ผลในสวนของการสรุปผลจากการทํานายตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน 

 



 X 

          ดวยวธิีฐานกฎ        59 

สารบัญตาราง (ตอ) 
 

           หนา 
 
ตารางท่ี  4.49  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการทํานายตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีฐานกฎ    59 
ตารางท่ี  4.50  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการทํานายตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็ก 
           และวัยรุน  ดวยวธิีฐานกฎ       60 
ตารางท่ี  4.51  ผลในสวนของการสรุปผลจากการสรางตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน 
          ดวยวธิีการถดถอยโลจิสติกแบบ  2  กลุม     60 
ตารางท่ี  4.52  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการสรางตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีการถดถอยโลจิสติกแบบ  2  กลุม 61 
ตารางท่ี  4.53  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการสรางตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็ก 

         และวัยรุน  ดวยวธิีการถดถอยโลจิสติกแบบ  2  กลุม    61 
ตารางท่ี  4.54  ผลในสวนของการสรุปผลจากการทดสอบความถูกตองของตัวแบบภาวะการ 

         ติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีการถดถอยโลจิสติกแบบ  2  กลุม  62 
ตารางท่ี  4.55  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการทดสอบ 
          ความถูกตองของตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีการถดถอย 

         โลจสิติกแบบ  2  กลุม       62 
ตารางท่ี  4.56  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการทดสอบความถูกตองของตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีการถดถอยโลจิสติกแบบ  2  กลุม 63 
ตารางท่ี  4.57  ผลในสวนของการทํานายตัวแบบจากชุดขอมูลทดสอบ  ดวยวิธีการถดถอย 

         โลจสิติกแบบ  2  กลุม       63 
ตารางท่ี  4.58  ผลในสวนของการสรุปผลจากการทํานายตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน 
          ดวยวธิีการถดถอยโลจิสติกแบบ  2  กลุม     66 
ตารางท่ี  4.59  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการทํานายตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีการถดถอยโลจิสติกแบบ  2  กลุม 66 
ตารางท่ี  4.60  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการทํานายตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็ก 
          และวัยรุน  ดวยวธิีการถดถอยโลจิสติกแบบ  2  กลุม    67 
ตารางท่ี  4.61  ผลในสวนของการสรุปผลจากการสรางตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน 
          ดวยวธิีนาอีฟ เบย        67 
ตารางท่ี  4.62  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการสรางตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีนาอีฟ เบย   68 
ตารางท่ี  4.63  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการสรางตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็ก 

         และวัยรุน  ดวยวธิีวิธนีาอีฟ เบย      68 
ตารางท่ี  4.64  ผลในสวนของการสรุปผลจากการทดสอบความถูกตองของตัวแบบภาวะการ 

         ติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธวีิธีนาอีฟ เบย    69 

 



 XI 

 

สารบัญตาราง (ตอ) 
 

           หนา 
 
ตารางท่ี  4.65  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการทดสอบ 
          ความถูกตองของตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน ดวยวิธีวธิีนาอีฟ เบย 69 
ตารางท่ี  4.66  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการทดสอบความถูกตองของตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีวิธีนาอีฟ เบย   70 
ตารางท่ี  4.67  ผลในสวนของการทํานายตัวแบบจากชุดขอมูลทดสอบ  ดวยวิธีวิธีนาอีฟ เบย 70 
ตารางท่ี  4.68  ผลในสวนของการสรุปผลจากการทํานายตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน 
          ดวยวธิีวิธีนาอีฟ เบย       73 
ตารางท่ี  4.69  ผลในสวนของความถูกตองของรายละเอียดในแตละคําตอบจากการทํานายตัวแบบ 
          ภาวะการติดเกมของเด็กและวัยรุน  ดวยวิธีวิธีนาอีฟ เบย   73 
ตารางท่ี  4.70  ผลในสวนของเมตริกซความสับสนจากการทํานายตัวแบบภาวะการติดเกมของเด็ก 
          และวัยรุน  ดวยวธิีวิธนีาอีฟ เบย      74 
ตารางท่ี  4.71  ผลการเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการทํานายผลของวิธีการจําแนกกลุมภาวะการ 

         ติดเกมของเด็กและวัยรุนท้ัง 7 วิธ ี โดยพิจารณาจากคาความถูกตอง คาความระลึก 
คาความถวงดุล คาความคลาดเคลื่อนสัมบูรณเฉลี่ย และคาความคลาดเคลื่อน 
กําลังสองเฉลี่ย        74 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 XII 

สารบัญรูป 
 

หนา 
 
รูปท่ี  2.1  ตัวอยางของวิธีความใกลเคียงกันมากท่ีสุด     5 
รูปท่ี  2.2  สวนประกอบของแผนภาพตนไมเพ่ือการตัดสินใจ     6 
รูปท่ี  2.3  โครงขายของเซลลประสาท       9 
รูปท่ี  2.4  ลักษณะโครงขายประสาทเทียมแบบสงสัญญาณไปขางหนา   10 
รูปท่ี  2.5  ลักษณะโครงขายประสาทเทียมแบบมีการยอนกลับ    11 
รูปท่ี  2.6  ลักษณะโครงขายประสาทเทียมแบบเพอรเซปตรอนหลายชั้น   11 
รูปท่ี  2.7  การขยายตัวของเสนขอบ       13 
รูปท่ี  2.8  เสนขอบและเสนแบงเม่ือแทนดวยสมการเสนตรง     14 
รูปท่ี  2.9  รูปแบบการวางตัวท่ีไมสามารถแบงดวยเสนตรงได     15 
 
 
 

 


