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 This research presents the classification of game addiction level in secondary 

school students (M.1-3) with a sample group of 33 students who play game in the 

residence daily. Data was collected during 18 May – 26 July 2011. The knowledge 

was synthesized  using Multi-Layer Backpropagation Neural Networks and Decision 

Tree Algorithms, which are Supervised Learning Algorithms. The accuracy of the 

obtained model was tested by 10-fold Cross Validation approach. This research 

classifies computer games, based on their characteristic, into four categories: Long 

Term, Casual, Real Time and Turn Base. The experimental results revealed that 

classification of game addiction level using Multi-Layer Backpropagation Neural 

Networks Algorithm provided percentage of accuracy for Long Term Game, Turn 

Base Game, Casual Game, and Real Time Game as 95.50, 93.18, 89.42, and 87.91 

,respectively. Classification of game addiction level using Decision Tree Algorithm 

gave percentage of accuracy for Long Term Game,Turn Base Game, Casual Game 

and Real Time Game as 88.76, 90.91, 91.13  and 87.50 ,respectively. And the result 

of statistical analysis found that the addicted childrens play game at average 101.15 

minutes per day, the average play time of the fanaticize group is 55.67 minutes per 

day, and that of the normal group is 52.46 minutes per day.  
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บทที่ 1 

บทนํา 

1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 ปจจุบันมีเด็กและเยาวชนไทยที่มีอาการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนไมตํ่ากวา 1.3 ลาน

คน (ชาญวิทย พรนภดล, บัณฑิต ศรไพศาล และ กุสุมาวดี คําเกล้ียง, 2548)  โดยพฤติกรรมการ

ติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนในข้ันรุนแรงนั้นนํามาซึ่งปญหาตาง ๆ มากมายต้ังแตปญหาสวน

บุคคล ครอบครัว และสังคม กระทั่งเกิดเปนคดีอาชญากรรม ทั้งการใชอาวุธทํารายผูอ่ืน การปลน

ชิงทรัพย หรือการฆาตกรรมเพียงเพราะตองการเลียนแบบพฤติกรรมของตัวละครในเกม เปนตน 

(ชาญวิทย พรนภดล และคณะ,2552) ทั้งนี้ระดับความรุนแรงของพฤติกรรมของปญหาการติดเกม

คอมพิวเตอรออนไลนของเด็กและเยาวชนนั้นจะแปรผันตามระดับภาวะการติดเกมของเด็กและ

เยาวชนแตละคน สําหรับในประเทศไทยแลว สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรม

สุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ไดมีการแบงระดับการติดเกมออกเปน 3 ระดับ ไดแก ระดับปกติ

หรือชอบเลน   ระดับคล่ังไคล และระดับติดเกม   โดยจากการสัมภาษณผูอํานวยการของสถาบัน

สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร  ทําใหทราบการบําบัดรักษาและการปองกันจะมี

ประสิทธิภาพย่ิงข้ึน  เมื่อสามารถจําแนกระดับการติดเกมของเด็กและเยาวชนไดแลว   แตทั้งนี้ 

จากการติดตามภาวะการใชงานคอมพิวเตอรของประชากรในประเทศไทยพบวา  เด็กและเยาวชน

ที่กําลังศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาตอนตน ในเขตกรุงเทพมหานครนั้น เปนกลุมที่มีการเลนเกม

คอมพิวเตอรออนไลนในระดับสูง (สํานักงานสถิติแหงชาติ, 2552)   ดังนั้นงานวิจัยคร้ังนี้จึงได

จัดทําข้ึน เพื่อจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  โดย

มุงหวังเพื่อใหเกิดประโยชนกับผูปกครองในการเฝาระวังพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของ

เด็กที่อยูในความดูแล   ซึ่งงานวิจัยไดใชเทคนิคการทําเหมืองขอมูลและการเรียนรูของเคร่ือง มา

ชวยสนับสนุนใหการดําเนินงานของงานวิจัยเปนไปไดดวยดี  โดยใชวิธีการจําแนกประเภท 

(Classification)  ซึ่งมีเทคนิคตางๆ  ที่เหมาะสมในการสรางตัวแบบ (Model)  เพื่อใหสามารถ

จําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน พรอมทั้งคนหา

คุณลักษณะ (Attribute) ของขอมูลที่มีผลตอการจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอร อันจะทําให

เกิดความรูข้ึนใหม  

 ดังนั้นในการสรางตัวแบบที่สามารถหาตัวแบบที่มีความนาเชื่อถือสูง เมื่อมีขอมูลใหมเขา

มาทําการทดสอบโดยผานตัวแบบนี้ จะสามารถจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรไดในระดับ
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หนึ่ง ซึ่งจะเปนประโยชนกับผูปกครองที่ตองเฝาระวังบุตรหลานที่จะมีโอกาสเส่ียงกับพฤติกรรมการ

ติดเกมคอมพิวเตอรที่ยังเปนปญหาของสังคมในยุคที่เทคโนโลยีเจริญกาวหนาเปนอยางมาก 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพื่อสรางตัวแบบสําหรับใชในการจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 

 2. พัฒนาโปรแกรมเอเจนตแทนการแจงเตือนระดับการติดเกมคอมพิวเตอร 

 3. เพื่อศึกษาวิธีโครงขายประสาทเทียมและวิธีการสรางตนไมตัดสินใจในการจําแนก

ระดับการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

 งานวิจัยไดกําหนดขอบเขตการดําเนินงานดังนี้ 

1. ขอมูลที่ใชในการศึกษาและสรางตัวแบบมีดังนี้  กลุมตัวอยางที่ใชในการเก็บขอมูล
เปนนักเรียนที่มีอายุระหวาง 12 – 15 ป และกําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาป

ที่ 1 - 3 โรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร  จํานวน 33 คน 

2. โปรแกรมที่ไดพัฒนาข้ึนเพื่อใชในการจัดเก็บขอมูลการเลนเกมของเด็กจะใชกับ
ระบบปฏิบัติการ (Operating System)วินโดส (Windows)ของคายไมโครซอฟต

(Microsoft)  

3. การสรางตัวแบบสําหรับใชในการจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน โดยใชการเรียนรูดวยวิธีนิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีการ

สรางตนไมตัดสินใจ 

4. ขอมูลที่ไดจากการติดตามพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนตน ผานทางเฉพาะอุปกรณเมาส (Mouse) และแปนพิมพ 

(Keyboard) 

5. เคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใชในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนเปนเคร่ืองคอมพิวเตอร
สวนบุคคล (Personal Computer : PC)  และเคร่ืองคอมพิวเตอรโนตบุก (Notebook) 

ที่ติดต้ังภายในบานพักอาศัยเทานั้น 
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1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. สามารถวิเคราะหหาตัวแบบของการจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนตนดวยเทคนิคที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

2. ไดโปรแกรมเอเจนตแทนการแจงเตือนระดับการติดเกมคอมพิวเตอร 

3. เปนแนวทางในการเลือกวิธีการจําแนกประเภทดวยวิธีโครงขายประสาทเทียมและการ
สรางตนไมตัดสินใจที่เหมาะสม 

1.5 ขั้นตอนการดําเนินงาน 

1. ศึกษาทฤษฎีพื้นฐาน และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2. ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมสําหรับตรวจจับการกดแปนพิมพและการคลิกเมาสของ
กลุมตัวอยาง โดยการพัฒนาดวยโปรแกรมวิชวลเบสิกเวอรชัน 6.0  

3. ทดสอบโปรแกรม และติดต้ังโปรแกรมใหกับกลุมตัวอยาง 

4. จัดเก็บขอมูลไฟลล็อก (log file) ที่สงมาจากเคร่ืองคอมพิวเตอรของกลุมตัวอยางแบบ

อัตโนมัติในแตละวัน 

5. รวบรวมขอมูลที่จัดเก็บไดจากกลุมตัวอยางนํามาคัดแยกขอมูลที่เกี่ยวกับโปรแกรม
เกมคอมพิวเตอรของแตละคนในแตละวัน 

6. กําหนดคุณลักษณะที่เกี่ยวของกับการจําแนกขอมูลสําหรับใชในการสรางตัวแบบ  

7. วิเคราะหผลการทดลอง 

8. สรุปผลการวิจัยและเรียบเรียงวิทยานิพนธ 

1.6 คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 

 เกมคอมพิวเตอร  เปนซอฟตแวรคอมพิวเตอรเพื่อความบันเทิงชนิดหนึ่ง  ในรูปของการ

นําเอาเกมมาประยุกตเลนในคอมพิวเตอร  โดยใชภาษาตางๆ มาเขียนตามแนวทางของผูสรางเกม  

วาจะสรางใหเสมือนจริง หรือจะสรางแบบเนนกราฟก    การสื่อดวยเทคนิคดานภาพที่สมจริง    

โดยใชภาพแอนิเมชัน  เปนตน 
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 เกมคอมพิวเตอรออนไลน  คือเกมที่เปนลักษณะที่มีผูเลนหลายคนผานระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ต  โดยที่จะมีตัวละครเลนแทนตัวเรา  มีการสนทนากันในเกม  สรางสังคมชวยกันสู  เพือ่

เก็บประสบการณ  ซึ่งเกมคอมพิวเตอรออนไลนสวนมากจะเปนแนวเกมประเภท MMO (Massive 

Multiplayer Online)  โดยผูเลนแตละคนจะสวมบทบาทเปนตัวละครหนึ่งในโลกของเกม  สราง

สังคมออนไลนในเกม และสามารถสรางหองข้ึนมาเพื่อการสนทนาแลกเปล่ียน มีการสงขอความถึง

กันไดในเกม  

 การติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน  หมายถึง  ระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร

ออนไลนมากกวา 3  ชั่วโมงตอวัน 

 ระยะเวลาการเลนเกมคอมพิวเตอร  หมายถึง เวลาทั้งหมดที่ใชเลนเกมคอมพวิเตอรตอ 

1 วัน (หนวยนาที) 

 นักเรียน หมายถึง  นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนชั้นปที่  1,  2  และ 3  ของ

โรงเรียนที่ต้ังอยูในเขตกรุงเทพมหานคร  ปการศึกษา  2554 

1.7 ลําดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิจัย 

งานวิจัยในคร้ังนี้แบงเนื้อหาออกเปน 5 บท ดังนี้ 

บทที่ 1 บทนําประกอบดวยความเปนมา และความสําคัญของปญหา วัตถุประสงค

ของการวิจัย ขอบเขตของการวิจัย ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ และวิธีการดําเนินงานวิจัย 

บทที่ 2 ทฤษฏีที่ใชในการศึกษา และ งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

บทที่ 3 วิธีการดําเนินการวิจัย  

บทที ่4 ผลการวิเคราะหขอมูล 

บทที่ 5 สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ ในการศึกษาตอในอนาคต 

 



  

 

 

บทที่ 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 ในบทนี้จะกลาวถงึทฤษฎี  แนวคิด และงานวิจัยที่เกีย่วของ 

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

2.1.1  ประเภทของเกมคอมพิวเตอร  

 ThaiGameDevX Wiki (2553) แบงประเภทของเกมคอมพิวเตอรตามลักษณะการเลน

ออกเปน 4 ประเภท   ดังนี้ 

 2.1.1.1  แบบระยะยาว (Long Term) คือเกมที่มีเนื้อเร่ืองยาว  หรือมีฉากตอกันและตอง

เลนใหผานไปฉากตอไปเร่ือยๆ   ตัวอยางไดแก  เกม RPG  เชน Final Fantasy,  Tales Rockman 

เปนตน  เกมตะลุยดานเชน   Mario Rockman,  DarkCloud   เปนตน  ตัวอยางเกม Final 

Fantasy ซึ่งจัดอยูในกลุมเกมแบบระยะยาว  แสดงดังภาพที่ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่1 เกมคอมพิวเตอรแบบระยะยาว 
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 2.1.1.2  แบบงาย (Casual) คือเกมที่ไมเนนจะตองเลนตามเนื้อเร่ือง  อาจจะมีหรือไมมีก็

ได  มักจะจบเปนฉากตอฉากไมตอกัน หรืออาจจะไมมีการผานฉากเดียวแตจะเพิ่มความยากจนถึง

ระดับที่ผูเลนจะแพไปเอง ตัวอยางเชน  เกม Puzzle     เกมเตน      เกมแฟลช    เกม Strategy  

เปนตน  ตัวอยางเกม Pangya ที่จัดใหอยูในกลุมเกมแบบงาย แสดงดังภาพที่ 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2 เกมคอมพิวเตอรแบบงาย 

 2.1.1.3  แบบทันกาล (Real Time) คือเกมที่มีลักษณะเปนกฎการแบงเวลา  ใหเคล่ือนไหว

ในเกมเปนการเคล่ือนไหวตามเวลาจริง ตัวอยางเชน  เกม Action/Adventure หรือ Fighting  ที่

เนนการควบคุมอยางสมจริง เหมาะกับเกมที่เนนการตอบสนองหรือการมีทักษะ  ตัวอยางเกม 

GunZ ซึ่งจัดอยูในกลุมเกมแบบทันกาล แสดงดังภาพที่ 3 
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ภาพที ่3 เกมคอมพิวเตอรแบบทันกาล 

 2.1.1.4  แบบสลับกันเลน (Turn Base) คือเกมที่มีลักษณะเปนกฎการแบงเวลา ที่ใหเวลา

ของเกมไมอิงกับความจริง  โดยจะมีการหยุดพักใหผูเลนไดคิด  เลือกตัดสินใจทําอะไรในสวนที่

กําหนดไว  และวางแผนจัดการส่ิงที่ตองทํา ตัวอยางไดแก เกมกระดานหมากรุก เกมตระกลูไฟนอล

แฟนตาซี แทกติกส (Final Fantasy Tactics) เกม Advance Wars และเกมตระกูล Fire Emblem  

ตัวอยางเกมไฟนอลแฟนตาซี แทกติกส ซึ่งจัดอยูในกลุมเกมแบบสลับกันเลน แสดงดังภาพที่ 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4 เกมคอมพิวเตอรแบบสลับกันเลน  
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2.1.2  ระดับการติดเกม 

 2.1.2.1  เด็กปกติหรือชอบเกม หมายถึง เด็กมักจะชอบเลนตามเพื่อน และชอบทําอะไร

เหมือนๆ กัน อยากรูอยากเห็น เลนเพื่อความสนุกสนาน       ไมมีผลกระทบตอการเรียน      และ

การดํารงชีวิตตามปกติ    ถาไมไดเลนเกมก็ไมเปนไร 

 2.1.2.2  เด็กคล่ังไคลเกม หมายถึง เด็กเลนเกมแลวสนุกเพลิดเพลิน ภูมิใจที่ชนะหรือผาน

ดานที่สูงข้ึนในเกมได  เด็กตองการมีเพื่อนที่เลนดวยกัน พูดคุยกันในเร่ืองเดียวกันได  เด็กพยายาม

จัดเวลาเลนในชีวิตประจําวัน คือเลนในยามวาง เลนเปนงานอดิเรก แตการเรียน และชีวิต 

ประจําวันยังปกติดี  สังเกตไดจากใชเวลาในการเลนเกมประมาณ 2 -3 ชั่วโมงตอวัน 

 2.1.2.3  เด็กติดเกม หมายถึง เด็กที่หมกหมุนหรือมีกิจกรรมการเลนเกมอยางเดียวจนไม

สามารถควบคุมตัวเองใหเลนเกมในเวลาที่กําหนด  และใชเวลาในการเลนเกมนานติดตอกัน

หลายๆ ชั่วโมง  โดยไมสนใจอยางอ่ืน  ซึ่งถาถูกบังคับใหเลิกเลนเกม  จะมีปฏิกิริยาตอตานหรือ

แสดงอาการหงุดหงิด  จนบางคนแสดงความกาวราวกับพอแมพี่นอง  ซึ่งการเลนเกมของเด็กมี

ผลกระทบตอรางกายและจิตใจรวมถึงหนาที่ความรับผิดชอบ  เชน ไมสนใจการเรียน  หนีเรียน  

รับประทานอาหารไมเปนเวลา  ครุนคิดแตเร่ืองเกม  ละเลยการเขาสังคม  เปนตน  สังเกตไดจากใช

เวลาในการเลนเกมมากกวา 3 ชั่วโมงตอวัน 

2.1.3 อัลกอริทึมเพื่อการจัดหมวดหมู  

 การจัดหมวดหมูของขอมูลคือ การสํารวจรายการในฐานขอมูลเพื่อแยกแยะใหอยูในหมวด

ที่ไดกําหนดไวลวงหนาแลว   เชน    การแบงกลุมสินคาเปนกลุมเคร่ืองใช   กลุมอาหารสด    กลุม

อาหารแหง  เปนตน  อัลกอริทึมทางการเรียนรูของเครื่องซึ่งเปนที่นิยมใชกันอยางแพรหลายมี 2 

อัลกอริทึม  คือ 

 2.1.3.1  แบบตนไมตัดสินใจ (Decision tree) 

 2.1.3.2  แบบนิวรอลเน็ตเวิรก (Neural Network) 

2.1.4 ทฤษฎีของนิวรอลเน็ตเวิรก 

 เปนวิทยาการแขนงหนึ่งทางปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence)  โดยพยายาม

เลียนแบบการทํางานของเซลลประสาทในสมองมนุษย เรียกวา เซลลประสาทเทียม (Artificial 

Neuron)   ซึ่งเซลลประสาทเทียมที่จําลองข้ึนมีความเร็วในการประมวลผลสูงกวาเซลลประสาท

จริงในสมองของมนุษย  โดยในแตละเซลลประสาทในสมองมนุษยสามารถทํางานไดหลากหลาย

และซับซอนไดดีและเร็วกวาเซลลประสาทเทียมในคอมพิวเตอร  เนื่องจากโครงสรางของเซลลที่
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ขนานกันอยางมาก (Massively Parallel Structure)  มีหลักการทํางานของเซลลประสาทเทียม

อาศัยโครงสรางที่ประกอบดวย หนวยประมวลผล (Processing Element) เรียกวา นิวรอน 

(Neuron) จํานวนมากท่ีเชื่อมตอถึงกัน ผานการเช่ือมตอที่เรียกวาเสนเชื่อม (Edge)  ซึ่งแตละเสน

เชื่อม จะมีคาน้ําหนัก (Weight)  กํากับอยูในแตละเซลลประสาท โดยมีคาสถานะภายในเรียกวา 

ระดับการกระตุน (Activity level)  ขอมูลเอาตพุต (Output)  เซลลประสาทแรกสงตอไปยังเซลล

ประสาทถัดไป ซึ่งเปนผลลัพธจากการพิจารณาผลรวมท้ังหมดของคาน้ําหนักคูณกับคาของขอมูล

อินพุต (Input)   

2.1.5 การเรียนรูแบบเพอรเซปตรอน 

 การเรียนรูแบบเพอรเซปตรอน  ซึ่งกฎการเรียนรูของเพอรเซปตรอนน้ันใชการทํางานแบบ

วนซํ้าเพื่อปรับคาน้ําหนัก   โดยอัลกอริทึมสามารถคนหาคาน้ําหนักและคาโนมเอียงที่กําหนดเสน

ขอบเขตของกลุม  สําหรับเซตของขอมูลที่สามารถแยกกันไดดวยเสนตรง (linearly separable 

problem)  แตสําหรับกรณีเสนขอบเขตไมเปนเสนตรง  โครงขายประสาทเทียมแบบเพอรเซปตรอน

จะไมสามารถจําแนกกลุมไดถูกตองทั้งหมด จะมีขอมูลบางคาถูกจําแนกผิดกลุม คือการเรียนรู

แบบเพอรเซปตรอนจะไมสามารถใหคาผิดพลาดที่เปนศูนยไดและจะวนจนการเรียนรูไมมีการ

ส้ินสุด  ดังนั้นในข้ันตอนวิธีการเรียนรูจําเปนตองกําหนดจํานวนรอบการเรียนรูใหจํากัดไวหรือ

กําหนดคาผิดพลาดที่ยอมรับได  เพื่อใหอัลกอริทึมหยุดเรียนรู 

 ข้ันตอนวิธีสําหรับการเรียนรูแบบเพอรเซปตรอน  กรณีเสนขอบเขตเปนเชิงเสน 

 กําหนดใหขอมูลชุดเรียนรูคูอินพุตเอาตพุตเปน (p1,t1), … , (pk,tk)  เม่ือ pk = [pk1, … , 

pkR]T , tk = [tk1, … , tkM]T , k = 1, … , K, และ K เปนจํานวนขอมูลทั้งหมดในชุดเรียนรู 

 ขั้นตอนที่ 1.1  กําหนดโครงสรางโครงขาย เลือกอัตราการเรียนรู (learning rate) 

0<η <1 

 ขั้นตอนท่ี 1.2  สุมคาน้ําหนัก W = [wT] และ b จากคาคงที่จํานวนนอย  กําหนดคา k =  

1 กําหนดคาผิดพลาดรวม E = 0 

ขั้นตอนที่ 1.3  เร่ิมทําการเรียนรู  โดยใสคา  pk เขาโครงขาย ทําการคํานวณคาเอาตพตุ a 

จาก   

 n = Wpk + b  (2.1) 

  1 n ≥ 0   1 n ≥ 0 

 a = f(n) =  หรือ a = f(n) =   (2.2) 

  0 n < 0  -1 n < 0 
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 ขั้นตอนที่ 1.4  คํานวณคาน้ําหนักและไบแอสใหม 

 W = W + η (t – a)pT (2.3) 

 b = b + η (t – a) (2.4) 

 ขั้นตอนที่ 1.5 คํานวณคาผิดพลาดสะสม 

 E = E + 2

2
1 at −  (2.5) 

 ขั้นตอนที่ 1.6 ถา k < K ให k = k + 1  ทําการคํานวณซํ้าจากข้ันตอนที่ 1.3 ถา k = K ทาํ

ข้ันตอนที่ 1.7 

 ขั้นตอนท่ี 1.7 ถาคาผิดพลาดสะสม E = 0 จบการเรียนรู  ถา E >  0 ใหกําหนด E = 0,   

k = 1 เร่ิมรอบการฝกฝนใหมจากข้ันตอนที่ 1.3 

ข้ันตอนวิธีสําหรับการเรียนรูแบบเพอรเซปตรอน  กรณีเสนขอบเขตไมเปนเชิงเสน 

 กําหนดใหขอมูลชุดเรียนรูคูอินพุตเอาตพุตเปน (p1,t1), … , (pk,tk)  เม่ือ pk = [pk1, … , 

pkR]T , tk = [tk1, … , tkM]T , k = 1, … , K, และ K เปนจํานวนขอมูลทั้งหมดในชุดเรียนรู 

 ขั้นตอนที่ 2.1  กําหนดโครงสรางโครงขาย เลือกอัตราการเรียนรู (learning rate) 

0<η <1  กําหนดคาผิดพลาดตํ่าสุดที่ยอมรับได Eth  (error threshold)  และกําหนดจํานวนรอบ

การเรียนรูสูงสุด Lmax 

 ขั้นตอนท่ี 2.2  สุมคาน้ําหนัก W และ b จากคาเล็กๆ  กําหนดคา k =  1 กําหนดคา

ผิดพลาดรวม E = 0, m = 1 

ขั้นตอนที่ 2.3  เร่ิมทําการเรียนรู  โดยใสคา  pk เขาโครงขาย ทําการคํานวณคาเอาตพตุ a 

จาก   

 n = Wpk + b  (2.6) 

  1 n ≥ 0   1 n ≥ 0 

 a = f(n) =  หรือ a = f(n) =   (2.7) 

  0 n < 0  -1 n < 0 

 ขั้นตอนที่ 2.4  คํานวณคาน้ําหนักและไบแอสใหม 

 W = W + η (t – a)pT (2.8) 

 b = b + η (t – a) (2.9) 
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 ขั้นตอนที่ 2.5 คํานวณคาความผิดพลาดสะสม 

 E = E + 2

2
1 at −  (2.10) 

 ขั้นตอนที่ 2.6 ถา k < K ให k = k + 1  ทําการคํานวณซํ้าจากข้ันตอนที่ 2.3 ถา k = K ทาํ

ข้ันตอนที่ 2.7 

 ขั้นตอนท่ี 2.7 ถา E > Eth  และจํานวนรอบ  m  <  Lmax    ใหกําหนด   E = 0,    k = 1,  

m = m+1  เร่ิมรอบการเรียนรูใหมจากข้ันตอนที่ 2.3  ถาคาความผิดพลาดสะสม E ≤ Eth  และ

จํานวนรอบ    m > Lmax  จบการเรียนรู  

2.1.6 การเรียนรูสําหรับนิวรอลเน็ตเวิรก 

 2.1.6.1  การเรียนรูแบบมีผูสอน (Supervised  Learning) 

 การเรียนรูแบบมีผูสอนจะมีการนําเสนอกลุมขอมูลตัวอยาง(examples หรือ training 

set)  ใหกับเครือขายในรูปของคูอินพุตพรอมกับเปาหมาย (target)  ที่ตองการใหเครือขาย

ตอบสนอง พิจารณาคูอันดับอินพุตและเปาหมายคือ {p1,t1},{p2,t2},….,{pQ,tQ}  โดยที่   N
ip ℜ∈   

เปนอินพุตของเครือขาย และ  M
it ℜ∈   เปนเปาหมายของอินพุตนั้นๆ  เมื่ออินพุตถูกปอนให

ระบบ  เอาตพุตของเครือขายจะถูกนําไปเปรียบเทียบกับเปาหมายของอินพุต  แลวเครือขายจะทํา

การปรับคาน้ําหนักประสาทและไบแอสตามกฎการเรียนรู  เพื่อใหเอาตพุตของเครือขายลูเขาสู

เปาหมายที่ตองการ 

 2.1.6.2  การเรียนรูแบบไมมีผูสอน (Unsupervised   Learning) 

 เครือขายจะทําการปรับคาน้ําหนักประสาทและไบแอส  โดยใชขอมูลจากอินพุต

เทานั้น  คือไมมีเปาหมายใหใชในการเปรียบเทียบ  การปรับดังกลาวถือวาเปนการปรับหรือจัดการ

ตนเองของเครือขาย (self-organize) 

 2.1.6.3  การเรียนรูแบบเสริมแรง (Reinforcement  Learning) 

 มีความคลายคลึงกับแบบมีผูสอน แตมีความแตกตางกันคือตัวแทน (agent)  และ

กระบวนการ (เปนแบบพลวัตหรือ dynamic)  จะทํางานโตตอบกัน  โดยตัวแทนจะทําการสังเกต

สถานะของระบบผานตัวตรวจรู  แลวทําการเลือกการกระทํา (action)  โดยตัดสินใจจากคาการ

ประมาณซ่ึงเปนสวนที่เกิดการสะสมของประสบการณของระบบ  การเรียนรูแบบนี้จะใหคะแนน
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ประสิทธิภาพของเครือขายในรูปแบบของการลงโทษ (เมื่อเครือขายทํางานผิดเปาหมาย)  หรือให

รางวัล (เมื่อเครือขายทํางานถูกตองตามเปาหมาย)  โดยกระบวนการของระบบจะเปนสวนที่สงคา

คะแนนดังกลาวใหกับตัวแทน 

2.1.7 ทฤษฎีการเรียนรูแบบแบ็กพรอพาเกชันนิวรอลเน็ตเวิรก (Backpropagation neural 
network learning) 

 ข้ั น ตอนกา ร เ รี ย น รู แ บบแ บ็ กพ รอพา เ ก ชั น นิ ว ร อล เ น็ ต เ วิ ร ก   (Rich, 

1991)(Leighton,1992) (Mitchell,1997)  (Backpropagation neural network)  เปนนิวรอล

เน็ตเวิรกที่มีการเชื่อมตอกันของเพอรเซปตรอน  ซึ่งสามารถเชื่อมตอกันแบบหลายช้ัน (multi-layer)  

โดยมีโครงสรางประกอบดวย ชั้นอินพุต (input layer)  ชั้นแฝง (hidden layer) และช้ันเอาตพุต 

(output layer) แสดงดังภาพที่ 5 โดยจํานวนช้ันแฝงสามารถมีไดมากกวา 1 ชั้น  

 
ภาพที ่5  โครงสรางแบ็กพรอพาเกชันนิวรอลเน็ตเวิรก 

ในแตละโหนดของนิวรอลเน็ตเวิรกแบบหลายช้ันจะใหคาผลลัพธ ตามสมการ 

)( xw rr
•=Ο σ  (2.11) 

โดย σ   เปนฟงกชันกระตุน (activation function)  ซึ่งนิยมใชฟงกชันซิกมอยด (sigmoid 

function) ตามสมการ 

■   ■  ■ 

■   ■  ■ 

■   ■  ■ 

Output Layer 

Hidden Layer 

Input Layer 

Output  

Input  



 
 

 

13 

ye
y −+
=

1
1)(σ  (2.12) 

เมื่อ    O  คือ เอาตพุต 

 xr   คือ อินพุต 

 wr   คือ  คาน้ําหนักของอินพุตนั้นๆ 

วิธีการเรียนรูของแบ็กพรอพาเกชันเปนการเรียนรูเพื่อปรับคาน้ําหนักสําหรับนิวรอล

เน็ตเวิรก  โดยคาน้ําหนักที่ไดจะเปนคาน้ําหนักซึ่งทําใหคาผลตางกําลังสองมีคานอยที่สุด  ระหวาง

เอาตพุตที่ไดจากเน็ตเวิรกและผลลัพธจากคาเปาหมาย  โดยมีข้ันตอนสําหรับการปรับเปล่ียน

น้ําหนัก ดังนี้ 

 กําหนดใหตัวอยางที่ใชในการเรียนรูแตละตัวอยางอยูในรูป ),( tx
rr  

 เมื่อ      xr     เปนเวกเตอรของอินพุตของเน็ตเวิรก 

 t
r

    เปนเวกเตอรของเปาหมายของเอาตพุตของเน็ตเวิรก 

 η     เปนคาอัตราการเรียนรู  

 jix   เปนอินพุตขององคประกอบ  j  ซึ่งมาจากองคประกอบ i 

 jiw   เปนคาน้ําหนักขององคประกอบ  j  ซึ่งมาจากองคประกอบ  i 

 1.  สรางนิวรอลเน็ตเวิรกตามโครงสรางที่ตองการ 

 2.  กําหนดจํานวนนิวรอลของแตละชั้น 

 3.  กําหนดคาน้ําหนักเร่ิมตนแบบสุมใหมีคานอยๆ   

 4.  ทําการปรับคาน้ําหนักดวยข้ันตอนวิธีดังนี้  จนกระทั่งลูเขาหรือตามเงื่อนไขที่กําหนด 

 สําหรับ ),( tx
rr   แตละตัว ดําเนินการดังนี้ 

   อินพุต  xr   ในเน็ตเวิรก  และคํานวณเอาตพุต  uO   ในโหนด u ทุกโหนด 

   คํานวณคาความผิดพลาด  kδ   ของโหนด k ในชั้นเอาตพุต โดยที่ 

 ))(1( kkkkk otoo −−=δ  (2.13) 

   คํานวณคาความผิดพลาด  kδ   ของโหนด h ในชั้นแฝง โดยที่ 

 ∑
∈

−=
outputsk

kkhhhh woo δδ )1(  (2.14) 
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   ทําการปรับคาน้ําหนัก  jiw    โดย i 

 jijiji www Δ+=  (2.15) 

 เมื่อ         jijji xw ηδ=  

2.1.8 ทฤษฎีแบบจําลองตนไมตัดสินใจ (Decision Tree) 

 เปนการเรียนรูโดยการจําแนกประเภทขอมูลออกเปนคลาส (class) ตางๆ โดยใช

คุณลักษณะของขอมูลในการจําแนกประเภท ซึ่งผลลัพธที่ไดจากการเรียนรูทําใหทราบคุณลักษณะ

ของขอมูลที่เปนตัวกําหนดการจําแนกประเภท  และคุณลักษณะแตละตัวมีความสําคัญมากนอย

ตางกันอยางไรตอการจําแนกประเภท  โดยแผนผังตนไมตัดสินใจในรูปแบบโหนด  แสดงผลลัพธ

จากการกระทําหรือตัดสินใจในเง่ือนไขตางๆ แลวเช่ือมตอกันเปนเสนที่แตกแขนงออกไป  ซึ่งเปน

เทคนิคที่จะชวยใหผูใชสามารถวิเคราะหขอมูลและตัดสินใจไดถูกตองมากยิ่งข้ึน 

2.1.9 การแทนตนไมตัดสินใจ (Decision Tree Representation) 

 ผลลัพธของการเรียนรูตนไมตัดสินใจจะแสดงในรูปตนไม ซึ่งประกอบดวย  

 2.1.9.1  โหนดภายใน (internal node)  คือคุณลักษณะตางๆ ของขอมูล ซึ่งเมื่อ

ขอมูลใดๆ ตกลงมาที่โหนด จะใชคุณลักษณะนี้เปนตัวตัดสินใจขอมูลจะไปในทิศทางใด  โดยโหนด

ภายในที่เปนจุดเร่ิมตนของตนไมเรียกวา โหนดราก 

 2.1.9.2  กิ่ง (branch, link)  เปนคาของคุณลักษณะในโหนดภายในท่ีแตกก่ิงนี้

ออกมา ซึ่งโหนดภายในจะแตกกิ่งเปนจํานวนเทากับจํานวนคาของคุณลักษณะในโหนดภายในน้ัน 

 2.1.9.3  โหนดใบ (leaf node)  คือกลุมตางๆ ซึ่งเปนผลลัพธในการจําแนกประเภท

ขอมูล 

 การแทนโครงสรางตนไมแสดงดังภาพที่  6 
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ภาพที ่6  การแทนตนไมตัดสินใจ 

2.1.10 คามาตรฐานเกน (gain criterion) 

 วิธีการสรางตนไมตัดสินใจแบบ ID3 (Quinlan, 1986) จะใชคามาตรฐานเกน (gain 

criteria)  ในการตัดสินใจเลือกคุณลักษณะที่จะใชเปนรากหรือโหนดภายในตนไม  โดยการ

คํานวณคาเกนของคุณลักษณะแตละตัวเมื่อเลือกคุณลักษณะนั้นทดลองแบงตัวอยาง  แลวเลือก

คุณลักษณะที่มีคาเกนสูงที่สุดมาเปนรากหรือโหนด  คาเกนสามารถคํานวณไดโดยใชความรูจาก

ทฤษฎีสารสนเทศ (information theory)  ซึ่งสามารถวัดไดในรูปของบิต (bits)  จากสูตร 

 คาสารสนเทศของขอมูล  =  -log2(ความนาจะเปนของขอมูล)  บิต (2.16) 

 ถาใหชุดของขอมูล M ประกอบดวยคาที่เปนไปได คือ {m1, m2,…, mn}  และใหความ

นาจะเปนที่จะเกิดคา mi  มีคาเทากับ P(mi)  สําหรับแตละคาที่ปรากฎอยูในชุดขอมูล M ดังนั้นคา

สารสนเทศของ M หรือคาเอนโทรป (entropy)  ของ M  เขียนดวย I(M)  สามารถคํานวณไดจาก

สูตร 

 ∑ ×−=
n

i
ii mPmPMI )(log)()( 2  (2.17) 

2.1.11 คามาตรฐานอัตราสวนเกน (gain ratio criterion) 

 ใน ID3  ใชคามาตรฐานเกนเปนหลักในการเลือกคุณลักษณะที่จะใชเปนรากหรือโหนด  

แตใน C4.5  ไดเพิ่มการใชคามาตรฐานอัตราสวนเกน  ในการตัดสินใจเลือกคุณลักษณะที่จะใช

เปนรากหรือโหนดอีกอยางหนึ่ง  เนื่องจากคามาตรฐานเกนจะมีไบแอส(bias)  อยางมากกับขอมูล

โหนดภายใน 1 

โหนดภายใน 2 โหนดภายใน 3 โนดใบ 3 

โนดใบ 1 โนดใบ 2 โนดใบ 4 โนดใบ 5 

ก่ิง 1-1 ก่ิง 1-2 
ก่ิง 1-3 

ก่ิง 2-1 ก่ิง 2-2 ก่ิง 3-1 ก่ิง 3-2 
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ที่ประกอบดวยคุณลักษณะที่มีคาที่เปนไปไดจํานวนมากๆ  เชน ขอมูลที่ประกอบดวยคุณลักษณะ

หมายเลขประจําตัว  ซึ่งปกติจะไมซ้ํากันในแตละตัวอยาง  ถาแบงขอมูลตามคุณลักษณะนี้จะทํา

ใหไดจํานวนตัวอยางเพียง  1 ตัวอยางตอ  1 กิ่งของตนไม  และชุดตัวอยางยอยที่ไดจะ

ประกอบดวยขอมูลกลุมเดียว  เมื่อคํานวณคาสารสนเทศจากการแบงตัวอยางบนคุณลักษณะนี้ 

จะเทากับ 0  ทําใหคาเกนที่ไดในคุณลักษณะนี้จะสูงที่สุดเสมอ 

การแกไขความอคติของคามาตรฐานเกนสามารถทําได โดยการปรับคามาตรฐานเกนให

ถูกตอง  ซึ่งจะใชคาสารสนเทศของการแบงแยก (split information)  ของแตละคุณลักษณะ  ถาให 

T  คือชุดของตัวอยาง  เมื่อแบงตัวอยางนี้ตามคุณลักษณะ X  จะไดชุดของตัวอยางยอยในแตละกิง่

คือ {t1, t2, … ,tn}  จํานวน n  ชุด  ตามคาที่เปนไปไดในแตละคุณลักษณะ X  เม่ือคํานวณคา

สารสนเทศของการแบงแยกได ดังนี้ 

คาสารสนเทศของการแบงแยก  =  
||
||

log
||
||

2
1 T

t
T
t i

n

i

i∑
=

−  (2.18) 

คาสารสนเทศของการแบงแยกนี้จะแสดงถึงระดับการกระจายของขอมูล เมื่อแบงขอมูล

ตัวอยาง T  เปน n  ชุดยอยตามคุณลักษณะ  X  โดยคานี้จะสูงสุดเมื่อ  |ti|  เปน  1  เทากันในทุกกิ่ง  

และลดลงเม่ือคา  |ti|  เพิ่มข้ึน เมื่อนําคานี้ไปหารคามาตรฐานเกนที่ได  โดยทําใหคามาตรฐาน

อัตราสวนเกนในการแบงดวยคุณลักษณะที่มีการกระจายสูงถูกปรับลดลง  ดังนั้นคามาตรฐาน

อัตราสวนเกนในคุณลักษณะของตัวอยางที่มีการกระจายตัวของขอมูลสูงดังที่กลาวมาแลวจึงไมมี

คาสูงที่สุดเสมอ  โดย 

คามาตรฐานอัตราสวนเกน = คามาตรฐานเกน / คาสารสนเทศของการแบงแยก  (2.19) 

2.1.12 อัลกอริทึมที่ใชในการสรางแบบจําลองตนไมตัดสินใจ 

 งานวิจัยนี้จะใชเทคนิค C4.5  (Quinlan, 1986)  ซึ่งเปนอัลกอริทึมตนไมตัดสินใจที่นํา

อัลกอริทึม ID3  มาปรับปรุงใหมีความสามารถมากข้ึนประกอบดวย  

   การเลือกคาคุณลักษณะที่เหมาะสมในการเลือก 

   จัดการชุดเรียนรูที่ไมมีคาของคาคุณลักษณะ 

   จัดการคาคุณลักษณะที่ตอเนื่องได 
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2.1.13 วิธีการประเมินตัวแบบดวยวิธีการไขวขาม 10 กลุม (10 – Fold Cross Validation) 

 กลไกการเรียนรูนิยมใชเทคนิคที่มพีื้นฐานมาจากเทคนิคเชิงสถิติ (Statistical Techiques)  

โดยเรียกวา  “วิธีการประเมินตัวแบบดวยวิธกีารไขวขาม 10 กลุม”  หรือ 10 Fold Cross – 

Validation  เปนแนวคิดในการแบงขอมูลที่มีอยูออกเปนสวนๆ เรียกวา โฟลด (Fold)  ซึ่งขอมูลจะ

ถูกแบงออกเปน 10 สวน  ในคร้ังแรกจะเก็บสวนแรกไว เพื่อเปนชุดขอมูลทดสอบ  และสวนที่ 2 ถึง 

10  เปนสวนที่ใชสําหรับเปนชุดขอมูลสําหรับการเรียนรู ทาํเชนนี้ไปเร่ือยๆ จนทุกสวนถกูใชสําหรับ

ทดสอบจนครบ  หลงัจากนัน้หาคาเฉลีย่ของความผิดพลาดของแตละตัวแบบที่ได  ซึ่งสามารถทํา

ใหมองเหน็ภาพรวมของความผิดพลาดที่เกิดข้ึนได  หรือเปนประสิทธิภาพของตัวแบบที่ได ดัง

แสดงดังภาพที่ 7 เปนการจัดเตรียมขอมูลทั้งหมด เพื่อใชในการเรียนรูโดยวิธีการจาํแนกขอมูลนัน้  

ขอมูลไดถูกแบงออกเปน 2 ชุดคือ ชุดขอมูล T1  สําหรับเปนชุดขอมูลทดสอบ (Test set)  มีจาํนวน

รอยละสิบของจํานวนขอมูลทั้งหมด และ T2 – T10  ชุดขอมูลสําหรับเรียนรู (Training Set)  เปน

จํานวนรอยละเกาสิบของขอมูลทั้งหมด 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 

  
ชุดขอมูลทดสอบ 10% ชุดขอมูลเรียนรู 90% 

ภาพที ่7  การแบงขอมูลสําหรับการเรียนรูและทดสอบ 

 สําหรับงานวิจยัฉบับนี้ใชวิธทีดสอบความถูกตองแบบไขวขาม 10 กลุม (10-Fold Cross 

Validation)  คือ  แบงขอมลูที่ใชในการทดสอบเปนชุดขอมูลยอยจํานวน 10 ชุดขอมูลยอย  ทาํ

เชนนี้ไปเร่ือยๆ  จนครบ 10 คร้ัง  ทําใหไดการเรียนรูทั้งส้ิน  10  ตัวแบบ และขอมูลในทุกๆ สวนถกู

ใชสําหรับการทดสอบ แสดงใหเห็นในภาพที่ 8  เมื่อทดสอบตัวแบบในแตละคร้ัง  จะไดคาความ

ผิดพลาดของแตละตัวแบบ เมื่อทดสอบจนครบทั้ง 10 คร้ัง  จากนัน้นํามาหาคาความแมนยาํ โดย

คํานวณไดจากอัตราสวนระหวางจาํนวนตัวอยางในชุดขอมูลทดสอบทีท่ํานายกลุมไดอยางถกูตอง

ทั้งหมด 10 รอบ กับจํานวนตัวอยางทัง้หมดในชุดขอมูล 

โฟลด 1           
           

โฟลด 2           
           

โฟลด 3           
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โฟลด 4           
           

โฟลด 5           
           

โฟลด 6           
           

โฟลด 7           
           

โฟลด 8           
           

โฟลด 9           
           

โฟลด 10           

           

  ชุดขอมูลเรียนรู    ชุดขอมูลทดสอบ 

ภาพที ่8  การแบงขอมูลจํานวน 10 ขอมูลยอย 

2.1.14 ระดับการวัดขอมูล 

 การวัดขอมูลที่นํามาใชในการวิเคราะห แบงไดเปน 4 ระดับ  

 2.1.14.1  การวัดแบบแบงกลุม (Nominal scale)  คือ การวัดขอมูลอยางหยาบๆ 

เพื่อแบงขอมูลออกเปนกลุมหรือประเภทตางๆ  เชน  เพศ เปนชายหรือหญิง  อาชีพ เปน รับ

ราชการ   คาขาย  และอ่ืนๆ  ศาสนาที่นับถือ  เปน  พุทธ  คริสต  อิสลาม  และอ่ืนๆ  เปนตน   

 2.1.14.2  การวัดแบบจัดอันดับ (Ordinal scale)  คือ การวัดขอมูลโดยกําหนด

อันดับใหแกส่ิงตางๆ  ซึ่งสามารถบอกความสูง-ตํ่า  หรือมาก-นอย  ได แตไมสามารถจะบอกไดวา

สูงหรือตํ่ากวากัน  หรือมาก-นอยกวากันเพียงไร  เชน ระดับการศึกษา เปน  ตํ่ากวาปริญญาตรี  

ปริญญาตรี   ปริญญาโท  สูงกวาปริญญาโท  ความพอใจ  เปน  นอย  ปานกลาง  มาก เปนตน   

 2.1.14.3  การวัดแบบชวง (Interval scale)  คือ การวัดขอมูลที่ออกมาเปนตัวเลขที่

เปนชวง  สามารถบอกไดวามีระยะหางกันมากนอยเพียงใด  แตไมมีศูนยแท (absolute zero)  

กลาวคือจะไมมีจุดเร่ิมตนที่แนนอน  เชน   คะแนน  อุณหภูมิ    ไอคิว   เปนตน   
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 2.1.14.4  การวัดแบบอัตราสวน (Ratio scale)  คือ การวัดขอมูลในระดับที่สูงที่สุด

หรือการวัดในระดับที่ละเอียดที่สุดกลาวคือ  สามารถวัดคาออกมาเปนตัวเลขที่แนนอน  และมีศูนย

แท (absolute zero)  คือจะมีจุดเร่ิมตนที่แนนอน เชน  อายุ   น้ําหนัก  ปริมาตร  เปนตน   

2.1.15 วิธีสุมตัวอยางแบบงาย (Simple random sampling) 
 เทคนิคการสุมตัวอยางแบบงาย  (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2550)  เปนการสุมตัวอยางจาก

หนวยยอยของประชากรที่มลัีกษณะใกลเคียงกนั  โดยเปดโอกาสใหหนวยยอยของประชากรทกุ

หนวยมีสิทธิ์ไดรับการเลือกเทาๆ กัน จนจาํนวนตัวอยางประชากรครบตามที่ตองการ   

2.1.16 สถิติที่ใช 

 สถิติที่ใชวัดคากลางของขอมูลเชิงปริมาณ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2550) 

 2.1.16.1  คาเฉลี่ย (Mean)  สําหรับขอมูลเชิงปริมาณมีสูตรคือ 

 คาเฉลี่ยตัวอยาง  
n

x
n

i
i∑

==Χ 1   ; n = จํานวนขอมูลตัวอยาง (2.19) 

 2.1.16.2  คา  t - test  สําหรับการทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของ 2  

กลุมมีสูตรคือ 

 กรณีที่ความแปรปรวนของกลุมตัวอยางเทากัน 
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 โดย  องศาอิสระความเปนอิสระ (df) = n1 + n2 - 1 

2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 Ritanjali Majhi (2010) ไดศึกษาการจําแนกประเภทพฤติกรรมของผูบริโภคโดยใชฟงกชัน

การเช่ือมโยงนิวรอลเน็ตเวิรกซ่ึงงานวิจัยมีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบการจําแนกพฤติกรรมของ

ผูบริโภคชาวอินเดียที่มีตอการชอปปงออนไลนระหวางการใชโมเดล FLANN (Functional Link 

Artificial Neural Network) กับการวิเคราะหจําแนกกลุม (Discriminant Analysis) ดวยวิธีทาง

สถิติ  ซึ่งงานวิจัยไดกําหนดปจจัยหลักสําหรับวิเคราะหขอมูลเพื่อลดจํานวนตัวแปรที่ไมเกี่ยวของ

กัน และใชการจัดกลุมแบบลําดับชั้นเพื่อจัดกลุมของผูบริโภค  ผลการศึกษาพบ โมเดล FLANN 

สามารถจําแนกประเภทไดดีกวาการวิเคราะหการจําแนกกลุมดวยวิธีทางสถิติ 
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 AntÓnio Nogueira  et al. (2005)  ไดศึกษาการจําแนกผูใชงานอินเทอรเน็ตดวยนิวรอล

เน็ตเวิรก  โดยงานวิจัยไดเปรียบเทียบโมเดลทั้ง  3  แบบของขายงานประสาทเทียมไดแก  โครงขาย

ประสาทเทียมแบบแพรยอนกลับ (feed-forward back propagation : BP)  โครงขายประสาท

เทียมแบบแขงขัน (competitive : CP)  และโครงขายประสาทเทียมแบบการเรียนรูแบบแอลวีคิว 

(leaning vector quantization : LVQ)  สําหรับจําแนกประเภทของผูใชงานอินเทอรเน็ต  

ผลการวิจัยพบ โมเดลแบบแพรยอนกลับ  ใหผลของความถูกตองในการจําแนกผูใชงาน

อินเทอรเน็ตไดดีกวาโมเดลทั้ง 2 แบบที่เหลือ 

 AntÓnio Nogueira  et al.  (2005) ไดศึกษาการจําแนกประเภทผูใชงานอินเทอรเน็ตดวย

การวิเคราะหจําแนกกลุมและนิวรอลเน็ตเวิรก  โดยงานวิจัยไดเปรียบเทียบเทคนิคการวิเคราะห

จําแนกกลุมกับนิวรอลเน็ตเวิรก เพื่อจําแนกประเภทผูใชงานอินเตอรเน็ตที่มีการติดตอส่ือสารผาน

เขามาในระบบเครือขาย ISP ของโปรตุเกส   ซึ่งงานวิจัยไดจําแนกกลุมผูใชงานอินเตอรเน็ตที่มี

ลักษณะพฤติกรรมการใชขอมูลที่คลายกันอยางตอเนื่องและหาคาเฉลี่ยของการรับสงขอมูลในทุกๆ 

คร่ึงช่ัวโมงจากจํานวนทั้งหมด  3,432 คน  แลวจัดกลุมขอมูลดวยวิธีการวิเคราะหจัดกลุม  โดยใช

เทคนิคการจัดกลุมแบบมีลําดับชั้น (hierarchical clustering) และใชวิธีการรวมกลุมจากแตละ

หนวยที่มีอยู (agglomerative hierarchical methods) สามารถแบงเปน  3 กลุม ไดแก กลุม C1 

เปนผูใชงานที่มีอัตราการรับสงขอมูลสูงตลอดชวงวัน  กลุม C2 เปนผูใชงานที่มีอัตราการรับสง

ขอมูลตํ่าในชวงเวลาเชาแตมีอัตราการรับสงขอมูลสูงในชวงเวลาต้ังแตบายเปนตนไป และกลุม C3 

เปนผูใชงานที่มีอัตราการรับสงขอมูลตํ่าตลอดชวงวัน แลวนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหดวยวิธีนิวรอล

เน็ตเวิรกแบบเพอรเซปตรอนหลายชั้นดวยวิธีแบ็กพรอพาเกชัน  โดยกอนจะวิเคราะหดวยเทคนิคนี้

ไดลดจํานวนคุณลักษณะนําเขาที่ใชศึกษาทั้งหมด 48 ตัวแปร ดวยวิธีการวิเคราะหองคประกอบ

หลัก (principal component analysis)  ทําใหเหลือคุณลักษณะนําเขา 22 ตัวแปร ซึ่งในการ

วิเคราะหดวยวิธีแบ็กพรอพาเกชัน  งานวิจัยไดออกแบบจํานวนชั้นซอนจากการกําหนดจํานวน

ตัวเลขของช้ันแฝงหลายๆ ตัวเลข แลวเปรียบเทียบผลการจําแนกประเภทที่มีความผิดพลาดตํ่า

ที่สุดมากําหนดเปนจํานวนช้ันแฝง ทําใหไดจํานวนช้ันแฝงเทากับ  9    สวนชั้นผลลัพธจะใชฟงกชัน

การถายโอน  และใชการประมาณคาดวยฟงกชันการจําแนกเชิงเสน (linear discriminant 

function)  เพื่อวิเคราะหจําแนกกลุม  ซึ่งในงานวิจัยไดประเมินประสิทธิภาพของทั้ง   2  วิธี     ผล

การศึกษาพบ  การจําแนกประเภทขอมูลผูใชงานอินเทอรเน็ตดวยวิธีนิวรอลเน็ตเวิรใหความ

แมนยําสูงกวาการวิเคราะหจําแนกกลุม 

 Kuanchin Chen et al.   (2004) ไดศึกษาการพึ่งพิงอินเทอรเน็ต : ผลกระทบรูปแบบ

พฤติกรรมออนไลนในเชิงพาณิชยอิเล็กทรอนิกส  ซึ่งงานวิจัยไดศึกษารูปแบบพฤติกรรมของลูกคา
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ออนไลนเพื่อพัฒนาบริการทางออนไลนที่ยังมีอยูนอย  โดยพิจารณาจากผลกระทบจากการที่ตอง

พึ่งพิงอินเทอรเน็ต สามารถแบงกลุมของผูใชที่มีผล กระทบตอการใชงานเปน 3 กลุมไดแก กลุม 1 

มีการพึ่งพิงเปนไปในทางบวก (positive dependency:PD)  กลุม 2  มีการพึ่งพิงในทางปานกลาง 

(little dependency: LD) และกลุม 3 มีการพึ่งพิงเปนไปในทางลบ (negative dependency:ND)  

โดยศึกษาจากกิจกรรมที่ใชงานแบงไดเปน 6 กิจกรรมไดแก เลนเกมออนไลน (online games)  

การสนทนาทางออนไลน(online chat)  การคนหาขอมูล (information searching)  การชอปปง

ออนไลน (online shopping)  การศึกษาออนไลน (online education) และจดหมายอิเล็กทรอนกิส 

(email)  จากการสํารวจขอมูลแบบสอบถามผานทางอินเทอรเน็ตจํานวน 385 คน  และนําขอมูล

มาจัดกลุมดวยวิธีการวิเคราะหจัดกลุม (Cluster Analysis) และใชเทคนิคการวิเคราะหจัดกลุม K-

Mean  เพื่อจัดกลุมของขอมูลเปน 3 กลุม แลววิเคราะหผลดวยวิธีการวิเคราะหจําแนกกลุม 

(Discriminant Analysis) แบบข้ันตอน (stepwise) ผลการศึกษาพบวากลุม LD ใชงานทาง

อินเทอรเน็ตนอยกวากลุม ND และ PD   

 Hyungil Kim, Sungwoo Hong and Juntae Kim (2005)  ไดศึกษาการตรวจจับ

โปรแกรมอัตโนมัติใน MMORPGs (Massively  Multi-player  Online  Role  Playing  Game)  

โดยงานวิจัยเสนอแนวทางในการตรวจสอบโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรที่มีการเปดใชงาน   จากผู

เลนเกมคอมพิวเตอรเองหรือเกมถูกเรียกใชงานจากโปรแกรมที่ชวยในการเลนเกมแทน    โดยมีเกม

คอมพิวเตอรที่งานวิจัยใชศึกษาไดแก  เกม Mu,  เกม Archlord ,  เกม GooZu  และ เกม Maple 

Story  เปนแนวเกมประเภทอารพีจีที่ผูเลนหลายคนเขามาเลนในเวลาเดียวกันและเสมือนอยูใน

โลกเดียวกัน  โดยผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร  และข้ันตอนของงานวิจัยคือไดวิเคราะหลําดับ

เหตุการณของคําส่ังที่สงไปยังวินโดส  จากการคลิกเมาสและกดแปนพิมพ แลวแปลงขอมูลที่ได 

เพื่อใชกําหนดเปนคุณลักษณะในการวิเคราะหผลเชน จํานวนการเกิดเหตุการณทั้งหมด (total 

number of events)  เวลาเฉล่ียระหวางการเกิดเหตุการณของเมาสและแปนพิมพ (average time 

between mouse and keyboard events) เวลาเฉล่ียระหวางการเกิดเหตุการณคียพิเศษของเมาส

และแปนพิมพ (average of time interval between specific mouse and keyboard events)  

คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของเวลาระหวางเมาสและแปนพิมพที่มีการกดและปลอยจากแปนพมิพ 

(standard deviation of time between mouse and keyboard up and down)  เปนตน เพื่อระบุ

การเลนเกมที่เกิดจากตัวผูเลนเกมคอมพิวเตอรเองหรือเกิดจากโปรแกรมที่ชวยในการเลนเกม

คอมพิวเตอรแทนผูเลน  โดยในงานวิจัยใชการจําแนกประเภทดวยอัลกอริทึมวิธีตางๆ  ไดแก  การ

สรางตนไมตัดสินใจ  โครงขายประสาทเทียมแบบมัลติเลเยอรเพอรเซปตรอน     เคเนียรเรสตเน

เบอร     และ  นาอีฟเบย   ผลการศึกษาพบวาตัวจําแนกประเภทดวยการสรางตนไมตัดสินใจให
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เปอรเซนตความถูกตองสูงกวาวิธีอ่ืนกับเกม Mu และ Maple Story     สวนเกม  Archlord ตัว

จําแนกประเภทดวยโครงขายประสาทเทียมแบบมัลติเลเยอรเพอรเซปตรอนใหเปอรเซนตความ

ถูกตองสูงกวาวิธีอ่ืน และเกม GoonZu ตัวจําแนกประเภทดวยเคเนียรเรสตเนเบอรใหเปอรเซนต

ความถูกตองสูงกวาวิธีอ่ืน  แตโดยรวมแลวตัวจําแนกประเภทดวยวิธีตางๆ ทั้ง 4 วิธี ใหความถูก

ตองมากกวารอยละ 90 

 

 

 

 



  

 

 

บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 งานวิจัยนี้นําเสนอการจําแนกประเภทเด็กติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนดวยวิธีนิวรอล

เน็ตเวิรกและวิธีตนไมตัดสินใจ  โดยมีการพัฒนาโปรแกรมสําหรับจัดเก็บขอมูล  การเตรียมขอมูล 

และการวิเคราะหขอมูล  ซึ่งมีวิธีการดําเนินการวิจัยตามข้ันตอนดังภาพที่ 9  

 
ภาพที ่ 9  ข้ันตอนการดําเนนิการวิจัย 

3.1 การรวบรวมขอมูล (Data Collection) 

 3.1.1 การเกบ็ขอมูล 

 ในงานวิจัยนี้ใชโปรแกรมวิชวลเบสิกเวอรชั่น 6.0 (Visual Basic 6.0)  โดยใชฟงกชัน 

Win32 API (application programming interface)  ซึ่งเปนชุดฟงกชันที่ใชพัฒนาโปรแกรม

ประยุกต บนไมโครซอฟตวินโดวทั้งหมด  และการศึกษาคร้ังนี้ไดใชฟงกชัน API เปนหลักในการ

พัฒนาโปรแกรมสําหรับตรวจจับการกดแปนพิมพและคลิกเมาสที่เกิดจากการใชงานโปรแกรม

ตางๆ   ซึ่งในการบันทึกขอมูลจะไมมีการจัดเก็บขอมูลจากโปรแกรมประยุกตพื้นฐาน เชน  

เร่ิมตน 

การเก็บขอมูลและการเตรียมขอมูล 

การสรางตัวแบบสําหรับการจําแนกประเภท 

วัดประสิทธิภาพของตัวแบบ 

สรุปผลการวิจยั 
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Notepad, Wordpad, Microsoft Office เปนตน    โดยในโปรแกรมที่ไดพัฒนาจะตรวจสอบชื่อ

โปรแกรมที่ไดมีการเรียกใชงานวาเปนช่ือโปรแกรมที่กําหนดไวไมใหมีการบันทึกลงในไฟลล็อก

หรือไม  ถาไมใชจึงจะบันทึกขอมูลลงในไฟลล็อกตอไป   

 การเก็บขอมูลของกลุมตัวอยางไดคัดกรองภาวะการติดเกมของเด็กจากผูเชี่ยวชาญของ

สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร ที่ดูแลปญหาเด็กติดเกมคอมพิวเตอร  ซึ่งไดมีการ

ประเมินภาวะการติดเกมจากแบบทดสอบที่ทางสถาบันฯ ไดพัฒนาข้ึน  โดยสถาบันฯ ไดให

ผูปกครองเด็กและตัวเด็กกรอกขอมูลในแบบทดสอบ  หลังจากนั้นดําเนินการขอความรวมมือจาก

ครอบครัวของเด็กนักเรียนกลุมตัวอยางในการติดต้ังโปรแกรมที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน เพื่อใชในการ

จัดเก็บขอมูล  ซึ่งไดจัดสงใหทางไปรษณียและทางระบบเครือขายอินเทอรเน็ต จํานวน 90 ราย  

และมีขอมูลที่ถูกสงกลับคืนทางระบบเครือขายอินเทอรเน็ตแบบอัติโนมัติ ในชวงต้ังแตวันที่  18 

พฤษภาคม 2554 ถึง 26  กรกฎาคม  2554   จํานวน 33  ราย ซึ่งแสดงการออกแบบระบบใน

ภาพรวมตามภาพที่  10 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 10  การออกแบบระบบโดยภาพรวม 

 สําหรับขอมูลที่ไดจัดเก็บในล็อกไฟลประกอบดวย   ชื่อเคร่ืองคอมพิวเตอรของผูใช      ชื่อ

รหัสของกลุมตัวอยาง   รุนของระบบปฏิบัติการในตระกูลไมโครซอฟต     สิทธิ์การเขาใชงาน      

คาแฮนเดิลของวนิโดรออปเจคจากพกิัดของเมาสเคอรเซอร   ชื่อโปรแกรมที่กาํลังเปดใชงานอยู  

วันที่(ป/เดือน/วัน)  วนัในสัปดาห  เวลา    พิกัดของเมาสเคอรเซอรบนแกน x     พิกดัของเมาสเคอ

เซอรบนแกน y    รหัสการใชงานภาษาในการกดแปนพมิพ  และรหัสที่เกิดข้ึนจากการกดแปนพมิพ

หรือการคลิกเมาส  ซึ่งแสดงในภาพที่  11   
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ภาพที ่ 11  ตัวอยางขอมูลที่บันทึกในล็อกไฟลของกลุมตัวอยาง 

 3.1.2 การแยกขอมูลโปรแกรมเกมจากโปรแกรมประยุกตอ่ืนๆ 

 งานวิจัยนี้ไดคัดแยกขอมูลโปรแกรมเกมออกจากโปรแกรมประยุกตใชงานทั่วไป  โดยใช

หลักการพิจารณา ไดแก  ระยะเวลาในการเรียกใชงานของโปรแกรม  จํานวนการคลิกเมาสหรือ

จํานวนการกดปุมบนแปนพิมพดวยปุมตัวอักษรที่ใชในการเลนเกมบอยๆ หรือการกดติดตอซํ้าๆ 

กันในชวงระยะเวลาหน่ึง  เชน   ปุมตัวอักษร   A,  W ,  S,  D,  X,    ปุมลูกศรซาย     ปุมลูกศรขวา     

ปุมลูกศรข้ึน    ปุมลูกศรลง   ปุมเคาะชองวาง (spacebar)  ฯลฯ   แลวเทียบเคียงโปรแกรมเกมที่

คัดแยกได  โดยการคนหาขอมูลชื่อโปรแกรมเกมผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต  แสดงตัวอยางใน

ภาพที่ 12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 12  ตัวอยางขอมูลการประมวลผลจากล็อกไฟลของกลุมตัวอยาง 
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 3.1.3 การเตรียมขอมูลกอนการสรางตัวแบบ 

 งานวิจยัไดกําหนดคุณลักษณะ  ที่คาดวามีความสัมพนัธในการจําแนกประเภทภาวะการ

ติดเกมคอมพวิเตอรออนไลนของนกัเรียนมัธยมศึกษาตอนตน  โดยมคีลาสเปาหมายที่แบงออก 

เปน   3  ระดับ  ไดแก  ระดับปกติ     ระดับคล่ังไคล   และระดับติดเกม  ที่ไดคัดแยกภาวะการติด

เกมคอมพวิเตอรของกลุมตัวอยางจากผูเชีย่วชาญของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราช

นครินทร   ซึ่งในการศึกษาคร้ังนี้ไดกําหนดคุณลักษณะทีใ่ชในการสรางตัวแบบแสดงดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1  คุณลักษณะที่ใชในการสรางตัวแบบ เพื่อจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 

ชื่อ (Feature Name) คําอธิบาย 

1. EDU ระดับการศึกษา  มี  3  กลุม (ม.1, ม.2 และ ม.3) 

2. SEX เพศ ม ี 2 กลุม  (ชาย/หญิง) 

3. DATE_TYPE กลุมวนัในสัปดาห มี  2 กลุม (วนัปกติ/วันหยุด) 

4. TIME_PER_DAY ระยะเวลาในการเลนเกมทัง้หมดตอวนั(นาที) 

5. TIMECLICK_PER_DAY ระยะเวลาทัง้หมดของการคลิกเมาสในการเลนเกมตอวนั(นาที) 

6. TIMEKEY_PER_DAY ระยะเวลาทัง้หมดของการกดแปนพิมพในการเลนเกมตอวัน

(นาที) 

7. CLICKEY_PER_DAY จํานวนการคลิกเมาสและกดแปนพิมพในการเลนเกมทัง้หมดตอวนั 

8. TOTCLICK_DAY จํานวนการคลิกเมาสทั้งหมดในเกมตอวนั 

9. TOTKEY_DAY จํานวนการกดแปนพิมพทัง้หมดในเกมตอวนั 

10. SWITCH_CLICKEY จํานวนครั้งของการสับเปล่ียนการคลิกเมาสเปนการกดแปนพิมพ

หรือการกดแปนพิมพเปนการคลิกเมาสในเกมตอวัน 

11. MAX_CLICK จํานวนความถี่ของการคลิกเมาสสูงสุดกอนเปลี่ยนเปนการกด

แปนพิมพในเกมที่เลนตอวนั 

12. MAX_KEY จํานวนความถี่ของการกดแปนพิมพสูงสุดกอนเปล่ียนเปนการ

คลิกเมาสในเกมที่เลนตอวนั 

13. MEANTIME_CLICKEY คาเฉลี่ยจํานวนการคลิกเมาสหรือการกดแปนพิมพในการเลนเกม

ตอ 1  นาที ตอวัน 
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ชื่อ (Feature Name) คําอธิบาย 

14. MEANTIME_CLICK คาเฉลี่ยจํานวนการคลิกเมาสในการเลนเกมตอ 1  นาที ตอวัน 

15. MEANTIME_KEY คาเฉลี่ยจํานวนการกดแปนพิมพในการเลนเกมตอ 1 นาที ตอวนั 

16. LEV_ADDICTION ภาวะการติดเกมคอมพวิเตอร มี  3 กลุม (ปกติ, คล่ังไคล และ

ติดเกม) 

 โดยมีการกําหนดรหัสของตัวแปรและการคํานวณที่เกี่ยวของ  ดังนี ้

   ระดับการศึกษา (EDU)  กําหนดรหัสคือ 

 1 = ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 

 2 = ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 

 3 = ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

   เพศ (SEX)  กาํหนดรหัสคือ   

 1 = เพศชาย 

 2 = เพศหญิง 

   กลุมวันในสัปดาห (DATE_TYPE)  กําหนดรหัสคือ   

 1 = วันปกติ  ไดแก  วนัจนัทร   วันอังคาร  วันพุธ  วนัพฤหัสบดี   และวันศุกร 

 2 = วันหยุด   ไดแก  วนัเสาร  และวันอาทติย   

   ระยะเวลาในการเลนเกมทั้งหมดตอวนั (TIME_PER_DAY)  เปนการคํานวณระยะเวลา

ต้ังแตเร่ิมเปดใชงานโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรจนถึงปดโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรในแตละวัน 

หนวยที่ใชคือนาท ี

   ระยะเวลาทั้งหมดทีม่ีการคลิกเมาสในการเลนเกมตอวัน (TIMECLICK_PER_DAY)  

เปนการคํานวณระยะเวลาทีม่ีการคลิกเมาสในการเลนเกมคอมพิวเตอรในแตละวัน หนวยที่ใชคือ

นาท ี

   ระยะเวลาทั้งหมดของการกดแปนพมิพในการเลนเกมตอวัน (TIMEKEY_PER_DAY)  

เปนการคํานวณระยะเวลาทีม่ีการกดแปนพิมพในการเลนเกมคอมพิวเตอรในแตละวัน หนวยที่ใช

คือนาท ี

   จํานวนการคลิกเมาสและกดแปนพมิพทั้งหมดในการเลนเกมตอวัน

(CLICKEY_PER_DAY)  คือ การนับจํานวนการคลิกเมาสและการกดแปนพิมพทีเ่กดิจากการเลน

เกมคอมพวิเตอรทั้งหมดในแตละวัน 
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   จํานวนการคลิกเมาสทัง้หมดในเกมตอวัน (CLICKEY_PER_DAY)  คือ การนับเฉพาะ

จํานวนการคลิกเมาสทั้งหมดที่เกิดจากการเลนเกมคอมพวิเตอรในแตละวัน 

   จํานวนการกดแปนพิมพทั้งหมดในเกมตอวัน (TOTKEY_DAY)  คือ การนับเฉพาะ

จํานวนการกดแปนพิมพทัง้หมดที่เกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอรในแตละวัน 

   จํานวนคร้ังของการสับเปล่ียนการคลิกเมาสเปนการกดแปนพิมพหรือการกดแปนพิมพ

เปนการคลิกเมาสในเกมตอวัน (SWITCH_CLICKEY)  คือการนับเฉพาะจํานวนคร้ังที่มีการสลับ

เปล่ียนจากการคลิกเมาสเปนการกดแปนพิมพหรือการกดแปนพิมพเปนการคลิกเมาสในระหวาง

การเลนเกมคอมพิวเตอรในแตละวัน 

   จํานวนความถี่ของการคลิกเมาสสูงสุดกอนเปล่ียนเปนการกดแปนพิมพในเกมที่เลนตอ

วัน (MAX_CLICK)  คือการนับเฉพาะจํานวนการคลิกเมาสมากที่สุดกอนที่จะมีการเปล่ียนเปนการ

กดแปนพิมพในระหวางการเลนเกมคอมพวิเตอรในแตละวัน 

   จํานวนความถี่ของการกดแปนพิมพสูงสุดกอนเปล่ียนเปนการคลิกเมาสในเกมที่เลนตอ

วัน (MAX_KEY)  คือการนับเฉพาะจํานวนการกดแปนพมิพมากที่สุดกอนที่จะมีการเปล่ียนเปนการ

คลิกเมาสในระหวางการเลนเกมคอมพิวเตอรในแตละวัน 

   คาเฉลี่ยจํานวนการคลิกเมาสหรือการกดแปนพิมพในการเลนเกมตอ 1  นาที 

(MEANTIME_CLICKEY)  คือการคํานวณการคลิกเมาสหรือการกดแปนพิมพเฉล่ียในระหวางการ

เลนเกมคอมพวิเตอรเทียบตอ 1  นาทีในแตละวัน  มีสูตรการคํานวณคือ 

 MEANTIME_CLICKEY =     จน.การคลิกเมาสหรือกดแปนพิมพทั้งหมดในแตละวนั 

   ระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมทั้งหมด (นาที) ในแตละวนั 

   คาเฉลี่ยจํานวนการคลิกเมาสในการเลนเกมตอ 1  นาท ี(MEANTIME_CLICK)  คือ

การคํานวณเฉพาะการคลิกเมาสเฉล่ียในระหวางการเลนเกมคอมพิวเตอรเทียบตอ 1  นาทีในแต

ละวัน  มีสูตรการคํานวณคือ 

 MEANTIME_CLICK =  จน.การคลิกเมาสทัง้หมดในแตละวนั 

 ระยะเวลาทัง้หมดที่เกิดจากการคลิกเมาส (นาที) ในแตละวัน 

   คาเฉลี่ยจํานวนการกดแปนพิมพในการเลนเกมตอ 1  นาท ี(MEANTIME_KEY)  คือ

การคํานวณเฉพาะการกดแปนพิมพเฉล่ียในระหวางการเลนเกมคอมพิวเตอรเทยีบตอ 1  นาทีใน

แตละวัน  มีสูตรการคํานวณคือ 

 MEANTIME_KEY =  จน.การกดแปนพิมพทั้งหมดในแตละวัน  

 ระยะเวลาทัง้หมดที่เกิดจากการกดแปนพิมพ (นาที) ในแตละวนั 

   ภาวะการติดเกมคอมพวิเตอร (LEV_ADDICTION)  กาํหนดรหัสคือ 
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 A = ระดับปกติ 

 B = ระดับคล่ังไคล 

 C = ระดับติดเกม 

 ทั้งนี้ขอมูลที่จะใชสําหรับการสรางตัวแบบดวยอัลกอริทมึนิวรอลเน็ตเวิรกและตนไม

ตัดสินใจ งานวิจัยมกีารจัดกลุมขอมูลจากโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร โดยแบงตามลกัษณะการเลน 

ออกเปน 4 กลุม   ซึ่งมีระเบียนขอมูลการเลนเกมคอมพิวเตอรในแตละวัน  แยกตามกลุมประเภท

เกมคอมพวิเตอรแสดงตามตารางที่  2  

ตารางที่ 2  จํานวนขอมูลทั้งหมดที่ใชในการวิเคราะหจําแนกตามประเภทกลุมเกมคอมพิวเตอร 

ที่ ประเภทกลุมเกมคอมพิวเตอร จํานวน (แถว) 

1. แบบระยะยาว 89 

2. แบบงาย 312 

3. แบบทันกาล 240 

4. แบบสลับกันเลน 44 

  ซึ่งจากชุดขอมูลของแตละกลุมประเภทเกม  ไดใชเทคนคิการสุมขอมลูอยางงายกับ

ระเบียนขอมูลที่ไดจํานวนไมนอยกวาคร่ึงหนึ่งจากระเบียนขอมูลทัง้หมด ทําใหไดจํานวนชุดขอมูล

สําหรับการสรางตัวแบบทั้งหมด 4 ชุด  

3.2  การสรางตัวแบบสาํหรับการจําแนกประเภท 

 3.2.1 การนําเขาขอมูล (Data entry) 

 กระบวนการของการนําเขาขอมูลนั้น  จะดําเนนิการแปลงคาของขอมูลใหอยูในรูปแบบที่

เหมาะสม  ซึง่รูปแบบของขอมูลสามารถแบงเปน  2  ประเภทคือ 

 3.2.1.1 ตัวแปรเชิงกลุม  

   ตัวแปรนามบัญญัติ  กลาวถงึชนิดของ Object ที่อางถึงแตไมมีลําดับ ในคาที่เปนไปได 

(Possible Value)  เชน  สถานะการแตงงาน (โสด   แตงงาน   หยา)   เพศ (ชาย   หญิง)   เปนตน 

   ตัวแปรอันดับ  มีลําดับสําหรับคาที่เปนได เชน  ลําดับของลูกคา (ดี    ปานกลาง  ไมดี) 

 3.2.1.2  ตัวแปรเชิงปริมาณ  ซึ่งมีการวัดความแตกตางระหวางคาทีเ่ปนไปได 

   คาที่ตอเนือ่ง (Continuous)  เชน  รายได    เฉล่ียจํานวนคร้ังทีซ่ื้อ  เปนตน 
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   คาทีเ่ปนจาํนวนเต็ม (Discrete)  เชน  จํานวนพนักงาน   เวลาป (เดือน   ฤดู   ไตรมาส)  

เปนตน 

 โดยในการศึกษาคร้ังนีม้ีตัวแปรที่ขอมูลมีระดับการวัดอยูในมาตรานามบัญญัติ หรือ

มาตราเรียงอันดับ   จะตองแปลงใหเปนตัวแปรหุน (dummy coding)  กอนจะนําไปสรางตัวแบบ 

เชน  ตัวแปรเพศ  ระดับการศึกษา  เปนตน   ซึง่จะตองกําหนดรหัสใหมทีเ่ปนตัวเลข  เพื่อให

สามารถคํานวณคาได 

 3.2.2 เครื่องมือสําหรับใชในการสรางตัวแบบ 

 โปรแกรม WEKA (Ian , 2005) (Waikato Environment for Knowledge Analysis) 

พัฒนาโดย University of Waikato New Zealand โดยใชภาษาจาวา (JAVA)  ในการพัฒนา

โปรแกรมทางการทําเหมืองขอมูล ซึ่งใชหลักการของการเรียนรูของเคร่ือง (Machine Learning)  

ใหเลือกใชในปญหาตางๆ   เชน   การจําแนกประเภท (Classification)   การจับกลุม (Clustering)            

กฎความสัมพันธ (Association Rules) เปนตน  นํามาสรางตัวแบบดวยอัลกอริทึมนิวรอลเน็ตเวิรก

และตนไมตัดสินใจของแตละกลุมเกมคอมพิวเตอร รวมทั้งหมด 8 ตัวแบบ  ซึ่งผูวิจัยไดทดลอง

กําหนดคาพารามิเตอรตางๆ  เพื่อหาผลการทดลองที่ดีที่สุด  โดยปรับคาพารามิเตอรใหเหมาะสม

กับการจําแนกประเภทในแตละกลุมเกมคอมพิวเตอร 

 งานวิจัยไดทดลองสรางตัวแบบดวยวิธีแบ็กพรอพาเกชัน และวิธีการสรางตนไม

ตัดสินใจในโปรแกรม Weka version 3.6.4  โดยไดแบงชุดขอมูลสวนหนึ่งสําหรับการเรียนรู 

(training set)  และชุดขอมูลอีกสวนหนึ่งสําหรับการทดสอบตัวแบบ (test set)   เพื่อไมใหตัวแบบ

ที่สรางข้ึนมีลักษณะพอดีเกินไป (overfitting)   ซึ่งในการสรางตัวแบบไดทดลองกําหนดคา 

พารามิเตอรที่เหมาะสม เพื่อใหผลลัพธที่เกิดจากการจําแนกประเภทขอมูลมีคาความถูกตองดีที่สุด  

โดยมีคลาสเปาหมายคือภาวะการติดเกมคอมพิวเตอรที่แบงออกเปน 3 ระดับไดแก  ระดับปกติ  

ระดับคล่ังไคล  และระดับติดเกม  ดังนั้นคาพารามิเตอรที่ไดจากการสรางตัวแบบแยกตามประเภท

เกมคอมพิวเตอรตามลักษณะการเลนดวยวิธีนิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีการสรางตนไมตัดสินใจ แสดง

ในตารางที่ 3  และ ตารางที่ 4 
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ตารางที่ 3  คาพารามิเตอรที่ใชในการสรางตัวแบบดวยวิธีนิวรอลเน็ตเวิรก 

รายการ ประเภทกลุมเกมคอมพิวเตอร 

 แบบระยะยาว แบบงาย แบบทันกาล แบบสลับกันเลน 

1. hidden layer a a a a 

2. learning rate 0.05 0.1 0.4 005 

3. momentum 0.8 0.6 0.2 0.8 

4. training time 100 1,000 10,000 1,000 

ตารางที่  4  คาพารามิเตอรที่ใชในการสรางตัวแบบดวยวิธีตนไมตัดสินใจ 

รายการ ประเภทกลุมเกมคอมพิวเตอร 

 แบบระยะยาว แบบงาย แบบทันกาล แบบสลับกันเลน 

1. cofidence factor 0.25 0.25 0.25 0.25 

2. minNumObj 2 2 2 2 

3. numFolds 3 3 3 3 

4. seed 1 1 1 1 
 

 3.2.3 การทดสอบความถูกตองของตัวแบบ 

 จากที่ไดสรางตัวแบบดวยอัลกอริทึมนิวรอลเน็ตเวิรกและตนไมตัดสินใจ ผูวิจัยทดสอบ

ประสิทธิภาพของตัวแบบ  ซึ่งประเมินจากคาความถูกตองที่ไดสรางข้ึนทั้ง 2 วิธี   โดยนําชุดขอมูล

ทั้งหมดของแตละประเภทกลุมเกมคอมพิวเตอร   เร่ิมจากกลุมเกมแบบระยะยาวกอน มาแบง

ออกเปน 10 สวน เทาๆ กัน ดวยโปรแกรม Weka version 3.6.4 ในสวนของแถบเมนู Weka 

KnowledgeFlow Environment   และเลือกสวนที่ 1 มาใชเปนชุดขอมูลสําหรับทดสอบ  สวนที่

เหลือคือ 2 – 9  เปนชุดขอมูลสําหรับการเรียนรู ทําเชนนี้ไปเร่ือยๆ จนทุกๆ สวนถูกใชสําหรับ

ทดสอบจนครบ  และคํานวณหาคาเฉลี่ยความผิดพลาดของแตละตัวแบบที่ได   หลังจากนั้น

ดําเนินการในแบบเดียวกันกับชุดขอมูลของประเภทเกมคอมพิวเตอรในกลุมที่เหลือไดแก  กลุม 

แบบงาย    กลุมแบบทันกาล  และกลุมแบบสลับกันเลน จนครบทุกกลุม 
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 3.2.4 การคํานวณหาคาทางสถิติ 

 ในการศึกษาคร้ังนี้ไดมีการคํานวณคาทางสถิติพื้นฐาน  เชน  จํานวนความถี่   รอยละ     

คาเฉล่ีย   คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน    เปนตน   การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One 

Way Analysis of Variance : One-Way ANOVA)   และการทดสอบสมมติฐานที่ตองการ

เปรียบเทียบประสิทธิภาพในการประเมินคาความถูกตองของตัวแบบที่ใชอัลกอริทึมทั้ง 2 วิธีมี

ความแตกตางกันหรือไมดวยวิธีทางสถิติโดยการหาคาที  ซึ่งใชโปรแกรมการคํานวณทางสถิติดวย 

SPSS for Windows (Statistical Package for Social Science) เวอรชั่น 11.5 

3.3 อุปกรณและเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 ในงานวิจัยเพื่อการจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาตอนตน โดยไดนําอุปกรณฮารดแวรและซอฟตแวร มาใชในการวิจัยดังนี้ 

 3.3.1 อุปกรณฮารดแวร 
 3.3.1.1  เครื่องคอมพิวเตอรโนตบุต  
   โพรเซสเซอร Intel® Pentium® Dual Core  1.6 GHz.  

   หนวยความจํา 1.5  Gigabyte 

   ความจุของฮารดดิสก 120  Gigabyte 
 3.3.1.2  เครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล 
   โพรเซสเซอร Intel® Pentium® Dual Core  2.5 GHz.  

   หนวยความจํา 4  Gigabyte 

   ความจุของฮารดดิสก 520 Gigabyte 
 3.3.2 ซอฟตแวรที่นาํมาใช 
   ระบบปฎิบัติการ (Operating System) : Microsoft Windows XP Professional  

   ระบบฐานขอมูล (Database) : Microsoft Access 2003  

   โปรแกรมประยุกต (Application) : Weka version 3.6.4, Microsoft Office 

2003, SPSS for Windows version 11.5 

   เคร่ืองมือที่ใชพัฒนาโปรแกรม (Developing Tool) : Microsoft Visual Basic 6.0  

 

 

 



  

 

 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 ในบทนี้กลาวถึง  การวิเคราะหผลการวิจัยที่ไดสรางตัวแบบดวยอัลกอริทึมนิวรอลเน็ตเวิรก

และอัลกอริทึมตนไมตัดสินใจ  โดยตัวแบบที่สรางข้ึนไดดําเนินการตามข้ันตอนการดําเนินการวิจัย

ที่ไดอธิบายในบทที่ 3  โดยแบงกลุมของขอมูลตามประเภทเกมคอมพิวเตอรตามลักษณะการเลน  

ซึ่งในการอธิบายผลการทดลองในบทน้ี  ประกอบดวย 

   ผลการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ 

   การประเมินประสิทธิภาพของตัวแบบที่สรางดวยวิธีนิวรอลเน็ตเวิรก 

   การประเมินประสิทธิภาพของตัวแบบที่สรางดวยวิธีตนไมตัดสินใจ 

   การเปรียบเทียบผลการจําแนกประเภทขอมูลของตัวแบบที่สรางดวยอัลกอริทึมทาง

นิวรอลเน็ตเวิรและตนไมตัดสินใจ  

   ผลการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยของความความถูกตองของตัวแบบ 

4.1 ผลการวิเคราะหขอมลูทางสถิติ 

 ผลจากการเก็บขอมูลการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน ในเขต

กรุงเทพมหานคร  ซึ่งกลุมตัวอยางมีจํานวนทั้งหมด  33 คน  โดยวิเคราะหผลทางสถิติ  และแปล

ความหมายคาทางสถิติที่ไดในเชิงพรรณนา  ดังนี้ 

4.1.1 เพศ 
 จากการเก็บขอมูลกลุมตัวอยางพบวา เปนเพศชายรอยละ  90.91   และเพศหญิง

รอยละ   9.09  (ตารางที่ 5) 
4.1.2 ระดับการศึกษา 

 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนที่ศึกษาอยูในชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 คิดเปนรอยละ  

60.61  รองลงมากําลังศึกษาในช้ันมัธยมศึกษาปที่  2  รอยละ  24.24   และช้ันมัธยมศึกษาปที่  3  

มีเพียงรอยละ  15.15  (ตารางที่ 5) 
4.1.3 ระดับการติดเกมคอมพิวเตอร 

 กลุมตัวอยางมีระดับภาวะการติดเกมคอมพิวเตอรที่ไดคัดแยกโดยผูเชี่ยวชาญของ

สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร ที่ดูแลปญหาเด็กติดเกมคอมพิวเตอร   พบวา  ระดับ
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ปกติรอยละ  42.42    รองลงมาเปนระดับติดเกมรอยละ  30.30   และระดับคล่ังไคลรอยละ   

27.27   (ตารางที่ 5) 

ตารางที่ 5  ขอมูลพื้นฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร 

 (n=33) 

ขอมูลทัว่ไป จํานวน(คน) รอยละ 

  เพศ   

 ชาย 30 90.91 

 หญิง 3 9.09 

  ระดับการศึกษา   

 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 20 60.61 

 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 8 24.24 

 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 5 15.15 

  ระดับภาวะการติดเกมคอมพิวเตอร   

 ระดับปกติ 14 42.42 

 ระดับคล่ังไคล 9 27.27 

 ระดับติดเกม 10 30.30 

4.1.4 ผลการวิเคราะหความสัมพันธของความแตกตางระหวางระยะเวลาการเลน
เกมกับระดับภาวะการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนตน 

 ในการศึกษาวิเคราะหความสัมพันธของความแตกตางระหวางระยะเวลาการเลนเกมกับ

ระดับภาวะการติดเกมคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดใชสถิติการวิเคราะหความแปรปรวน (ANOVA) ใน

การวิเคราะหขอมูลซ่ึงปรากฎผล ดังนี้    

ตารางที่ 6 คาเฉลี่ยการใชเวลาในการเลนเกมแยกตามภาวะระดับการติดเกมคอมพิวเตอร 

ภาวะการติดเกม จํานวน 
(คน) 

คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

  ระดับปกติ 14 52.46 27.42 

  ระดับคล่ังไคล 9 55.66 28.74 

  ระดับติดเกม 10 101.15 73.78 

  รวม 33 68.09 50.35 



 
 

 

35 

 จากตารางที่ 6   พบวา  กลุมเด็กที่มีระดับติดเกมเลนเกมคอมพิวเตอรมรีะยะเวลาเฉล่ียตอ

วัน  101.15  นาที  รองลงมาเปนกลุมเด็กที่มีระดับคล่ังไคลเลนเกมคอมพิวเตอรมีระยะเวลาเฉล่ีย

ตอวัน  55.66 นาที   และกลุมเด็กระดับปกติเลนเกมคอมพิวเตอรมีระยะเวลาเฉล่ียตอวัน  52.46  

นาท ี

ตารางที่  7   ผลการวิเคราะหความแปรปรวนระยะเวลาการเลนเกมเฉล่ียตอวันของระดับภาวะการ

ติดเกมคอมพวิเตอร   

แหลงความ องศาความ ผลรวมกําลัง คาเฉลี่ยกาํลงั คา F ระดับ 
แปรปรวน เปนอิสระ (df) สอง (SS) สอง (MS)  นัยสาํคัญ 

ระหวางกลุม 2 1,5742.50 7,871.249 3.612* .039 

ภายในกลุม 30 6,5376.06 2,179.202   

รวม 32 8,118.56    
 * ระดับนัยสําคัญ .05 

 จากตารางที่ 7   การเปรียบเทียบระยะเวลาการเลนเกมเฉล่ียตอวันของแตละระดับ

ภาวะการติดเกมคอมพิวเตอร  พบวา  กลุมเด็กที่มีระดับภาวะการติดเกมที่ตางกันจะมีระยะเวลา

การเลนเกมเฉล่ียตอวันแตกตางกัน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

ตารางที่ 8   การวิเคราะหความแตกตางของระยะเวลาการเลนเกมเฉล่ียตอวันของระดับภาวะการ

ติดเกมคอมพิวเตอร 

 จํานวน คาเฉลี่ย ความแตกตางระหวางกลุมภาวะการติดเกม 

 (คน)  ปกติ คลั่งไคล ติดเกม 

  ปกติ 14 52.46 - -3.20 -48.69* 

  คล่ังไคล 9 55.67  - -45.49* 

  ติดเกม 10 101.15   - 
 * ระดับนัยสําคัญ .05 

 จากตารางที่ 8   พบวา  กลุมเด็กที่มีระดับติดเกมมีระยะเวลาการเลนเกมเฉล่ียตอวันมาก

ที่สุด  รองลงมาคือ  กลุมเด็กที่มีระดับคล่ังไคล  และกลุมเด็กระดับปกติ  ตามลําดับ 

 เมื่อทําการเปรียบเทียบระยะเวลาการเลนเกมเฉล่ียตอวันระหวางกลุม  พบวา  กลุมเด็กทีม่ี

ระดับติดเกมมีระยะเวลาการเลนเกมเฉล่ียตอวันมากกวา  กลุมเด็กที่มีระดับคล่ัง  และกลุมเด็กที่มี

ระดับปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
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4.2 การประเมินประสทิธภิาพของตัวแบบท่ีสรางดวยวิธนีิวรอลเน็ตเวิรก 

 ในงานวิจัยไดประเมินตัวแบบที่ไดสรางดวยวิธีนิวรอลเน็กเวิรก โดยใชเทคนิคแบ็กพรอพา

เกชัน   ซึ่งเลือกใชประเมินตัวแบบดวยเทคนิคการไขวขาม  ในลักษณะที่เรียกวา วิธีการไขวขาม 10 

กลุม โดยแบงขอมูลเปนออกเปน 10 สวนยอยเทาๆ กัน ในกลุมเกมคอมพิวเตอรแบบระยะยาว 

กอน ในคร้ังแรกจะเก็บสวนที่ 1  ไวเพื่อเปนชุดขอมูลทดสอบ  และสวนที่ 2 ถึง 9  เปนสวนที่ใช

สําหรับเปนชุดขอมูลการเรียนรู  ทําเชนนี้ไปเร่ือยๆ จนทุกๆ สวนถูกใชสําหรับทดสอบจนครบ  แสดง

ดังภาพที่  13  
คร้ังที่ 1: เรียนรูบน 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ทดสอบบน 1 

            

คร้ังที่ 2: เรียนรูบน 3 4 5 6 7 8 9 10 1 ทดสอบบน 2 

            

คร้ังที่ 3: เรียนรูบน 4 5 6 7 8 9 10 1 2 ทดสอบบน 3 

            

คร้ังที่ 4: เรียนรูบน 5 6 7 8 9 10 1 2 3 ทดสอบบน 4 

            

คร้ังที่ 5: เรียนรูบน 6 7 8 9 10 1 2 3 4 ทดสอบบน 5 

            

คร้ังที่ 6: เรียนรูบน 7 8 9 10 1 2 3 4 5 ทดสอบบน 6 

            

คร้ังที่ 7: เรียนรูบน 8 9 10 1 2 3 4 5 6 ทดสอบบน 7 

            

คร้ังที่ 8: เรียนรูบน 9 10 1 2 3 4 5 6 7 ทดสอบบน 8 

            

คร้ังที่ 9: เรียนรูบน 10 1 2 3 4 5 6 7 8 ทดสอบบน 9 

            

คร้ังที่ 10: เรียนรูบน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 ทดสอบบน 10 
            

ภาพที ่13  เทคนิควิธีดวยวธิีการไขวขาม 10 กลุม 

 จากนั้นนํามาหาคาความแมนยําของตัวแบบ ทั้งนี้พิจารณาไดจากเมตริกซแสดงผลลัพธ

แยกสวน  ซึ่งเปนการประเมินผลลัพธการทํานาย (หรือผลลัพธของโปรแกรม Weka) เปรียบเทียบ

กับผลลัพธจริง โดยนําคาความถูกตองของการจําแนกประเภทมาหาคาเฉลี่ย  ดังนี้  
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 Predicted Class 

 Classes C1 C2 

Actual Class C1 TP FN 

 C2 FP TN 

 โดยที่  

  True Positive (TP)  คือ ส่ิงที่โปรแกรมทํานายวาจริง และคาเปาหมายเปนจริง 

  True Negative (TN)  คือ ส่ิงที่โปรแกรมทํานายวาไมจริง และคาเปาหมายเปนไมจริง 

  False Positive (FP)  คือ ส่ิงที่โปรแกรมทํานายวาจริง แตคาเปาหมายเปนไมจริง 

  False Negative (FN)  คือ ส่ิงที่โปรแกรมทํานายวาไมจริง แตคาเปาหมายเปนจริง 

 และดําเนนิการในลักษณะเดียวกนักับกลุมเกมคอมพิวเตอรที่เหลือไดแก   แบบงาย   

แบบทันกาล  และแบบสลับกันเลน  ตามลําดับ ผลการวจิัยแสดงดังตารางที ่ 9 

ตารางที่ 9   เปอรเซนตความถูกตองของการประเมินตัวแบบวิธีนิวรอลเน็ตเวิรกดวยวิธีการไขวขาม

10 กลุม  แยกตามกลุมเกมคอมพิวเตอร 
 

 ประเภทกลุมเกมคอมพิวเตอร 
โฟลด แบบระยะยาว แบบงาย แบบทันกาล แบบสลับกันเลน 

 % ความ

ถูกตอง 

N % ความ

ถูกตอง 

N % ความ

ถูกตอง 

N % ความ

ถูกตอง 

N 

โฟลดที ่1 100.00 9 93.33 30 70.83 24 100.00 5 

โฟลดที ่2 100.00 9 86.67 30 91.67 24 100.00 5 

โฟลดที ่3 100.00 9 93.33 30 83.33 24 100.00 5 

โฟลดที ่4 88.89 9 82.76 29 91.67 24 100.00 5 

โฟลดที ่5 88.89 9 93.10 29 87.5 24 100.00 4 

โฟลดที ่6 88.89 9 96.55 29 95.83 24 100.00 4 

โฟลดที ่7 100.00 9 93.10 29 95.83 24 100.00 4 

โฟลดที ่8 100.00 9 89.65 29 75.00 24 75.00 4 

โฟลดที ่9 88.89 9 75.86 29 91.67 24 75.00 4 

โฟลดที ่10 100.00 8 89.65 29 95.83 24 75.00 4 
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4.3 การประเมินประสทิธภิาพของตัวแบบท่ีสรางดวยวิธีตนไมตัดสินใจ 

 ในงานวิจัยไดประเมินตัวแบบที่ไดสรางดวยวิธีตนไมตัดสินใจ โดยใชเทคนิค J48   และ

ประเมินความแมนยําของตัวแบบดวยวิธีการไขวขาม 10 กลุม โดยแบงขอมูลเปนออกเปน 10 

สวนยอยเทาๆ กัน ในกลุมเกมคอมพิวเตอรแบบระยะยาวกอน ในครั้งแรกจะเก็บสวนที่ 1  ไวเพื่อ

เปนชุดขอมูลทดสอบ  และสวนที่ 2 ถึง 9  เปนสวนที่ใชสําหรับเปนชุดขอมูลการเรียนรู  ทําเชนนี้ไป

เร่ือยๆ จนทุกๆ สวนถูกใชสําหรับทดสอบจนครบ  และดําเนินการในลักษณะเดียวกันกับกลุมเกม

คอมพิวเตอรที่เหลือไดแก  แบบงาย   แบบทันกาล   และแบบสลับกันเลน  ตามลําดับ  ผลการวิจัย

แสดง ดังตารางที่  10 

ตารางที่ 10  เปอรเซนตความถูกตองของการประเมินตัวแบบวิธีตนไมตัดสินใจดวยวิธีการไขวขาม

10 กลุม แยกตามกลุมเกมคอมพิวเตอร 
 

 ประเภทกลุมเกมคอมพิวเตอร 
โฟลด แบบระยะยาว แบบงาย แบบทันกาล แบบสลับกันเลน 

 % ความ

ถูกตอง 

N % ความ

ถูกตอง 

N % ความ

ถูกตอง 

N % ความ

ถูกตอง 

N 

โฟลดที ่1 100.00 9 93.33 30 79.16 24 100.00 5 

โฟลดที ่2 77.78 9 83.33 30 87.50 24 100.00 5 

โฟลดที ่3 100.00 9 90.00 30 95.83 24 100.00 5 

โฟลดที ่4 88.89 9 86.21 29 91.67 24 80.00 5 

โฟลดที ่5 77.78 9 100.00 29 83.33 24 100.00 4 

โฟลดที ่6 77.78 9 96.55 29 83.33 24 100.00 4 

โฟลดที ่7 100.00 9 86.21 29 95.83 24 100.00 4 

โฟลดที ่8 88.89 9 93.10 29 83.33 24 75.00 4 

โฟลดที ่9 88.89 9 96.55 29 95.83 24 75.00 4 

โฟลดที ่10 87.50 8 86.21 29 79.17 24 75.00 4 
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4.4 การเปรียบเทียบผลการจําแนกประเภทขอมูลของตัวแบบทีส่รางดวยวิธนีิวรอล
เน็ตเวิรและวธิีตนไมตัดสนิใจ 

 จากผลการสรางตัวแบบดวยวิธีนิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีตนไมตนสินใจ  โดยมีการประเมิน

ประสิทธิภาพของตัวแบบดวยวิธีการไขวขาม 10 กลุม ซึ่งจากผลการทดลองประเมินความแมนยํา

ของตัวแบบดวยวิธีนิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีตนไมตัดสินใจแสดงดังตารางที่  11 และภาพที่ 14 ถึง 

ภาพที่ 17  

ตารางที่  11  การเปรียบเทียบเปอรเซนตความถูกตองในการจําแนกประเภทระดับการติดเกม

คอมพิวเตอรดวยวิธีการขามไขว 10 กลุม แยกตามกลุมเกมคอมพิวเตอร 

ประเภทเกมคอมพิวเตอรแบง
ตามลักษณะการเลน 

เปอรเซนตความถูกตองเฉลี่ย          
ในการจําแนกกลุม 

 วิธีนวิรอลเนต็เวิรก วิธีการสรางตนไม  

  1.  แบบระยะยาว 95.50% 88.76% 

  2.  แบบงาย 89.42% 91.13% 

  3.  แบบทันกาล 87.91% 87.50% 

  4.  แบบสลับกันเลน 93.18% 90.91% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่14 เปรียบเทยีบเปอรเซนตความถูกตองของตัวแบบดวยวธิีนวิรอลเน็ตเวิรกและ                  

วิธีตนไมตัดสินใจในกลุมเกมคอมพิวเตอรแบบระยะยาว 
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ภาพที ่15  เปรียบเทียบเปอรเซนตความถกูตองของตัวแบบดวยวธิีนวิรอลเน็ตเวิรกและ                 

วิธีตนไมตัดสินใจในกลุมเกมคอมพิวเตอรแบบงาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่16  เปรียบเทียบเปอรเซนตความถกูตองของตัวแบบดวยวธิีนวิรอลเน็ตเวิรกและ                 

วิธีตนไมตัดสนิใจในกลุมเกมคอมพิวเตอรแบบทันกาล 
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ภาพที ่17  เปรียบเทียบเปอรเซนตความถกูตองของตัวแบบดวยวธิีนวิรอลเน็ตเวิรกและ                 

วิธีตนไมตัดสินใจในกลุมเกมคอมพิวเตอรแบบสลับกันเลน 

 จากตารางที่ 11  ผลการประเมินประสิทธิภาพของตัวแบบ โดยใชเทคนิควิธีการขามไขว 

10 กลุม พบวา  อัลกอริทึมนิวรอลเน็ตเวิรกมีเปอรเซนตความถูกตองสูงกวาอัลกอริทึมตนไม

ตัดสินใจ ในกลุมเกมคอมพิวเตอรไดแก  แบบระยะยาว    แบบสลับกันเลน  และแบบทันกาล  ซึ่งมี

เปอรเซนตความถูกตองเฉล่ียคือ  95.50   93.18  และ 87.91   ตามลําดับ  สวนประเภทเกม

คอมพิวเตอรแบบงาย  มีเปอรเซนตความถูกตองของตัวแบบอัลกอริทึมตนไมตัดสินใจสูงกวา

อัลกอริทึมนิวรอลเน็ตเวิรกดวยเปอรเซนตความถูกตองเฉล่ียคือ  91.97   

4.5 ผลการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยความแมนยําของตัวแบบ 

 จากการประเมินตัวแบบดวยวิธกีารไขวขาม  10  กลุม  ของตัวแบบทีส่รางข้ึนโดยใชวิธี

นิวรอลเน็ตเวิรกและวิธกีารตนไมตนสินใจ  ไดเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการประเมินคาความ

ถูกตองของตัวแบบที่ใชอัลกอริทึมทัง้ 2 วิธมีีความแตกตางกนัหรือไมดวยวธิีทางสถิติโดยการหาคา 

ที  แสดงดังตารางที ่ 12 
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ตารางที่ 12   ผลเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการประเมินคาความถูกตองของตัวแบบระหวางวิธี

นิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีการสรางตนไมตัดสินใจ 

 วิธีนวิรอลเน็ตเวิรก วิธีการสรางตนไม สถิติทดสอบ 

 จํานวน คาเฉล่ีย คาเบ่ียงเบน จํานวน คาเฉล่ีย คาเบ่ียงเบน คา t ระดับ 

   มาตรฐาน   มาตรฐาน  นัยสําคัญ 

1. แบบระยะยาว 10 95.56 5.74 10 88.75 9.08 2.003 .060 

2. แบบงาย 10 89.40 6.19 10 91.14 5.59 -.663 .516 

3. แบบทันกาล 10 87.92 8.88 10 87.50 6.80 .118 .908 

4. แบบสลับกันเลน 10 92.50 12.08 10 90.50 12.35 .366 .719 

 * ระดับนัยสําคัญ .05 

 จากตารางที่ 12   การวิเคราะหเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการประเมินคาความถูกตอง

ของตัวแบบที่ใชดวยวิธีนิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีการสรางตนไมตัดสินใจดวยการหาคาที  พบวา  การ

ประเมินตัวแบบทั้ง  4 กลุมเกมที่ใชวิธีนิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีการสรางตนไมตัดสินใจมี

ประสิทธิภาพในการประเมินคาความถูกตองของตัวแบบไมแตกตางกัน 

 



  

 

 

บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย และขอเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

 งานวิจัยนี้  มุงเนนการจําแนกประเภทระดับการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาตอนตน ในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวนกลุมตัวอยางทั้งหมด 33 คน ในชวงต้ังแตวันที ่ 

18 พฤษภาคม 2554 ถึง 26  กรกฎาคม  2554 โดยจัดเก็บขอมูลการเลนเกมคอมพิวเตอรของกลุม

ตัวอยางจากโปรแกรมที่พัฒนาข้ึนดวยโปรแกรมวิชวลเบสิกเวอรชั่น 6.0 โดยเฉพาะ  เมื่อติดต้ัง

โปรแกรมแลวจะซอนการทํางานอยูดานหลัง และสงขอมูลที่ไดจัดเก็บเปนล็อกไฟลผานทางระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ตแบบอัติโนมัติ   โดยงานวิจัยนี้ใชเทคนิควิธีนิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีตนไม

ตัดสินใจ  ซึ่งเปนอัลกอริทึมหนึ่งในการเรียนรูของเครื่อง (machine learning)  ที่สามารถนํามา

ประยุกตใชงานในเร่ืองของการจําแนกประเภทระดับภาวะการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาตอนตนที่แบงเปน 3 ระดับ คือ  ระดับปกติ    ระดับคล่ังไคล  และระดับติดเกม   ซึ่ง

เปนเทคนิคการเรียนรูที่มีการชี้นํา (supervised learning) เพื่อบอกความแตกตางของเอาตพุตที่

ตองการ และส่ิงสําคัญของการเรียนรูแบบนี้คือการลูเขาของความผิดพลาด (error convergence) 

นั่นคือ ความผิดพลาดระหวางเอาตพุตที่ไดกับเอาตพุตที่ตองการมีคานอยที่สุด โดยเกิดจากการ

กําหนดคาน้ําหนักที่เหมาะสม   

 ผลการทดลองกับชุดขอมูลที่แยกเปนประเภทของกลุมเกมคอมพิวเตอรตามลักษณะการ

เลนแบงออกเปน   4  กลุม  ไดแก    แบบระยะยาว  แบบงาย   แบบสลับกันเลน  และแบบทันกาล  

โดยมีการประเมินตัวแบบที่สรางดวยวิธีการไขวขาม 10 กลุม เปรียบเทียบระหวางอัลกอริทึม

นิวรอลเน็ตเวิรกและอัลกอริทึมตนไมตัดสินใจ พบวา อัลกอริทึมนิวรอลเน็ตเวิรกมีเปอรเซนตความ

ถูกตองสูงกวาอัลกอริทึมตนไมตัดสินใจ ในกลุมเกมคอมพิวเตอรไดแก   แบบระยะยาว     แบบ

สลับกันเลน  และแบบทันกาล  ซึ่งมีเปอรเซนตความถูกตองเฉล่ียคือ  95.50   93.18  และ 87.91   

ตามลําดับ  สวนประเภทเกมคอมพิวเตอรแบบงายมีเปอรเซนตความถูกตองของตัวแบบอัลกอริทึม

ตนไมตัดสินใจสูงกวาอัลกอริทึมนิวรอลเน็ตเวิรกดวยเปอรเซนตความถูกตองเฉล่ียคือ  91.97    

และเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการประเมินคาความถูกตองของตัวแบบทั้ง  2 วิธีดวยวิธีทางสถิติ

โดยการหาคาที พบวา การประเมินตัวแบบทั้ง 4 กลุมเกม  ที่ใชวิธีนิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีการสราง

ตนไมตัดสินใจมีประสิทธิภาพในการประเมินคาความถูกตองของตัวแบบไมแตกตางกัน 
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 ดังนั้นการนําแนวคิดและวิธีการของงานวิจัยนี้ไปใชจะเปนอีกแนวทางหนึ่งที่จะสามารถใช

เปนเคร่ืองมือการเฝาระวังพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของเด็ก  ซึ่งจะชวยเปนสัญญาณ

เตือนระดับภาวะการติดเกมคอมพิวเตอรที่เกิดจากกิจกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของเด็กในแต

ละวันใหกับผูปกครองได   

5.2 ขอเสนอแนะ 

 1.  ในการคัดแยกขอมูลโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรออกจากโปรแกรมประยุกตใชงานทั่วๆ 

ไป ลักษณะของเกมคอมพิวเตอรบางเกมสามารถบงบอกเอกลักษณที่เกิดจากการเลนไดชัดเจน 

คือ  เกมคอมพิวเตอรที่มีการกดแปนพิมพ ซึ่งเปนสวนหนึ่งในการเลนเกม  โดยใชตัวอักษรบน

แปนพิมพเชน  ตัวอักษร   A,  W ,  S,  D,  X,    ปุมลูกศรซาย     ปุมลูกศรขวา     ปุมลูกศรข้ึน   ปุม

ลูกศรลง  ปุมเคาะชองวาง (spacebar) ฯลฯ โดยอาจจะกดติดๆ กันบาง สวนมากจะเปนโปรแกรม

เกมคอมพิวเตอรซึ่งสามารถจะแยกโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรไดถูกตอง   สวนเกมคอมพิวเตอรที่มี

การใชเมาสคลิกอยางเดียวจะยังไมสามารถบงบอกวาเปนโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรได อาจจะ

ตองพิจารณาสวนประกอบอ่ืนๆ เชน ระยะเวลาในการเปดโปรแกรม    ตําแหนงพิกัดของแกน X, Y 

ที่มีการคลิกเมาส โดยอาจจะอยู ณ ตําแหนงใดตําแหนงหนึ่งในชวงเวลาหนึ่งนานๆ  ความถี่ในการ

คลิกติดๆ กัน  เปนตน  หรือคนหาช่ือโปรแกรมผานทางระบบเครือขายทางอินเทอรเน็ตแทน   

 2.  งานวิจัยนี้ไดทดลองกับกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนที่อยูในชวง

อายุ 12 – 15 ป ซึ่งในอนาคตอาจจะเก็บตัวอยางขอมูลในกลุมชวงอายุอ่ืนๆ เพื่อใหครอบคลุมทุก

กลุมชวงอายุตอไป 

 3.  ในการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางส่ิงที่ไมสามารถควบคุมไดคือ วันเวลาของเคร่ือง

คอมพิวเตอรของกลุมตัวอยางที่บันทึกไดไมตรงกับความเปนจริง   ซึ่งปญหาอาจเกิดจากแบตเตอร่ี

นาฬิกาของเคร่ืองคอมพิวเตอรหมดอายุการใชงานหรือการกําหนดวันเวลาในเครื่องคอมพวิเตอรไม

ถูกตอง    ทําใหจะตองเปล่ียนวันที่ใหตรงกับความเปนจริงกับขอมูลที่จัดเก็บไดในแตละวัน  

 4.  งานวิจัยนี้ไดมีการจัดกลุมขอมูลเกมใหอยูในประเภทเกมคอมพิวเตอรที่ไดแบงตาม

ลักษณะการเลน  ซึ่งมี  4  ประเภท  แตเกมบางเกมจะมีลักษณะของการผสมของกลุมเกมไม

สามารถที่จะกําหนดใหอยูในกลุมเกมใดกลุมเกมหนึ่งไดโดยเฉพาะ เชน  เกมเอจ ออฟ เอ็มไพร 2  

(Age of Empires II)  เปนเกมแนว RTS (Real Time Strategy) คือลักษณะของเกมเปนแนว

วางแผนในรูปแบบทันกาล  ทําใหเกมนี้จะถูกจัดใหอยูทั้งในกลุมเกมแบบงาย  และกลุมเกมแบบ
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ทันกาล   หรือเกมสิบสองหางออนไลน (12 Tail Online)  เปนเกมออนไลนแนวแอ็คช่ันอารพีจี ซึ่ง

เกมนี้จะอยูในกลุมเกมแบบระยะยาว  และกลุมเกมแบบทันกาล เปนตน 
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1. ตาราง Virtual Key Codes (ชัยวัฒน  ทวีจันทร, 2553) 
ก.  Key Codes เมาสและคียพิเศษ 

no Constant Value Description 

1 vbKeyLButton 1 Left mouse button 

2 vbKeyRButton 2 Right mouse button 

3 vbKeyCancel 3 CANCEL key 

4 vbKeyMButton 4 Middle mouse button 

5 vbKeyBack 8 BACKSPACE key 

6 vbKeyTab 9 TAB key 

7 vbKeyClear 12 CLEAR key 

8 vbKeyReturn 13 ENTER key 

9 vbKeyShift 16 SHIFT key 

10 vbKeyControl 17 CTRL key 

11 vbKeyMenu 18 MENU key 

12 vbKeyPause 19 PAUSE key 

13 vbKeyCapital 20 CAPS LOCK key 

14 vbKeyEscape 27 ESC key 

15 vbKeySpace 32 SPACEBAR key 

16 vbKeyPageUp 33 PAGE UP key 

17 vbKeyPageDown 34 PAGE DOWN key 

18 vbKeyEnd 35 END key 

19 vbKeyHome 36 HOME key 

20 vbKeyLeft 37 LEFT ARROW key 

21 vbKeyUp 38 UP ARROW key 

22 vbKeyRight 39 RIGHT ARROW key 

23 vbKeyDown 40 DOWN ARROW key 

24 vbKeySelect 41 SELECT key 

25 vbKeyPrint 42 PRINT SCREEN key 

26 vbKeyExecute 43 EXECUTE key 
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no Constant Value Description 

27 vbKeySnapshot 44 SNAPSHOT key 

28 vbKeyInsert 45 INS key 

29 vbKeyDelete 46 DEL key 

30 vbKeyHelp 47 HELP key 

31 vbKeyNumlock 144 NUM LOCK key 

ข.  Key Codes ปุม A-Z 
no Constant Value Description 

1 vbKeyA 65 A key 

2 vbKeyB 66 B key 

3 vbKeyC 67 C key 

4 vbKeyD 68 D key 

5 vbKeyE 69 E key 

6 vbKeyF 70 F key 

7 vbKeyG 71 G key 

8 vbKeyH 72 H key 

9 vbKeyI 73 I key 

10 vbKeyJ 74 J key 

11 vbKeyK 75 K key 

12 vbKeyL 76 L key 

13 vbKeyM 77 M key 

14 vbKeyN 78 N key 

15 vbKeyO 79 O key 

16 vbKeyP 80 P key 

17 vbKeyQ 81 Q key 

18 vbKeyR 82 R key 

19 vbKeyS 83 S key 

20 vbKeyT 84 T key 

21 vbKeyU 85 U key 



 
 

 

52 

No Constant Value Description 

22 vbKeyV 86 V key 

23 vbKeyW 87 W key 

24 vbKeyX 88 X key 

25 vbKeyY 89 Y key 

26 vbKeyZ 90 Z key 

ค.  Key Codes ปุม 0-9 

no Constant Value Description 

1 vbKey0 48 0 key 

2 vbKey1 49 1 key 

3 vbKey2 50 2 key 

4 vbKey3 51 3 key 

5 vbKey4 52 4 key 

6 vbKey5 53 5 key 

7 vbKey6 54 6 key 

8 vbKey7 55 7 key 

9 vbKey8 56 8 key 

10 vbKey9 57 9 key 

ง.  Key Codes ปุม 0-9 

no Constant Value Description 

1 vbKeyNumpad0 96 0 key 

2 vbKeyNumpad1 97 1 key 

3 vbKeyNumpad2 98 2 key 

4 vbKeyNumpad3 99 3 key 

5 vbKeyNumpad4 100 4 key 

6 vbKeyNumpad5 101 5 key 

7 vbKeyNumpad6 102 6 key 

8 vbKeyNumpad7 103 7 key 
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no Constant Value Description 

9 vbKeyNumpad8 104 8 key 

10 vbKeyNumpad9 105 9 key 

11 vbKeyMultiply 106 MULTIPLICATION SIGN key (*) ปุม

เคร่ืองหมายคูณ 

12 vbKeyAdd 107 PLUS SIGN key (+) ปุมเคร่ืองหมายบวก 

13 vbKeySeparator 108 ENTER (keypad) key ปุม Enter ทางคียแพด 

14 vbKeySubtract 109 MINUS SIGN key (-) ปุมเคร่ืองหมายลบ 

15 vbKeyDecimal 110 DECIMAL POINT key (.) ปุมเคร่ืองหมายจุด 

16 vbKeyDivide 111 DIVISION SIGN key (/) ปุมเคร่ืองหมายหาร 

จ.  Key Codes ปุม 0-9 

no Constant Value Description 

 vbKeyF1 112 F1 key 

 vbKeyF2 113 F2 key 

 vbKeyF3 114 F3 key 

 vbKeyF4 115 F4 key 

 vbKeyF5 116 F5 key 

 vbKeyF6 117 F6 key 

 vbKeyF7 118 F7 key 

 vbKeyF8 119 F8 key 

 vbKeyF9 120 F9 key 

 vbKeyF10 121 F10 key 

 vbKeyF11 122 F11 key 

 vbKeyF12 123 F12 key 

 vbKeyF13 124 F13 key 

 vbKeyF14 125 F14 key 

 vbKeyF15 126 F15 key 

 vbKeyF16 127 F16 key 
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2. ตารางรหัสแอสกี้ 

32 = (space) 48 = 0 64 = @ 80 = P 96 = ` 112 = p 

33 = ! 49 = 1 65 = A 81 = Q 97 = a 113 = q 

34 = “ 50 = 2 66 = B 82 = R 98 = b 114 = r 

35 = # 51 = 3 67 = C 83 = S 99 = c 115 = s 

36 = $ 52 = 4 68 = D 84 = T 100 = d 116 = t 

37 = % 53 = 5 69 = E 85 = U 101 = e 117 = u 

38 = & 54 = 6 70 = F 86 = V 102 = f 118 = v 

39 = ‘ 55 = 7 71 = G 87 = W 103 = g 119 = w 

40 = ( 56 = 8 72 = H 88 = X 104 = h 120 = x 

41 = ) 57 = 9 73 = I 89 = Y 105 = i 121 = y 

42 = * 58 = : 74 = J 90 = Z 106 = j 122 = z 

43 = + 59 = ; 75 = K 91 = [ 107 = k 123 = { 

44 = , 60 = < 76 = L 92 = \ 108 = l 124 = | 

45 = - 61 = = 77 = M 93 = ] 109 = m 125 = } 

46 = . 62 = > 78 = N 94 = ^ 110 = n 126 = ~ 

47 = / 63 = ? 79 = O 95 = _ 111 = o  
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1. โปรแกรมที่ใชในการเก็บขอมูล 

คุณลักษณะของโปรแกรมการตรวจดักจับการกดแปนพิมพและเมาส 

 1.1  โปรแกรมสามารถติดต้ังภายใตระบบปฎิบัติการ Windows XP ข้ึนไป 

 1.2  โปรแกรมมีการทํางานซอนอยูดานหลัง 

 1.3  ขอมูลล็อกไฟลที่บันทึกไดจะถูกสงใหผูวิจัยผานทางเครือขายอินเทอรเน็ตโดยอัติ

โนมัติ 

 1.4  การบันทึกขอมูลในล็อกไฟลจะไมมีการบันทึกขอมูลที่มีการเปดใชงานโปรแกรม

ประยุกต เชน Notepad, WordPad, Microsoft Office  เปนตน 

ตัวอยางโปรแกรมการตรวจดักจบัการกดแปนพิมพและคลิกเมาส 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. ตัวอยางคําส่ังฟงกชัน  Win32 API ใน Visual Basic 6.0 ที่ใชในการพัฒนาโปรแกรม 
 Public Declare Function GetAsyncKeyState Lib "user32" Alias "GetAsyncKeyState" (ByVal 

vKey As Long) As Integer  (สําหรับตรวจสอบรหัส key codes) 

 Public Declare Function GetForegroundWindow Lib "user32" Alias "GetForegroundWindow" () 

As Long 

 Public Declare Function GetCursorPos Lib "user32" (lpPoint As POINTAPI) As Long 
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ตัวอยางการเขียนรหัสคําส่ังสําหรับตรวจจับการกดแปนพิมพและการคลิกเมาส 
Private Declare Function GetAsyncKeyState Lib "user32" (ByVal vKey As Long) As Integer 
Private Sub Timer1_Timer() 

Dim strtxt As String 

            If GetAsyncKeyState(1) = -32767 Then aScan = "LButton" 

            If GetAsyncKeyState(65) = -32767 Then aScan = "A" 

            If GetAsyncKeyState(66) = -32767 Then aScan = "B" 

            If GetAsyncKeyState(67) = -32767 Then aScan = "C" 

            If GetAsyncKeyState(68) = -32767 Then aScan = "D" 

            If GetAsyncKeyState(69) = -32767 Then aScan = "E" 

            If GetAsyncKeyState(70) = -32767 Then aScan = "F" 

            If GetAsyncKeyState(71) = -32767 Then aScan = "G" 

            If GetAsyncKeyState(72) = -32767 Then aScan = "H" 

            If GetAsyncKeyState(73) = -32767 Then aScan = "I" 

            If GetAsyncKeyState(74) = -32767 Then aScan = "J" 

            If GetAsyncKeyState(75) = -32767 Then aScan = "K" 

            If GetAsyncKeyState(76) = -32767 Then aScan = "L" 

            If GetAsyncKeyState(77) = -32767 Then aScan = "M" 

            If GetAsyncKeyState(78) = -32767 Then aScan = "N" 

            If GetAsyncKeyState(79) = -32767 Then aScan = "O" 

            If GetAsyncKeyState(80) = -32767 Then aScan = "P" 

            If GetAsyncKeyState(81) = -32767 Then aScan = "Q" 

            If GetAsyncKeyState(82) = -32767 Then aScan = "R" 

            If GetAsyncKeyState(83) = -32767 Then aScan = "S" 

            If GetAsyncKeyState(84) = -32767 Then aScan = "T" 

            If GetAsyncKeyState(85) = -32767 Then aScan = "U" 

            If GetAsyncKeyState(86) = -32767 Then aScan = "V" 

            If GetAsyncKeyState(87) = -32767 Then aScan = "W" 

            If GetAsyncKeyState(88) = -32767 Then aScan = "X" 

            If GetAsyncKeyState(89) = -32767 Then aScan = "Y" 

            If GetAsyncKeyState(90) = -32767 Then aScan = "Z" 

            strng = "<<" & ComputerName & ">>;<<" & userlogin & ">>;<<" & "&H" & Hex(IngWindowHandleForground) & 

">>;<<" & strtxt & ">>;<<" & Format(Date, "YYYY-MM-DD") & ">>;<<Day" & Weekday(Date) & ">>;<<" & 

Format(Time$, "HH:MM:SS ") & ">>;<<x:" & tPA.x & ">>;<<y:" & tPA.y & ">>;<<EN>>;" & aScan 

            Open "C:\cumong\capgame1.txt" For Append As #1   'Open file in WRITING mode 

            Print #1, strng    'Time at which monitoring the KEY STROKES started. 

End Sub 
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1. ตัวอยางขอมูลที่บันทึกจากเครื่องคอมพวิเตอรของกลุมตัวอยาง   

 งานวิจัยจัดเก็บขอมูลในลักษณะเปนล็อกไฟลจากเครื่องคอมพิวเตอรของกลุมตัวอยาง 

21510;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:06:126;19:51:07:127;x:320;y:240;EN;a 

21511;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:07:127;19:51:08:128;x:311;y:240;EN;d 

21512;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:08:128;19:51:09:129;x:320;y:240;EN;s 

21513;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:09:129;19:51:10:1210;x:320;y:240;EN;w 

21514;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:10:1210;x:320;y:240;EN;w 

21515;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:10:1210;x:320;y:240;EN;w 

21516;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:10:1210;x:320;y:240;EN;w 

21517;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:10:1210;x:319;y:240;EN;w 

21518;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:10:1210;x:320;y:240;EN;w 

21519;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:10:1210;x:320;y:240;EN;w 

21520;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:10:1210;x:320;y:240;EN;w 

21521;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:10:1210;x:320;y:240;EN;w 

21522;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:10:1210;x:320;y:240;EN;w 

21523;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:10:1210;x:320;y:240;EN;w 

21524;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:10:1210;x:320;y:240;EN;w 

21525;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:10:1210;x:320;y:240;EN;w 

21526;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:10:1210;x:320;y:240;EN;w 

21527;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:10:1210;x:320;y:240;EN;w 

21528;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:10:1210;x:320;y:240;EN;w 

21529;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:10:1210;x:320;y:240;EN;w 

21530;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:10:1210;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21531;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21532;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21533;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21534;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21535;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21536;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21537;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21538;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21539;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21540;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21541;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21542;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:321;y:241;EN;w 

21543;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21544;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:322;y:240;EN;w 

21545;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:322;y:240;EN;w 

21546;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21547;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21548;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21549;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:322;y:241;EN;w 

21550;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:324;y:241;EN;w 

21551;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:333;y:246;EN;w 

21552;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:326;y:243;EN;w 

21553;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21554;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:325;y:243;EN;w 

21555;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:320;y:240;EN;w 

21556;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:326;y:240;EN;w 

21557;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:336;y:242;EN;w 

21558;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:347;y:244;EN;w 

21559;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:11:1211;x:365;y:248;EN;w 

21560;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:11:1211;19:51:12:1212;x:363;y:250;EN; Space 

21561;COMPUTER;user1308;WinXP;Administrator;&H90040;Left 4 Dead;Left 4 Dead;2554-05-23;2554-05-23;Day2;19:51:12:1212;19:51:16:1216;x:337;y:245;EN;a 
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2. ตัวอยางขอมูลโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร 

 งานวิจัยคัดแยกขอมูลโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรออกจากโปรแกรมประยุกตใชงานอ่ืนๆ 
20975,user1308,2554-05-23,19:51:04:124,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,a 

20976,user1308,2554-05-23,19:51:05:125,&H90040,Left 4 Dead,x:319,y:239,w 

20977,user1308,2554-05-23,19:51:05:125,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20978,user1308,2554-05-23,19:51:05:125,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20979,user1308,2554-05-23,19:51:06:126,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20980,user1308,2554-05-23,19:51:06:126,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20981,user1308,2554-05-23,19:51:06:126,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,a 

20982,user1308,2554-05-23,19:51:07:127,&H90040,Left 4 Dead,x:311,y:240,d 

20983,user1308,2554-05-23,19:51:08:128,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,s 

20984,user1308,2554-05-23,19:51:09:129,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20985,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20986,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20987,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20988,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:319,y:240,w 

20989,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20990,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20991,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20992,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20993,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20994,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20995,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20996,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20997,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20998,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

20999,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

21000,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

21001,user1308,2554-05-23,19:51:10:1210,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

21002,user1308,2554-05-23,19:51:11:1211,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

21003,user1308,2554-05-23,19:51:11:1211,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

21004,user1308,2554-05-23,19:51:11:1211,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

21005,user1308,2554-05-23,19:51:11:1211,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 

21006,user1308,2554-05-23,19:51:11:1211,&H90040,Left 4 Dead,x:320,y:240,w 
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3. ตัวอยางขอมูลนําเขาสําหรับการสรางตัวแบบ 

 งานวิจัยกําหนดคุณลักษณะ (attribute)  สําหรับการสรางตัวแบบดวยอัลกอริทึมนิวรอล

เน็ตเวิรกและอัลกอริทึมตนไมตัดสินใจ เพื่อจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน แยกตามกลุมเกมคอมพิวเตอรตามลักษณะการเลน  ดังนี้ 

ชื่อ (Feature Name) คําอธิบาย 

1. EDU ระดับการศึกษา  มี  3  กลุม (ม.1, ม.2 และ ม.3) 

2. SEX เพศ ม ี 2 กลุม  (ชาย/หญิง) 

3. DATE_TYPE กลุมวนัในสัปดาห มี  2 กลุม (วนัปกติ/วันหยุด) 

4. TIME_PER_DAY ระยะเวลาในการเลนเกมทัง้หมดตอวนั(นาที) 

5. TIMECLICK_PER_DAY ระยะเวลาทัง้หมดของการคลิกเมาสในการเลนเกมตอวนั(นาที) 

6. TIMEKEY_PER_DAY ระยะเวลาทัง้หมดของการกดแปนพิมพในการเลนเกมตอวัน

(นาที) 

7. CLICKEY_PER_DAY จํานวนการคลิกเมาสและกดแปนพิมพในการเลนเกมทัง้หมดตอ

วัน 

8. TOTCLICK_DAY จํานวนการคลิกเมาสทั้งหมดในเกมตอวนั 

9. TOTKEY_DAY จํานวนการกดแปนพิมพทัง้หมดในเกมตอวนั 

10. SWITCH_CLICKEY จํานวนครั้งของการสับเปล่ียนการคลิกเมาสเปนการกด

แปนพิมพหรือการกดแปนพมิพเปนการคลิกเมาสในเกมตอวัน 

11. MAX_CLICK จํานวนความถี่ของการคลิกเมาสสูงสุดกอนเปลี่ยนเปนการกด

แปนพิมพในเกมที่เลนตอวนั 

12. MAX_KEY จํานวนความถี่ของการกดแปนพิมพสูงสุดกอนเปล่ียนเปนการ

คลิกเมาสในเกมที่เลนตอวนั 

13. MEANTIME_CLICKEY คาเฉลี่ยจํานวนของการคลิกเมาสหรือการกดแปนพิมพในการ

เลนเกมตอ 1  นาที ตอวนั 

14. MEANTIME_CLICK คาเฉลี่ยจํานวนการคลิกเมาสในการเลนเกมตอ 1  นาที ตอวัน 

15. MEANTIME_KEY คาเฉลี่ยจํานวนการกดแปนพิมพในเลนเกมตอ 1  นาที ตอวัน 

16. LEV_ADDICTION ภาวะการติดเกมคอมพวิเตอร มี  3 กลุม (ปกติ, คล่ังไคล และ

ติดเกม) 
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3.1  กลุมเกมคอมพิวเตอรแบบระยะยาว 
Level_edu,csaveday1,sex,minus_total,minus_mouse,minus_keyboard,action_total,action_mouse,count_word,switch_mouse,Max_mouse,Max_keyboard,mous

e_per_time,key_per_time,action_per_time,addict1 

1,1,1,40,32,8,1002,443,559,64,239,66,13,69,25,A 

1,2,1,10,2,8,1052,93,959,75,15,171,46,119,105,A 

2,1,1,19,0,18,6048,388,5660,161,76,678,0,314,318,A 

2,2,1,88,3,84,26575,1339,25236,950,70,690,446,300,301,A 

2,1,1,11,0,10,3538,238,3300,132,61,496,0,330,321,A 

2,2,1,30,0,29,3599,223,3376,224,15,286,0,116,119,A 

2,2,1,4,0,4,1511,75,1436,66,12,202,0,359,377,A 

2,1,1,7,0,7,2174,95,2079,95,11,232,0,297,310,A 

2,2,1,10,0,10,3504,233,3271,127,49,319,0,327,350,A 

2,1,1,19,1,17,6858,524,6334,265,45,749,524,372,360,A 

2,1,1,31,0,30,9444,258,9186,217,28,1134,0,306,304,A 

2,2,1,12,0,12,2308,254,2054,118,56,347,0,171,192,A 

2,2,1,10,1,8,3362,359,3003,146,63,289,359,375,336,A 

2,2,1,2,0,2,776,19,757,13,5,491,0,378,388,A 

2,2,1,29,0,28,6926,405,6521,371,20,721,0,232,238,A 

3.2  กลุมเกมคอมพิวเตอรแบบงาย 
Level_edu,csaveday1,sex,minus_total,minus_mouse,minus_keyboard,action_total,action_mouse,count_word,switch_mouse,Max_mouse,Max_keyboard,mous

e_per_time,key_per_time,action_per_time,addict1 

1,2,1,2,0,2,377,18,359,6,9,184,0,179,188,A 

1,2,1,48,48,0,1117,1111,6,5,572,4,23,0,23,A 

1,1,1,57,57,0,1426,1402,24,24,593,9,24,0,25,A 

1,2,1,31,28,3,2232,1138,1094,432,270,48,40,364,72,A 

1,2,1,27,24,2,4170,514,3656,112,259,416,21,1828,154,A 

1,1,1,51,30,21,4936,271,4665,61,87,1444,9,222,96,A 

1,2,1,11,2,8,1948,35,1913,11,18,590,17,239,177,A 

1,2,1,46,34,11,3776,384,3392,29,257,707,11,308,82,A 

1,2,1,4,0,4,1135,21,1114,5,15,649,0,278,283,A 

1,2,1,45,45,0,85,70,15,4,69,11,1,0,1,A 

1,1,1,26,26,0,81,21,60,8,11,34,0,0,3,A 

1,2,1,10,5,5,1855,43,1812,43,5,227,8,362,185,A 

1,1,1,31,22,9,3502,158,3344,51,43,706,7,371,112,A 

1,2,1,2,1,1,796,27,769,10,12,399,27,769,398,A 
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3.3  กลุมเกมคอมพิวเตอรแบบสลับกันเลน 
Level_edu,csaveday1,sex,minus_total,minus_mouse,minus_keyboard,action_total,action_mouse,count_word,switch_mouse,Max_mouse,Max_keyboard,mous

e_per_time,key_per_time,action_per_time,addict1 

1,2,1,9,0,8,2329,71,2258,37,25,631,0,282,258,A 

1,2,1,1,0,0,483,100,383,25,56,209,0,0,483,A 

1,1,1,71,1,69,17235,409,16826,488,35,1076,409,243,242,A 

1,1,1,29,0,29,7264,11,7253,15,4,3677,0,250,250,A 

1,1,1,26,4,22,12531,24,12507,10,9,4333,6,568,481,A 

1,2,1,17,1,16,8750,12,8738,5,11,4435,12,546,514,A 

1,1,1,17,0,17,46,1,45,2,1,45,0,2,2,A 

1,2,1,70,1,68,24916,33,24883,46,6,6586,33,365,355,A 

1,1,1,21,2,19,9050,19,9031,15,6,4749,9,475,430,A 

1,2,1,0,0,0,33,2,31,4,1,29,0,0,0,A 

1,2,1,2,2,0,73,29,44,6,25,18,14,0,36,A 

1,1,1,15,1,13,3032,75,2957,59,15,729,75,227,202,A 

1,1,1,48,17,31,6872,170,6702,116,36,1176,10,216,143,A 

1,1,1,9,2,7,1715,230,1485,65,153,389,115,212,190,A 

1,1,1,11,6,4,955,49,906,24,18,234,8,226,86,A 

3.4  กลุมเกมคอมพิวเตอรแบบทันกาล 
Level_edu,csaveday1,sex,minus_total,minus_mouse,minus_keyboard,action_total,action_mouse,count_word,switch_mouse,Max_mouse,Max_keyboard,mous

e_per_time,key_per_time,action_per_time,addict1 

1,2,1,19,17,2,394,186,208,53,25,31,10,104,20,A 

1,2,1,0,0,0,32,32,0,1,32,0,0,0,0,A 

1,1,1,102,45,56,8227,4840,3387,577,1374,152,107,60,80,A 

1,2,1,56,45,10,1902,933,969,212,176,84,20,96,33,A 

1,2,1,4,4,0,200,43,157,6,41,147,10,0,50,A 

1,1,1,1,1,0,69,69,0,1,69,0,69,0,69,A 

1,2,1,15,15,0,407,407,0,1,407,0,27,0,27,A 

1,2,1,41,41,0,718,718,0,7,295,0,17,0,17,B 

1,2,1,4,4,0,213,213,0,3,210,0,53,0,53,B 

1,2,1,65,65,0,3237,3237,0,15,1164,0,49,0,49,B 

1,2,1,215,215,0,2779,2779,0,11,1230,0,12,0,12,B 

1,1,1,14,14,0,558,558,0,3,556,0,39,0,39,B 

1,2,1,168,168,0,2211,2211,0,9,1096,0,13,0,13,B 

1,2,1,11,11,0,761,761,0,8,351,0,69,0,69,B 
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1. ขั้นตอนการตรวจรักษาภาวะการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 

 โดยในข้ันตนทั้งเด็กและผูปกครองจะตองทําแบบทดสอบภาวะการติดเกมฉบับเด็กและ

ผูปกครอง (Game Addiction Screening Test, GAST) ที่สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราช

นครินทร กรมสุภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข  เปนผูพัฒนาเครื่องมือนี้ข้ึน เพื่อคัดกรองภาวะการ

ติดเกม  หลังจากนั้นเด็กจะตองพบกับนักสังคมสงเคราะหเพื่อประเมินภาวะสมาธิส้ัน  ซึ่งถาหาก

พบวาเด็กมีสมาธิส้ันรวมดวย  จะตองทําการรักษาภาวะสมาธิส้ันเสียกอน  แลวจึงพบจิตแพทย

เพื่อกําหนดโปรแกรมในการบําบัดรักษาเปนรายบุคคลตอไป  ทั้งนี้เหตุที่จะตองกําหนดโปรแกรม

การบําบัดรักษารายบุคคลเพราะวาเด็กแตละคนจะมีระดับและอาการติดเกมที่แตกตางกันไป  โดย

ทางสถาบันฯ ไดแบงระดับภาวะการติดเกมและการรักษาไว  3 ระดับ  คือ  ระดับปกติ   ระดับคล่ัง

ไคล  และระดับติดเกม 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เด็กและ

ผูปกครอง GAST 
เด็กพบนัก

สังคม

สงเคราะห 

บงชี้ภาวะ

สมาธิส้ัน

และภาวะ

ติดเกม 

พบจิตแพทย

เพ่ือกําหนด

โปรแกรมการ

รักษา 
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แบบทดสอบการติดเกมสําหรับผูปกครอง 
ที่มา : สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร 

คําอธิบาย 

 ขอความตอไปนี้เปนการอธิบายถึงพฤติกรรมของเด็กและวัยรุนที่เกี่ยวของกับการเลนเกม 

กรุณาอานโดยละเอียด  และพิจารณาเลือกคําตอบที่ใกลเคียงกับพฤติกรรมของเด็กทานมากที่สุด

ในชวง 3 เดือนที่ผานมา การตอบใหใชความรูสึกของผูตอบเปนหลัก กรณีที่ไมแนใจใหใชเกณฑ

ตอไปนี้เปนแนวทางในการตอบ 

  ไมใชเลย หมายถึง ผูปกครองมีความมั่นใจ 100% วาลูกของตัวเองไมเคยมีพฤติกรรม

เชนนั้นเลย 

  ไมนาใช หมายถึง ผูปกครองมีความมั่นใจมากกวา 50% (แตไมถึง 100 %)  วาลูกของ

ตัวเองไมเคยมีพฤติกรรมเชนนั้น 

  นาจะใช หมายถึง ผูปกครองมีความมั่นใจมากกวา 50% (แตไมถึง 100%) วาลูกของ

ตัวเองมีหรือเคยมีพฤติกรรมเชนนั้น 

  ใชเลย หมายถึง ผูปกครองมีความมั่นใจ 100 % วาลูกของตัวเองมีหรือเคยมีพฤติกรรม

เชนนั้น 

ขอความ ไมใชเลย ไมนาใชเลย นาจะใช ใชเลย 

 (0 คะแนน) (1 คะแนน) (2 คะแนน) (3 คะแนน) 

ต้ังแตลูกชอบเลนเกม ...     

1. ลูกสนใจหรือทํากิจกรรมอยางอ่ืน

นอยลงมาก 

    

2. ลูกมักเลนเกมจนลืมเวลา     

3. ความสัมพันธระหวางลูกกับคนใน

ครอบครัวแยลง 

    

4. ลูกเคยเลนเกมดึกมากจนทําใหต่ืน

ไปเรียนไมไหว 

    

5. ลูกมักเลนเกมเกินเวลาที่ฉันกําหนด

ไว 

    

6. ลูกมักอารมณเสียเวลาท่ีฉันบอกให

เลิกเลนเกม 
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ขอความ ไมใชเลย ไมนาใชเลย นาจะใช ใชเลย 

 (0 คะแนน) (1 คะแนน) (2 คะแนน) (3 คะแนน) 

7. ลูกเคยหนีเรียนเพื่อไปเลนเกม     

8. เร่ืองที่ลูกคุยกับเพื่อนๆ มักเปนเร่ือง

เกี่ยวกับเกม 

    

9. ลูกใชเวลาวางสวนใหญไปกับการ

เลนเกม 

    

10. การเรียนของลูกแยลงกวาเดิม

มาก 

    

11. กลุมเพื่อนที่ลูกคบดวยชอบเลน

เกมหมือนกับลูก 

    

12. เวลาที่ฉันหามลูกไมใหเลนเกม

มาก  ลูกมักทําไมได 

    

13. ลูกใชเงินสวนใหญหมดไปกับเกม 

(เชน ซื้อบัตรช่ัวโมง   ซื้อหนังสือ ซื้อ

อาวุธในเกม ฯลฯ) 

    

14. อารมณของลูกเปลี่ยนไป (เบ่ืองาย  

ข้ีรําคาญ ฯลฯ) 

    

15. พฤติกรรมของลูกเปล่ียนไป (เถียง

เกง   ไมเชื่อฟง  ไมรับผิดชอบ ฯลฯ) 

    

16. ฉันคิดวาลูกติดเกม     

 

การแปลผลคะแนน 

คะแนน การแปลผล 

0 – 19 เด็กยังไมมีปญหาในการเลนเกม 

20 – 29 เร่ิมเกิดปญหาในการเลนเกม  คุณตองใสใจถึงผลกระทบของ Internet / Game / 

Online ที่มีผลตอเด็ก และสมาชิกอ่ืนในครอบครัว 

30 - 48 เด็กมีปญหาติด Internet / Game / Online และสงผลกระทบตอครอบครัว ควร

ไดรับการแกไข 
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แบบทดสอบการติดเกมสําหรับเด็ก 
ที่มา : สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร 

คําอธิบาย 

 ขอความตอไปนี้เปนการอธิบายถึงพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับการเลนเกม กรุณาอานโดย

ละเอียด  และพิจารณาเลือกคําตอบที่ใกลเคียงกับพฤติกรรมมากที่สุดในชวง 3 เดือนที่ผานมา การ

ตอบใหใชความรูสึกของผูตอบเปนหลัก กรณีที่ไมแนใจใหใชเกณฑตอไปนี้เปนแนวทางในการตอบ 

  ไมใชเลย หมายถึง ผูตอบมีความมั่นใจ 100% วาตนเองไมเคยมีพฤติกรรมเชนนั้นเลย 

  ไมนาใช หมายถึง ผูตอบมีความมั่นใจมากกวา 50% (แตไมถึง 100 %)  วาตนเองไม

เคยมีพฤติกรรมเชนนั้น 

  นาจะใช หมายถึง ผูตอบมีความมั่นใจมากกวา 50% (แตไมถึง 100%) วาตนเองมีหรือ

เคยมีพฤติกรรมเชนนั้น 

  ใชเลย หมายถึง ผูตอบมีความมั่นใจ 100 % วาตนเองมีหรือเคยมีพฤติกรรมเชนนั้น 

ขอความ ไมใชเลย ไมนาใชเลย นาจะใช ใชเลย 

 (0 คะแนน) (1 คะแนน) (2 คะแนน) (3 คะแนน) 

ต้ังแตฉันชอบเลนเกม ...     

1. ฉันสนใจหรือทํากิจกรรมอยางอ่ืน

นอยลงมาก 

    

2. ฉันมักเลนเกมจนลืมเวลา     

3. ความสัมพันธระหวางฉันกับคนใน

ครอบครัวแยลง 

    

4. ฉันเคยเลนเกมดึกมากจนทําใหต่ืน

ไปเรียนไมไหว 

    

5. ฉันมักเลนเกมเกินเวลาที่ฉันต้ังใจไว     

6. ฉันมักอารมณเสียเวลาที่ฉันบอกให

เลิกเลนเกม 

    

7. ฉันเคยหนีเรียนเพื่อไปเลนเกม     

8. เร่ืองที่ฉันคุยกับเพื่อนๆ มักเปนเร่ือง

เกี่ยวกับเกม 
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ขอความ ไมใชเลย ไมนาใชเลย นาจะใช ใชเลย 

 (0 คะแนน) (1 คะแนน) (2 คะแนน) (3 คะแนน) 

9. ฉันใชเวลาวางสวนใหญไปกับการ

เลนเกม 

    

10. การเรียนของฉันแยลงกวาเดิม

มาก 

    

11. กลุมเพื่อนที่ฉันคบดวยชอบเลน

เกมหมือนกับฉัน 

    

12. เวลาที่ฉันหามไมใหเลนเกมมาก  

ฉันมักทําไมสําเร็จ 

    

13. ฉันใชเงินสวนใหญหมดไปกับเกม 

(เชน ซื้อบัตรช่ัวโมง   ซื้อหนังสือ ซื้อ

อาวุธในเกม ฯลฯ) 

    

14. หลายคนบอกวาอารมณของฉัน

เปล่ียนไป (เบ่ืองาย   ข้ีรําคาญ ฯลฯ) 

    

15. หลายคนบอกวาพฤติกรรมของฉัน

เปล่ียนไป (เถียงเกง   ไมเช่ือฟง  ไม

รับผิดชอบ ฯลฯ) 

    

16. หลายคนบอกวาฉันติดเกม     

 

การแปลผลคะแนน 

คะแนน การแปลผล 

0 – 19 คุณยังไมมีปญหาในการเลนเกม คุณเปนคนที่แบงเวลาไดถูกตอง 

20 – 29 คุณเร่ิมเกิดปญหาในการเลนเกม  คุณตองใสใจถึงผลกระทบของการเลนเกมที่มีผล

ตอคุณ และสมาชิกอ่ืนในครอบครัว 

30 - 48 คุณมีปญหาติดเกม และสงผลกระทบตอครอบครัว ควรไดรับการแกไข 
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 นางสาวสกุลทิพย  ตุยสิมา เกิดเมื่อวันที่  22  กันยายน  พ.ศ.  2518  สําเร็จการศึกษา

หลักสูตรปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคณิตศาสตร มหาวิทยาลัยมหิดล ปการศึกษา 

พ.ศ. 2540 และเขาศึกษาตอในหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร 

คณะวิศวกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปการศึกษา 2552 
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