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 งานวิจยันีน้ําเสนอการจําแนกระดับการติดเกมคอมพวิเตอรของนักเรียนช้ันมัธยม 

ศึกษาตอนตน    จากกลุมตัวอยาง  33  คน  ทีเ่ลนเกมคอมพิวเตอรภายในบานพักอาศัยในแต

ละวัน  ขอมูลถูกจัดเก็บต้ังแต  18 พฤษภาคม 2554 ถึง 26  กรกฎาคม  2554   โดยสังเคราะห

ความรูดวยอัลกอริทึมโครงขายประสาทเทยีมหลายช้ันแบบแบ็กพรอพาเกชัน และ อัลกอริทึม

การสรางตนไมตัดสินใจ  ซึ่งจัดอยูในอัลกอริทึมการเรียนรูแบบมีผูสอน  และทดสอบความ

แมนยําของตัวแบบดวยเทคนิควิธกีารไขวขาม 10 กลุม    งานวิจยันีจ้ัดประเภทของเกมคอม 

พิวเตอรที่แบงตามลักษณะการเลนมี 4 ประเภทคือ  แบบระยะยาว     แบบงาย     แบบทัน

กาล  และแบบสลับกันเลน  ผลการวิจัยพบวา การจําแนกระดับการติดเกมคอมพวิเตอร  โดย

ใชตัวแบบอัลกอริทึมโครงขายประสาทเทยีมหลายช้ันแบบแบ็กพรอพาเกชันมีเปอรเซนตความ

ถูกตองเฉล่ียของประเภทเกมคอมพิวเตอรไดแก   แบบระยะยาว   แบบสลับกันเลน   แบบงาย  

และแบบทันกาล คือ   95.50,   93.18,   89.42 และ   87.91 ตามลําดับ และการจําแนกระดับ

การติดเกมคอมพิวเตอรโดยใชอัลกอริทึมสรางตนไมตัดสนิใจมีเปอรเซนตความถูกตองเฉล่ีย

ของประเภทเกมคอมพวิเตอรไดแก  แบบระยะยาว   แบบสลับกันเลน   แบบงาย และแบบทัน

กาล  คือ  88.76, 90.91,91.13  และ   87.50  ตามลําดับ  และผลการวิเคราะหขอมลูทางสถิติ

พบวา กลุมเด็กที่มีระดับติดเกมโดยเฉล่ียเลนเกมคอมพวิเตอรมีระยะเวลาเฉล่ียตอวนั  101.15  

นาที รองลงมาเปนกลุมเด็กที่มีระดับคล่ังไคลเลนเกมคอมพวิเตอรระยะเวลาเฉล่ียตอวัน 

55.66 นาที  และกลุมเด็กระดับปกติเลนเกมคอมพิวเตอรมีระยะเวลาเฉล่ียตอวัน  52.46  นาท ี 
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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 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 ปจจุบันมีเด็กและเยาวชนไทยที่มีอาการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนไมตํ่ากวา 1.3 ลาน

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

ติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนในข้ันรุนแรงนั้นนํามาซึ่งปญหาตาง ๆ มากมายต้ังแตปญหาสวน

บุคคล ครอบครัว และสังคม กระทั่งเกิดเปนคดีอาชญากรรม ทั้งการใชอาวุธทํารายผูอ่ืน การปลน

ชิงทรัพย หรือการฆาตกรรมเพียงเพราะตองการเลียนแบบพฤติกรรมของตัวละครในเกม เปนตน 

(ชาญวิทย พรนภดล และคณะ,2552) ทั้งนี้ระดับความรุนแรงของพฤติกรรมของปญหาการติดเกม

คอมพิวเตอรออนไลนของเด็กและเยาวชนนั้นจะแปรผันตามระดับภาวะการติดเกมของเด็กและ

เยาวชนแตละคน สําหรับในประเทศไทยแลว สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร กรม

สุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ไดมีการแบงระดับการติดเกมออกเปน 3 ระดับ ไดแก ระดับปกติ

หรือชอบเลน   ระดับคล่ังไคล และระดับติดเกม   โดยจากการสัมภาษณผูอํานวยการของสถาบัน

สุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร  ทําใหทราบการบําบัดรักษาและการปองกันจะมี

ประสิทธิภาพย่ิงข้ึน  เมื่อสามารถจําแนกระดับการติดเกมของเด็กและเยาวชนไดแลว   แตทั้งนี้ 

จากการติดตามภาวะการใชงานคอมพิวเตอรของประชากรในประเทศไทยพบวา  เด็กและเยาวชน

ที่กําลังศึกษาอยูในระดับมัธยมศึกษาตอนตน ในเขตกรุงเทพมหานครนั้น เปนกลุมที่มีการเลนเกม

คอมพิวเตอรออนไลนในระดับสูง (สํานักงานสถิติแหงชาติ, 2552)   ดังนั้นงานวิจัยคร้ังนี้จึงได

จัดทําข้ึน เพื่อจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  โดย

มุงหวังเพื่อใหเกิดประโยชนกับผูปกครองในการเฝาระวังพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของ

เด็กที่อยูในความดูแล   ซึ่งงานวิจัยไดใชเทคนิคการทําเหมืองขอมูลและการเรียนรูของเคร่ือง มา

ชวยสนับสนุนใหการดําเนินงานของงานวิจัยเปนไปไดดวยดี  โดยใชวิธีการจําแนกประเภท 

(Classification)  ซึ่งมีเทคนิคตางๆ  ที่เหมาะสมในการสรางตัวแบบ (Model)  เพื่อใหสามารถ

จําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน พรอมทั้งคนหา

คุณลักษณะ (Attribute) ของขอมูลที่มีผลตอการจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอร อันจะทําให

เกิดความรูข้ึนใหม  

 ดังนั้นในการสรางตัวแบบที่สามารถหาตัวแบบที่มีความนาเชื่อถือสูง เมื่อมีขอมูลใหมเขา

มาทําการทดสอบโดยผานตัวแบบนี้ จะสามารถจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรไดในระดับ
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หนึ่ง ซึ่งจะเปนประโยชนกับผูปกครองที่ตองเฝาระวังบุตรหลานที่จะมีโอกาสเส่ียงกับพฤติกรรมการ

ติดเกมคอมพิวเตอรที่ยังเปนปญหาของสังคมในยุคที่เทคโนโลยีเจริญกาวหนาเปนอยางมาก 

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

 1. เพื่อสรางตัวแบบสําหรับใชในการจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 

 2. พัฒนาโปรแกรมเอเจนตแทนการแจงเตือนระดับการติดเกมคอมพิวเตอร 

 3. เพื่อศึกษาวิธีโครงขายประสาทเทียมและวิธีการสรางตนไมตัดสินใจในการจําแนก

ระดับการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

 งานวิจัยไดกําหนดขอบเขตการดําเนินงานดังนี้ 

1. ขอมูลที่ใชในการศึกษาและสรางตัวแบบมีดังนี้  กลุมตัวอยางที่ใชในการเก็บขอมูล
เปนนักเรียนที่มีอายุระหวาง 12 – 15 ป และกําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาป

ที่ 1 - 3 โรงเรียนในเขตกรุงเทพมหานคร  จํานวน 33 คน 

2. โปรแกรมที่ไดพัฒนาข้ึนเพื่อใชในการจัดเก็บขอมูลการเลนเกมของเด็กจะใชกับ
ระบบปฏิบัติการ (Operating System)วินโดส (Windows)ของคายไมโครซอฟต

(Microsoft)  

3. การสรางตัวแบบสําหรับใชในการจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน โดยใชการเรียนรูดวยวิธีนิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีการ

สรางตนไมตัดสินใจ 

4. ขอมูลที่ไดจากการติดตามพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาตอนตน ผานทางเฉพาะอุปกรณเมาส (Mouse) และแปนพิมพ 

(Keyboard) 

5. เคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใชในการเลนเกมคอมพิวเตอรออนไลนเปนเคร่ืองคอมพิวเตอร
สวนบุคคล (Personal Computer : PC)  และเคร่ืองคอมพิวเตอรโนตบุก (Notebook) 

ที่ติดต้ังภายในบานพักอาศัยเทานั้น 
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1.4 ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

1. สามารถวิเคราะหหาตัวแบบของการจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาตอนตนดวยเทคนิคที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

2. ไดโปรแกรมเอเจนตแทนการแจงเตือนระดับการติดเกมคอมพิวเตอร 

3. เปนแนวทางในการเลือกวิธีการจําแนกประเภทดวยวิธีโครงขายประสาทเทียมและการ
สรางตนไมตัดสินใจที่เหมาะสม 

1.5 ขั้นตอนการดําเนินงาน 

1. ศึกษาทฤษฎีพื้นฐาน และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2. ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมสําหรับตรวจจับการกดแปนพิมพและการคลิกเมาสของ
กลุมตัวอยาง โดยการพัฒนาดวยโปรแกรมวิชวลเบสิกเวอรชัน 6.0  

3. ทดสอบโปรแกรม และติดต้ังโปรแกรมใหกับกลุมตัวอยาง 

4. จัดเก็บขอมูลไฟลล็อก (log file) ที่สงมาจากเคร่ืองคอมพิวเตอรของกลุมตัวอยางแบบ

อัตโนมัติในแตละวัน 

5. รวบรวมขอมูลที่จัดเก็บไดจากกลุมตัวอยางนํามาคัดแยกขอมูลที่เกี่ยวกับโปรแกรม
เกมคอมพิวเตอรของแตละคนในแตละวัน 

6. กําหนดคุณลักษณะที่เกี่ยวของกับการจําแนกขอมูลสําหรับใชในการสรางตัวแบบ  

7. วิเคราะหผลการทดลอง 

8. สรุปผลการวิจัยและเรียบเรียงวิทยานิพนธ 

1.6 คําจํากัดความที่ใชในการวิจัย 

 เกมคอมพิวเตอร  เปนซอฟตแวรคอมพิวเตอรเพื่อความบันเทิงชนิดหนึ่ง  ในรูปของการ

นําเอาเกมมาประยุกตเลนในคอมพิวเตอร  โดยใชภาษาตางๆ มาเขียนตามแนวทางของผูสรางเกม  

วาจะสรางใหเสมือนจริง หรือจะสรางแบบเนนกราฟก    การสื่อดวยเทคนิคดานภาพที่สมจริง    

โดยใชภาพแอนิเมชัน  เปนตน 
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 เกมคอมพิวเตอรออนไลน  คือเกมที่เปนลักษณะที่มีผูเลนหลายคนผานระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ต  โดยที่จะมีตัวละครเลนแทนตัวเรา  มีการสนทนากันในเกม  สรางสังคมชวยกันสู  เพือ่

เก็บประสบการณ  ซึ่งเกมคอมพิวเตอรออนไลนสวนมากจะเปนแนวเกมประเภท MMO (Massive 

Multiplayer Online)  โดยผูเลนแตละคนจะสวมบทบาทเปนตัวละครหนึ่งในโลกของเกม  สราง

สังคมออนไลนในเกม และสามารถสรางหองข้ึนมาเพื่อการสนทนาแลกเปล่ียน มีการสงขอความถึง

กันไดในเกม  

 การติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน  หมายถึง  ระยะเวลาในการเลนเกมคอมพิวเตอร

ออนไลนมากกวา 3  ชั่วโมงตอวัน 

 ระยะเวลาการเลนเกมคอมพิวเตอร  หมายถึง เวลาทั้งหมดที่ใชเลนเกมคอมพวิเตอรตอ 

1 วัน (หนวยนาที) 

 นักเรียน หมายถึง  นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนชั้นปที่  1,  2  และ 3  ของ

โรงเรียนที่ต้ังอยูในเขตกรุงเทพมหานคร  ปการศึกษา  2554 

1.7 ลําดับขั้นตอนในการเสนอผลการวิจัย 

งานวิจัยในคร้ังนี้แบงเนื้อหาออกเปน 5 บท ดังนี้ 

บทที่ 1 บทนําประกอบดวยความเปนมา และความสําคัญของปญหา วัตถุประสงค

ของการวิจัย ขอบเขตของการวิจัย ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ และวิธีการดําเนินงานวิจัย 

บทที่ 2 ทฤษฏีที่ใชในการศึกษา และ งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

บทที่ 3 วิธีการดําเนินการวิจัย  

บทที ่4 ผลการวิเคราะหขอมูล 

บทที่ 5 สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ ในการศึกษาตอในอนาคต 

 



  

 

 

บทที่ 2 

ทฤษฎีและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 ในบทนี้จะกลาวถงึทฤษฎี  แนวคิด และงานวิจัยที่เกีย่วของ 

2.1 ทฤษฎีที่เกี่ยวของ 

2.1.1  ประเภทของเกมคอมพิวเตอร  

 ThaiGameDevX Wiki (2553) แบงประเภทของเกมคอมพิวเตอรตามลักษณะการเลน

ออกเปน 4 ประเภท   ดังนี้ 

 2.1.1.1  แบบระยะยาว (Long Term) คือเกมที่มีเนื้อเร่ืองยาว  หรือมีฉากตอกันและตอง

เลนใหผานไปฉากตอไปเร่ือยๆ   ตัวอยางไดแก  เกม RPG  เชน Final Fantasy,  Tales Rockman 

เปนตน  เกมตะลุยดานเชน   Mario Rockman,  DarkCloud   เปนตน  ตัวอยางเกม Final 

Fantasy ซึ่งจัดอยูในกลุมเกมแบบระยะยาว  แสดงดังภาพที่ 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่1 เกมคอมพิวเตอรแบบระยะยาว 
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 2.1.1.2  แบบงาย (Casual) คือเกมที่ไมเนนจะตองเลนตามเนื้อเร่ือง  อาจจะมีหรือไมมีก็

ได  มักจะจบเปนฉากตอฉากไมตอกัน หรืออาจจะไมมีการผานฉากเดียวแตจะเพิ่มความยากจนถึง

ระดับที่ผูเลนจะแพไปเอง ตัวอยางเชน  เกม Puzzle     เกมเตน      เกมแฟลช    เกม Strategy  

เปนตน  ตัวอยางเกม Pangya ที่จัดใหอยูในกลุมเกมแบบงาย แสดงดังภาพที่ 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2 เกมคอมพิวเตอรแบบงาย 

 2.1.1.3  แบบทันกาล (Real Time) คือเกมที่มีลักษณะเปนกฎการแบงเวลา  ใหเคล่ือนไหว

ในเกมเปนการเคล่ือนไหวตามเวลาจริง ตัวอยางเชน  เกม Action/Adventure หรือ Fighting  ที่

เนนการควบคุมอยางสมจริง เหมาะกับเกมที่เนนการตอบสนองหรือการมีทักษะ  ตัวอยางเกม 

GunZ ซึ่งจัดอยูในกลุมเกมแบบทันกาล แสดงดังภาพที่ 3 
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ภาพที ่3 เกมคอมพิวเตอรแบบทันกาล 

 2.1.1.4  แบบสลับกันเลน (Turn Base) คือเกมที่มีลักษณะเปนกฎการแบงเวลา ที่ใหเวลา

ของเกมไมอิงกับความจริง  โดยจะมีการหยุดพักใหผูเลนไดคิด  เลือกตัดสินใจทําอะไรในสวนที่

กําหนดไว  และวางแผนจัดการส่ิงที่ตองทํา ตัวอยางไดแก เกมกระดานหมากรุก เกมตระกลูไฟนอล

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

ตัวอยางเกมไฟนอลแฟนตาซี แทกติกส ซึ่งจัดอยูในกลุมเกมแบบสลับกันเลน แสดงดังภาพที่ 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4 เกมคอมพิวเตอรแบบสลับกันเลน  
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2.1.2  ระดับการติดเกม 

 2.1.2.1  เด็กปกติหรือชอบเกม หมายถึง เด็กมักจะชอบเลนตามเพื่อน และชอบทําอะไร

เหมือนๆ กัน อยากรูอยากเห็น เลนเพื่อความสนุกสนาน       ไมมีผลกระทบตอการเรียน      และ

การดํารงชีวิตตามปกติ    ถาไมไดเลนเกมก็ไมเปนไร 

 2.1.2.2  เด็กคล่ังไคลเกม หมายถึง เด็กเลนเกมแลวสนุกเพลิดเพลิน ภูมิใจที่ชนะหรือผาน

ดานที่สูงข้ึนในเกมได  เด็กตองการมีเพื่อนที่เลนดวยกัน พูดคุยกันในเร่ืองเดียวกันได  เด็กพยายาม

จัดเวลาเลนในชีวิตประจําวัน คือเลนในยามวาง เลนเปนงานอดิเรก แตการเรียน และชีวิต 

ประจําวันยังปกติดี  สังเกตไดจากใชเวลาในการเลนเกมประมาณ 2 -3 ชั่วโมงตอวัน 

 2.1.2.3  เด็กติดเกม หมายถึง เด็กที่หมกหมุนหรือมีกิจกรรมการเลนเกมอยางเดียวจนไม

สามารถควบคุมตัวเองใหเลนเกมในเวลาที่กําหนด  และใชเวลาในการเลนเกมนานติดตอกัน

หลายๆ ชั่วโมง  โดยไมสนใจอยางอ่ืน  ซึ่งถาถูกบังคับใหเลิกเลนเกม  จะมีปฏิกิริยาตอตานหรือ

แสดงอาการหงุดหงิด  จนบางคนแสดงความกาวราวกับพอแมพี่นอง  ซึ่งการเลนเกมของเด็กมี

ผลกระทบตอรางกายและจิตใจรวมถึงหนาที่ความรับผิดชอบ  เชน ไมสนใจการเรียน  หนีเรียน  

รับประทานอาหารไมเปนเวลา  ครุนคิดแตเร่ืองเกม  ละเลยการเขาสังคม  เปนตน  สังเกตไดจากใช

เวลาในการเลนเกมมากกวา 3 ชั่วโมงตอวัน 

2.1.3 อัลกอริทึมเพื่อการจัดหมวดหมู  

 การจัดหมวดหมูของขอมูลคือ การสํารวจรายการในฐานขอมูลเพื่อแยกแยะใหอยูในหมวด

ที่ไดกําหนดไวลวงหนาแลว   เชน    การแบงกลุมสินคาเปนกลุมเคร่ืองใช   กลุมอาหารสด    กลุม

อาหารแหง  เปนตน  อัลกอริทึมทางการเรียนรูของเครื่องซึ่งเปนที่นิยมใชกันอยางแพรหลายมี 2 

อัลกอริทึม  คือ 

 2.1.3.1  แบบตนไมตัดสินใจ (Decision tree) 

 2.1.3.2  แบบนิวรอลเน็ตเวิรก (Neural Network) 

2.1.4 ทฤษฎีของนิวรอลเน็ตเวิรก 

 เปนวิทยาการแขนงหนึ่งทางปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence)  โดยพยายาม

เลียนแบบการทํางานของเซลลประสาทในสมองมนุษย เรียกวา เซลลประสาทเทียม (Artificial 

Neuron)   ซึ่งเซลลประสาทเทียมที่จําลองข้ึนมีความเร็วในการประมวลผลสูงกวาเซลลประสาท

จริงในสมองของมนุษย  โดยในแตละเซลลประสาทในสมองมนุษยสามารถทํางานไดหลากหลาย

และซับซอนไดดีและเร็วกวาเซลลประสาทเทียมในคอมพิวเตอร  เนื่องจากโครงสรางของเซลลที่
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ขนานกันอยางมาก (Massively Parallel Structure)  มีหลักการทํางานของเซลลประสาทเทียม

อาศัยโครงสรางที่ประกอบดวย หนวยประมวลผล (Processing Element) เรียกวา นิวรอน 

(Neuron) จํานวนมากท่ีเชื่อมตอถึงกัน ผานการเช่ือมตอที่เรียกวาเสนเชื่อม (Edge)  ซึ่งแตละเสน

เชื่อม จะมีคาน้ําหนัก (Weight)  กํากับอยูในแตละเซลลประสาท โดยมีคาสถานะภายในเรียกวา 

ระดับการกระตุน (Activity level)  ขอมูลเอาตพุต (Output)  เซลลประสาทแรกสงตอไปยังเซลล

ประสาทถัดไป ซึ่งเปนผลลัพธจากการพิจารณาผลรวมท้ังหมดของคาน้ําหนักคูณกับคาของขอมูล

อินพุต (Input)   

2.1.5 การเรียนรูแบบเพอรเซปตรอน 

 การเรียนรูแบบเพอรเซปตรอน  ซึ่งกฎการเรียนรูของเพอรเซปตรอนน้ันใชการทํางานแบบ

วนซํ้าเพื่อปรับคาน้ําหนัก   โดยอัลกอริทึมสามารถคนหาคาน้ําหนักและคาโนมเอียงที่กําหนดเสน

ขอบเขตของกลุม  สําหรับเซตของขอมูลที่สามารถแยกกันไดดวยเสนตรง (linearly separable 

problem)  แตสําหรับกรณีเสนขอบเขตไมเปนเสนตรง  โครงขายประสาทเทียมแบบเพอรเซปตรอน

จะไมสามารถจําแนกกลุมไดถูกตองทั้งหมด จะมีขอมูลบางคาถูกจําแนกผิดกลุม คือการเรียนรู

แบบเพอรเซปตรอนจะไมสามารถใหคาผิดพลาดที่เปนศูนยไดและจะวนจนการเรียนรูไมมีการ

ส้ินสุด  ดังนั้นในข้ันตอนวิธีการเรียนรูจําเปนตองกําหนดจํานวนรอบการเรียนรูใหจํากัดไวหรือ

กําหนดคาผิดพลาดที่ยอมรับได  เพื่อใหอัลกอริทึมหยุดเรียนรู 

 ข้ันตอนวิธีสําหรับการเรียนรูแบบเพอรเซปตรอน  กรณีเสนขอบเขตเปนเชิงเสน 

 กําหนดใหขอมูลชุดเรียนรูคูอินพุตเอาตพุตเปน (p1,t1), … , (pk,tk)  เม่ือ pk = [pk1, … , 

pkR]T , tk = [tk1, … , tkM]T , k = 1, … , K, และ K เปนจํานวนขอมูลทั้งหมดในชุดเรียนรู 

 ขั้นตอนที่ 1.1  กําหนดโครงสรางโครงขาย เลือกอัตราการเรียนรู (learning rate) 

0<η <1 

 ขั้นตอนท่ี 1.2  สุมคาน้ําหนัก W = [wT] และ b จากคาคงที่จํานวนนอย  กําหนดคา k =  

1 กําหนดคาผิดพลาดรวม E = 0 

ขั้นตอนที่ 1.3  เร่ิมทําการเรียนรู  โดยใสคา  pk เขาโครงขาย ทําการคํานวณคาเอาตพตุ 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  คํานวณคาน้ําหนักและไบแอสใหม 

 W = W + η (t – a)pT (2.3) 

 b = b + η (t – a) (2.4) 

 ขั้นตอนที่ 1.5 คํานวณคาผิดพลาดสะสม 

 E = E + 2

2
1 at −  (2.5) 

 ขั้นตอนที่ 1.6 ถา k < K ให k = k + 1  ทําการคํานวณซํ้าจากข้ันตอนที่ 1.3 ถา k = K ทาํ

ข้ันตอนที่ 1.7 

 ขั้นตอนท่ี 1.7 ถาคาผิดพลาดสะสม E = 0 จบการเรียนรู  ถา E >  0 ใหกําหนด E = 0,   

k = 1 เร่ิมรอบการฝกฝนใหมจากข้ันตอนที่ 1.3 

ข้ันตอนวิธีสําหรับการเรียนรูแบบเพอรเซปตรอน  กรณีเสนขอบเขตไมเปนเชิงเสน 

 กําหนดใหขอมูลชุดเรียนรูคูอินพุตเอาตพุตเปน (p1,t1), … , (pk,tk)  เม่ือ pk = [pk1, … , 

pkR]T , tk = [tk1, … , tkM]T , k = 1, … , K, และ K เปนจํานวนขอมูลทั้งหมดในชุดเรียนรู 

 ขั้นตอนที่ 2.1  กําหนดโครงสรางโครงขาย เลือกอัตราการเรียนรู (learning rate) 

0<η <1  กําหนดคาผิดพลาดตํ่าสุดที่ยอมรับได Eth  (error threshold)  และกําหนดจํานวนรอบ

การเรียนรูสูงสุด Lmax 

 ขั้นตอนท่ี 2.2  สุมคาน้ําหนัก W และ b จากคาเล็กๆ  กําหนดคา k =  1 กําหนดคา

ผิดพลาดรวม E = 0, m = 1 

ขั้นตอนที่ 2.3  เร่ิมทําการเรียนรู  โดยใสคา  pk เขาโครงขาย ทําการคํานวณคาเอาตพตุ 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  คํานวณคาน้ําหนักและไบแอสใหม 

 W = W + η (t – a)pT (2.8) 

 b = b + η (t – a) (2.9) 
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 ขั้นตอนที่ 2.5 คํานวณคาความผิดพลาดสะสม 

 E = E + 2

2
1 at −  (2.10) 

 ขั้นตอนที่ 2.6 ถา k < K ให k = k + 1  ทําการคํานวณซํ้าจากข้ันตอนที่ 2.3 ถา k = K ทาํ

ข้ันตอนที่ 2.7 

 ขั้นตอนท่ี 2.7 ถา E > Eth  และจํานวนรอบ  m  <  Lmax    ใหกําหนด   E = 0,    k = 1,  

m = m+1  เร่ิมรอบการเรียนรูใหมจากข้ันตอนที่ 2.3  ถาคาความผิดพลาดสะสม E ≤ Eth  และ

จํานวนรอบ    m > Lmax  จบการเรียนรู  

2.1.6 การเรียนรูสําหรับนิวรอลเน็ตเวิรก 

 2.1.6.1  การเรียนรูแบบมีผูสอน (Supervised  Learning) 

 การเรียนรูแบบมีผูสอนจะมีการนําเสนอกลุมขอมูลตัวอยาง(examples หรือ training 

set)  ใหกับเครือขายในรูปของคูอินพุตพรอมกับเปาหมาย (target)  ที่ตองการใหเครือขาย

ตอบสนอง พิจารณาคูอันดับอินพุตและเปาหมายคือ {p1,t1},{p2,t2},….,{pQ,tQ}  โดยที่   N
ip ℜ∈   

เปนอินพุตของเครือขาย และ  M
it ℜ∈   เปนเปาหมายของอินพุตนั้นๆ  เมื่ออินพุตถูกปอนให

ระบบ  เอาตพุตของเครือขายจะถูกนําไปเปรียบเทียบกับเปาหมายของอินพุต  แลวเครือขายจะทํา

การปรับคาน้ําหนักประสาทและไบแอสตามกฎการเรียนรู  เพื่อใหเอาตพุตของเครือขายลูเขาสู

เปาหมายที่ตองการ 

 2.1.6.2  การเรียนรูแบบไมมีผูสอน (Unsupervised   Learning) 

 เครือขายจะทําการปรับคาน้ําหนักประสาทและไบแอส  โดยใชขอมูลจากอินพุต

เทานั้น  คือไมมีเปาหมายใหใชในการเปรียบเทียบ  การปรับดังกลาวถือวาเปนการปรับหรือจัดการ

ตนเองของเครือขาย (self-organize) 

 2.1.6.3  การเรียนรูแบบเสริมแรง (Reinforcement  Learning) 

 มีความคลายคลึงกับแบบมีผูสอน แตมีความแตกตางกันคือตัวแทน (agent)  และ

กระบวนการ (เปนแบบพลวัตหรือ dynamic)  จะทํางานโตตอบกัน  โดยตัวแทนจะทําการสังเกต

สถานะของระบบผานตัวตรวจรู  แลวทําการเลือกการกระทํา (action)  โดยตัดสินใจจากคาการ

ประมาณซ่ึงเปนสวนที่เกิดการสะสมของประสบการณของระบบ  การเรียนรูแบบนี้จะใหคะแนน
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ประสิทธิภาพของเครือขายในรูปแบบของการลงโทษ (เมื่อเครือขายทํางานผิดเปาหมาย)  หรือให

รางวัล (เมื่อเครือขายทํางานถูกตองตามเปาหมาย)  โดยกระบวนการของระบบจะเปนสวนที่สงคา

คะแนนดังกลาวใหกับตัวแทน 

2.1.7 ทฤษฎีการเรียนรูแบบแบ็กพรอพาเกชันนิวรอลเน็ตเวิรก (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)  เปนนิวรอล

เน็ตเวิรกที่มีการเชื่อมตอกันของเพอรเซปตรอน  ซึ่งสามารถเชื่อมตอกันแบบหลายช้ัน (multi-layer)  

โดยมีโครงสรางประกอบดวย ชั้นอินพุต (input layer)  ชั้นแฝง (hidden layer) และช้ันเอาตพุต 

(output layer) แสดงดังภาพที่ 5 โดยจํานวนช้ันแฝงสามารถมีไดมากกวา 1 ชั้น  

 
ภาพที ่5  โครงสรางแบ็กพรอพาเกชันนิวรอลเน็ตเวิรก 

ในแตละโหนดของนิวรอลเน็ตเวิรกแบบหลายช้ันจะใหคาผลลัพธ ตามสมการ 

)( xw rr
•=Ο σ  (2.11) 

โดย σ   เปนฟงกชันกระตุน (activation function)  ซึ่งนิยมใชฟงกชันซิกมอยด (sigmoid 

function) ตามสมการ 

■   ■  ■ 

■   ■  ■ 

■   ■  ■ 

Output Layer 

Hidden Layer 

Input Layer 

Output  

Input  
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ye
y −+
=

1
1)(σ  (2.12) 

เมื่อ    O  คือ เอาตพุต 

 xr   คือ อินพุต 

 wr   คือ  คาน้ําหนักของอินพุตนั้นๆ 

วิธีการเรียนรูของแบ็กพรอพาเกชันเปนการเรียนรูเพื่อปรับคาน้ําหนักสําหรับนิวรอล

เน็ตเวิรก  โดยคาน้ําหนักที่ไดจะเปนคาน้ําหนักซึ่งทําใหคาผลตางกําลังสองมีคานอยที่สุด  ระหวาง

เอาตพุตที่ไดจากเน็ตเวิรกและผลลัพธจากคาเปาหมาย  โดยมีข้ันตอนสําหรับการปรับเปล่ียน

น้ําหนัก ดังนี้ 

 กําหนดใหตัวอยางที่ใชในการเรียนรูแตละตัวอยางอยูในรูป ),( tx
rr  

 เมื่อ      xr     เปนเวกเตอรของอินพุตของเน็ตเวิรก 

 t
r

    เปนเวกเตอรของเปาหมายของเอาตพุตของเน็ตเวิรก 

 η     เปนคาอัตราการเรียนรู  

 jix   เปนอินพุตขององคประกอบ  j  ซึ่งมาจากองคประกอบ i 

 jiw   เปนคาน้ําหนักขององคประกอบ  j  ซึ่งมาจากองคประกอบ  i 

 1.  สรางนิวรอลเน็ตเวิรกตามโครงสรางที่ตองการ 

 2.  กําหนดจํานวนนิวรอลของแตละชั้น 

 3.  กําหนดคาน้ําหนักเร่ิมตนแบบสุมใหมีคานอยๆ   

 4.  ทําการปรับคาน้ําหนักดวยข้ันตอนวิธีดังนี้  จนกระทั่งลูเขาหรือตามเงื่อนไขที่กําหนด 

 สําหรับ ),( tx
rr   แตละตัว ดําเนินการดังนี้ 

   อินพุต  xr   ในเน็ตเวิรก  และคํานวณเอาตพุต  uO   ในโหนด u ทุกโหนด 

   คํานวณคาความผิดพลาด  kδ   ของโหนด k ในชั้นเอาตพุต โดยที่ 

 ))(1( kkkkk otoo −−=δ  (2.13) 

   คํานวณคาความผิดพลาด  kδ   ของโหนด h ในชั้นแฝง โดยที่ 

 ∑
∈

−=
outputsk

kkhhhh woo δδ )1(  (2.14) 
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   ทําการปรับคาน้ําหนัก  jiw    โดย i 

 jijiji www Δ+=  (2.15) 

 เมื่อ         jijji xw ηδ=  

2.1.8 ทฤษฎีแบบจําลองตนไมตัดสินใจ (Decision Tree) 

 เปนการเรียนรูโดยการจําแนกประเภทขอมูลออกเปนคลาส (class) ตางๆ โดยใช

คุณลักษณะของขอมูลในการจําแนกประเภท ซึ่งผลลัพธที่ไดจากการเรียนรูทําใหทราบคุณลักษณะ

ของขอมูลที่เปนตัวกําหนดการจําแนกประเภท  และคุณลักษณะแตละตัวมีความสําคัญมากนอย

ตางกันอยางไรตอการจําแนกประเภท  โดยแผนผังตนไมตัดสินใจในรูปแบบโหนด  แสดงผลลัพธ

จากการกระทําหรือตัดสินใจในเง่ือนไขตางๆ แลวเช่ือมตอกันเปนเสนที่แตกแขนงออกไป  ซึ่งเปน

เทคนิคที่จะชวยใหผูใชสามารถวิเคราะหขอมูลและตัดสินใจไดถูกตองมากยิ่งข้ึน 

2.1.9 การแทนตนไมตัดสินใจ (Decision Tree Representation) 

 ผลลัพธของการเรียนรูตนไมตัดสินใจจะแสดงในรูปตนไม ซึ่งประกอบดวย  

 2.1.9.1  โหนดภายใน (internal node)  คือคุณลักษณะตางๆ ของขอมูล ซึ่งเมื่อ

ขอมูลใดๆ ตกลงมาที่โหนด จะใชคุณลักษณะนี้เปนตัวตัดสินใจขอมูลจะไปในทิศทางใด  โดยโหนด

ภายในที่เปนจุดเร่ิมตนของตนไมเรียกวา โหนดราก 

 2.1.9.2  กิ่ง (branch, link)  เปนคาของคุณลักษณะในโหนดภายในท่ีแตกก่ิงนี้

ออกมา ซึ่งโหนดภายในจะแตกกิ่งเปนจํานวนเทากับจํานวนคาของคุณลักษณะในโหนดภายในน้ัน 

 2.1.9.3  โหนดใบ (leaf node)  คือกลุมตางๆ ซึ่งเปนผลลัพธในการจําแนกประเภท

ขอมูล 

 การแทนโครงสรางตนไมแสดงดังภาพที่  6 
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ภาพที ่6  การแทนตนไมตัดสินใจ 

2.1.10 คามาตรฐานเกน (gain criterion) 

 วิธีการสรางตนไมตัดสินใจแบบ ID3 (Quinlan, 1986) จะใชคามาตรฐานเกน (gain 

criteria)  ในการตัดสินใจเลือกคุณลักษณะที่จะใชเปนรากหรือโหนดภายในตนไม  โดยการ

คํานวณคาเกนของคุณลักษณะแตละตัวเมื่อเลือกคุณลักษณะนั้นทดลองแบงตัวอยาง  แลวเลือก

คุณลักษณะที่มีคาเกนสูงที่สุดมาเปนรากหรือโหนด  คาเกนสามารถคํานวณไดโดยใชความรูจาก

ทฤษฎีสารสนเทศ (information theory)  ซึ่งสามารถวัดไดในรูปของบิต (bits)  จากสูตร 

 คาสารสนเทศของขอมูล  =  -log2(ความนาจะเปนของขอมูล)  บิต (2.16) 

 ถาใหชุดของขอมูล M ประกอบดวยคาที่เปนไปได คือ {m1, m2,…, mn}  และใหความ

นาจะเปนที่จะเกิดคา mi  มีคาเทากับ P(mi)  สําหรับแตละคาที่ปรากฎอยูในชุดขอมูล M ดังนั้นคา

สารสนเทศของ M หรือคาเอนโทรป (entropy)  ของ M  เขียนดวย I(M)  สามารถคํานวณไดจาก

สูตร 

 ∑ ×−=
n

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

2.1.11 คามาตรฐานอัตราสวนเกน (gain ratio criterion) 

 ใน ID3  ใชคามาตรฐานเกนเปนหลักในการเลือกคุณลักษณะที่จะใชเปนรากหรือโหนด  

แตใน C4.5  ไดเพิ่มการใชคามาตรฐานอัตราสวนเกน  ในการตัดสินใจเลือกคุณลักษณะที่จะใช

เปนรากหรือโหนดอีกอยางหนึ่ง  เนื่องจากคามาตรฐานเกนจะมีไบแอส(bias)  อยางมากกับขอมูล

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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ที่ประกอบดวยคุณลักษณะที่มีคาที่เปนไปไดจํานวนมากๆ  เชน ขอมูลที่ประกอบดวยคุณลักษณะ

หมายเลขประจําตัว  ซึ่งปกติจะไมซ้ํากันในแตละตัวอยาง  ถาแบงขอมูลตามคุณลักษณะนี้จะทํา

ใหไดจํานวนตัวอยางเพียง  1 ตัวอยางตอ  1 กิ่งของตนไม  และชุดตัวอยางยอยที่ไดจะ

ประกอบดวยขอมูลกลุมเดียว  เมื่อคํานวณคาสารสนเทศจากการแบงตัวอยางบนคุณลักษณะนี้ 

จะเทากับ 0  ทําใหคาเกนที่ไดในคุณลักษณะนี้จะสูงที่สุดเสมอ 

การแกไขความอคติของคามาตรฐานเกนสามารถทําได โดยการปรับคามาตรฐานเกนให

ถูกตอง  ซึ่งจะใชคาสารสนเทศของการแบงแยก (split information)  ของแตละคุณลักษณะ  ถาให 

T  คือชุดของตัวอยาง  เมื่อแบงตัวอยางนี้ตามคุณลักษณะ X  จะไดชุดของตัวอยางยอยในแตละกิง่

คือ {t1, t2, … ,tn}  จํานวน n  ชุด  ตามคาที่เปนไปไดในแตละคุณลักษณะ X  เม่ือคํานวณคา

สารสนเทศของการแบงแยกได ดังนี้ 

คาสารสนเทศของการแบงแยก  =  
||
||

log
||
||

2
1 T

t
T
t i

n

i

i∑
=

−  (2.18) 

คาสารสนเทศของการแบงแยกนี้จะแสดงถึงระดับการกระจายของขอมูล เมื่อแบงขอมูล

ตัวอยาง T  เปน n  ชุดยอยตามคุณลักษณะ  X  โดยคานี้จะสูงสุดเมื่อ  |ti|  เปน  1  เทากันในทุกกิ่ง  

และลดลงเม่ือคา  |ti|  เพิ่มข้ึน เมื่อนําคานี้ไปหารคามาตรฐานเกนที่ได  โดยทําใหคามาตรฐาน

อัตราสวนเกนในการแบงดวยคุณลักษณะที่มีการกระจายสูงถูกปรับลดลง  ดังนั้นคามาตรฐาน

อัตราสวนเกนในคุณลักษณะของตัวอยางที่มีการกระจายตัวของขอมูลสูงดังที่กลาวมาแลวจึงไมมี

คาสูงที่สุดเสมอ  โดย 

คามาตรฐานอัตราสวนเกน = คามาตรฐานเกน / คาสารสนเทศของการแบงแยก  (2.19) 

2.1.12 อัลกอริทึมที่ใชในการสรางแบบจําลองตนไมตัดสินใจ 

 งานวิจัยนี้จะใชเทคนิค C4.5  (Quinlan, 1986)  ซึ่งเปนอัลกอริทึมตนไมตัดสินใจที่นํา

อัลกอริทึม ID3  มาปรับปรุงใหมีความสามารถมากข้ึนประกอบดวย  

   การเลือกคาคุณลักษณะที่เหมาะสมในการเลือก 

   จัดการชุดเรียนรูที่ไมมีคาของคาคุณลักษณะ 

   จัดการคาคุณลักษณะที่ตอเนื่องได 
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2.1.13 วิธีการประเมินตัวแบบดวยวิธีการไขวขาม 10 กลุม (10 – Fold Cross Validation) 

 กลไกการเรียนรูนิยมใชเทคนิคที่มพีื้นฐานมาจากเทคนิคเชิงสถิติ (Statistical Techiques)  

โดยเรียกวา  “วิธีการประเมินตัวแบบดวยวิธกีารไขวขาม 10 กลุม”  หรือ 10 Fold Cross – 

Validation  เปนแนวคิดในการแบงขอมูลที่มีอยูออกเปนสวนๆ เรียกวา โฟลด (Fold)  ซึ่งขอมูลจะ

ถูกแบงออกเปน 10 สวน  ในคร้ังแรกจะเก็บสวนแรกไว เพื่อเปนชุดขอมูลทดสอบ  และสวนที่ 2 ถึง 

10  เปนสวนที่ใชสําหรับเปนชุดขอมูลสําหรับการเรียนรู ทาํเชนนี้ไปเร่ือยๆ จนทุกสวนถกูใชสําหรับ

ทดสอบจนครบ  หลงัจากนัน้หาคาเฉลีย่ของความผิดพลาดของแตละตัวแบบที่ได  ซึ่งสามารถทํา

ใหมองเหน็ภาพรวมของความผิดพลาดที่เกิดข้ึนได  หรือเปนประสิทธิภาพของตัวแบบที่ได ดัง

แสดงดังภาพที่ 7 เปนการจัดเตรียมขอมูลทั้งหมด เพื่อใชในการเรียนรูโดยวิธีการจาํแนกขอมูลนัน้  

ขอมูลไดถูกแบงออกเปน 2 ชุดคือ ชุดขอมูล T1  สําหรับเปนชุดขอมูลทดสอบ (Test set)  มีจาํนวน

รอยละสิบของจํานวนขอมูลทั้งหมด และ T2 – T10  ชุดขอมูลสําหรับเรียนรู (Training Set)  เปน

จํานวนรอยละเกาสิบของขอมูลทั้งหมด 

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 

  
ชุดขอมูลทดสอบ 10% ชุดขอมูลเรียนรู 90% 

ภาพที ่7  การแบงขอมูลสําหรับการเรียนรูและทดสอบ 

 สําหรับงานวิจยัฉบับนี้ใชวิธทีดสอบความถูกตองแบบไขวขาม 10 กลุม (10-Fold Cross 

Validation)  คือ  แบงขอมลูที่ใชในการทดสอบเปนชุดขอมูลยอยจํานวน 10 ชุดขอมูลยอย  ทาํ

เชนนี้ไปเร่ือยๆ  จนครบ 10 คร้ัง  ทําใหไดการเรียนรูทั้งส้ิน  10  ตัวแบบ และขอมูลในทุกๆ สวนถกู

ใชสําหรับการทดสอบ แสดงใหเห็นในภาพที่ 8  เมื่อทดสอบตัวแบบในแตละคร้ัง  จะไดคาความ

ผิดพลาดของแตละตัวแบบ เมื่อทดสอบจนครบทั้ง 10 คร้ัง  จากนัน้นํามาหาคาความแมนยาํ โดย

คํานวณไดจากอัตราสวนระหวางจาํนวนตัวอยางในชุดขอมูลทดสอบทีท่ํานายกลุมไดอยางถกูตอง

ทั้งหมด 10 รอบ กับจํานวนตัวอยางทัง้หมดในชุดขอมูล 

โฟลด 1           
           

โฟลด 2           
           

โฟลด 3           
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โฟลด 4           
           

โฟลด 5           
           

โฟลด 6           
           

โฟลด 7           
           

โฟลด 8           
           

โฟลด 9           
           

โฟลด 10           

           

  ชุดขอมูลเรียนรู    ชุดขอมูลทดสอบ 

ภาพที ่8  การแบงขอมูลจํานวน 10 ขอมูลยอย 

2.1.14 ระดับการวัดขอมูล 

 การวัดขอมูลที่นํามาใชในการวิเคราะห แบงไดเปน 4 ระดับ  

 2.1.14.1  การวัดแบบแบงกลุม (Nominal scale)  คือ การวัดขอมูลอยางหยาบๆ 

เพื่อแบงขอมูลออกเปนกลุมหรือประเภทตางๆ  เชน  เพศ เปนชายหรือหญิง  อาชีพ เปน รับ

ราชการ   คาขาย  และอ่ืนๆ  ศาสนาที่นับถือ  เปน  พุทธ  คริสต  อิสลาม  และอ่ืนๆ  เปนตน   

 2.1.14.2  การวัดแบบจัดอันดับ (Ordinal scale)  คือ การวัดขอมูลโดยกําหนด

อันดับใหแกส่ิงตางๆ  ซึ่งสามารถบอกความสูง-ตํ่า  หรือมาก-นอย  ได แตไมสามารถจะบอกไดวา

สูงหรือตํ่ากวากัน  หรือมาก-นอยกวากันเพียงไร  เชน ระดับการศึกษา เปน  ตํ่ากวาปริญญาตรี  

ปริญญาตรี   ปริญญาโท  สูงกวาปริญญาโท  ความพอใจ  เปน  นอย  ปานกลาง  มาก เปนตน   

 2.1.14.3  การวัดแบบชวง (Interval scale)  คือ การวัดขอมูลที่ออกมาเปนตัวเลขที่

เปนชวง  สามารถบอกไดวามีระยะหางกันมากนอยเพียงใด  แตไมมีศูนยแท (absolute zero)  

กลาวคือจะไมมีจุดเร่ิมตนที่แนนอน  เชน   คะแนน  อุณหภูมิ    ไอคิว   เปนตน   
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 2.1.14.4  การวัดแบบอัตราสวน (Ratio scale)  คือ การวัดขอมูลในระดับที่สูงที่สุด

หรือการวัดในระดับที่ละเอียดที่สุดกลาวคือ  สามารถวัดคาออกมาเปนตัวเลขที่แนนอน  และมีศูนย

แท (absolute zero)  คือจะมีจุดเร่ิมตนที่แนนอน เชน  อายุ   น้ําหนัก  ปริมาตร  เปนตน   

2.1.15 วิธีสุมตัวอยางแบบงาย (Simple random sampling) 
 เทคนิคการสุมตัวอยางแบบงาย  (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2550)  เปนการสุมตัวอยางจาก

หนวยยอยของประชากรที่มลัีกษณะใกลเคียงกนั  โดยเปดโอกาสใหหนวยยอยของประชากรทกุ

หนวยมีสิทธิ์ไดรับการเลือกเทาๆ กัน จนจาํนวนตัวอยางประชากรครบตามที่ตองการ   

2.1.16 สถิติที่ใช 

 สถิติที่ใชวัดคากลางของขอมูลเชิงปริมาณ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2550) 

 2.1.16.1  คาเฉลี่ย (Mean)  สําหรับขอมูลเชิงปริมาณมีสูตรคือ 

 คาเฉลี่ยตัวอยาง  
n

x
n

i
i∑

==Χ 1   ; n = จํานวนขอมูลตัวอยาง (2.19) 

 2.1.16.2  คา  t - test  สําหรับการทดสอบความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของ 2  

กลุมมีสูตรคือ 

 กรณีที่ความแปรปรวนของกลุมตัวอยางเทากัน 
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 โดย  องศาอิสระความเปนอิสระ (df) = n1 + n2 - 1 

2.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 Ritanjali Majhi (2010) ไดศึกษาการจําแนกประเภทพฤติกรรมของผูบริโภคโดยใชฟงกชัน

การเช่ือมโยงนิวรอลเน็ตเวิรกซ่ึงงานวิจัยมีวัตถุประสงคเพื่อเปรียบเทียบการจําแนกพฤติกรรมของ

ผูบริโภคชาวอินเดียที่มีตอการชอปปงออนไลนระหวางการใชโมเดล FLANN (Functional Link 

Artificial Neural Network) กับการวิเคราะหจําแนกกลุม (Discriminant Analysis) ดวยวิธีทาง

สถิติ  ซึ่งงานวิจัยไดกําหนดปจจัยหลักสําหรับวิเคราะหขอมูลเพื่อลดจํานวนตัวแปรที่ไมเกี่ยวของ

กัน และใชการจัดกลุมแบบลําดับชั้นเพื่อจัดกลุมของผูบริโภค  ผลการศึกษาพบ โมเดล FLANN 

สามารถจําแนกประเภทไดดีกวาการวิเคราะหการจําแนกกลุมดวยวิธีทางสถิติ 
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 AntÓnio Nogueira  et al. (2005)  ไดศึกษาการจําแนกผูใชงานอินเทอรเน็ตดวยนิวรอล

เน็ตเวิรก  โดยงานวิจัยไดเปรียบเทียบโมเดลทั้ง  3  แบบของขายงานประสาทเทียมไดแก  โครงขาย

ประสาทเทียมแบบแพรยอนกลับ (feed-forward back propagation : BP)  โครงขายประสาท

เทียมแบบแขงขัน (competitive : CP)  และโครงขายประสาทเทียมแบบการเรียนรูแบบแอลวีคิว 

(leaning vector quantization : LVQ)  สําหรับจําแนกประเภทของผูใชงานอินเทอรเน็ต  

ผลการวิจัยพบ โมเดลแบบแพรยอนกลับ  ใหผลของความถูกตองในการจําแนกผูใชงาน

อินเทอรเน็ตไดดีกวาโมเดลทั้ง 2 แบบที่เหลือ 

 AntÓnio Nogueira  et al.  (2005) ไดศึกษาการจําแนกประเภทผูใชงานอินเทอรเน็ตดวย

การวิเคราะหจําแนกกลุมและนิวรอลเน็ตเวิรก  โดยงานวิจัยไดเปรียบเทียบเทคนิคการวิเคราะห

จําแนกกลุมกับนิวรอลเน็ตเวิรก เพื่อจําแนกประเภทผูใชงานอินเตอรเน็ตที่มีการติดตอส่ือสารผาน

เขามาในระบบเครือขาย ISP ของโปรตุเกส   ซึ่งงานวิจัยไดจําแนกกลุมผูใชงานอินเตอรเน็ตที่มี

ลักษณะพฤติกรรมการใชขอมูลที่คลายกันอยางตอเนื่องและหาคาเฉลี่ยของการรับสงขอมูลในทุกๆ 

คร่ึงช่ัวโมงจากจํานวนทั้งหมด  3,432 คน  แลวจัดกลุมขอมูลดวยวิธีการวิเคราะหจัดกลุม  โดยใช

เทคนิคการจัดกลุมแบบมีลําดับชั้น (hierarchical clustering) และใชวิธีการรวมกลุมจากแตละ

หนวยที่มีอยู (agglomerative hierarchical methods) สามารถแบงเปน  3 กลุม ไดแก กลุม C1 

เปนผูใชงานที่มีอัตราการรับสงขอมูลสูงตลอดชวงวัน  กลุม C2 เปนผูใชงานที่มีอัตราการรับสง

ขอมูลตํ่าในชวงเวลาเชาแตมีอัตราการรับสงขอมูลสูงในชวงเวลาต้ังแตบายเปนตนไป และกลุม C3 

เปนผูใชงานที่มีอัตราการรับสงขอมูลตํ่าตลอดชวงวัน แลวนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหดวยวิธีนิวรอล

เน็ตเวิรกแบบเพอรเซปตรอนหลายชั้นดวยวิธีแบ็กพรอพาเกชัน  โดยกอนจะวิเคราะหดวยเทคนิคนี้

ไดลดจํานวนคุณลักษณะนําเขาที่ใชศึกษาทั้งหมด 48 ตัวแปร ดวยวิธีการวิเคราะหองคประกอบ

หลัก (principal component analysis)  ทําใหเหลือคุณลักษณะนําเขา 22 ตัวแปร ซึ่งในการ

วิเคราะหดวยวิธีแบ็กพรอพาเกชัน  งานวิจัยไดออกแบบจํานวนชั้นซอนจากการกําหนดจํานวน

ตัวเลขของช้ันแฝงหลายๆ ตัวเลข แลวเปรียบเทียบผลการจําแนกประเภทที่มีความผิดพลาดตํ่า

ที่สุดมากําหนดเปนจํานวนช้ันแฝง ทําใหไดจํานวนช้ันแฝงเทากับ  9    สวนชั้นผลลัพธจะใชฟงกชัน

การถายโอน  และใชการประมาณคาดวยฟงกชันการจําแนกเชิงเสน (linear discriminant 

function)  เพื่อวิเคราะหจําแนกกลุม  ซึ่งในงานวิจัยไดประเมินประสิทธิภาพของทั้ง   2  วิธี     ผล

การศึกษาพบ  การจําแนกประเภทขอมูลผูใชงานอินเทอรเน็ตดวยวิธีนิวรอลเน็ตเวิรใหความ

แมนยําสูงกวาการวิเคราะหจําแนกกลุม 

 Kuanchin Chen et al.   (2004) ไดศึกษาการพึ่งพิงอินเทอรเน็ต : ผลกระทบรูปแบบ

พฤติกรรมออนไลนในเชิงพาณิชยอิเล็กทรอนิกส  ซึ่งงานวิจัยไดศึกษารูปแบบพฤติกรรมของลูกคา
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ออนไลนเพื่อพัฒนาบริการทางออนไลนที่ยังมีอยูนอย  โดยพิจารณาจากผลกระทบจากการที่ตอง

พึ่งพิงอินเทอรเน็ต สามารถแบงกลุมของผูใชที่มีผล กระทบตอการใชงานเปน 3 กลุมไดแก กลุม 1 

มีการพึ่งพิงเปนไปในทางบวก (positive dependency:PD)  กลุม 2  มีการพึ่งพิงในทางปานกลาง 

(little dependency: LD) และกลุม 3 มีการพึ่งพิงเปนไปในทางลบ (negative dependency:ND)  

โดยศึกษาจากกิจกรรมที่ใชงานแบงไดเปน 6 กิจกรรมไดแก เลนเกมออนไลน (online games)  

การสนทนาทางออนไลน(online chat)  การคนหาขอมูล (information searching)  การชอปปง

ออนไลน (online shopping)  การศึกษาออนไลน (online education) และจดหมายอิเล็กทรอนกิส 

(email)  จากการสํารวจขอมูลแบบสอบถามผานทางอินเทอรเน็ตจํานวน 385 คน  และนําขอมูล

มาจัดกลุมดวยวิธีการวิเคราะหจัดกลุม (Cluster Analysis) และใชเทคนิคการวิเคราะหจัดกลุม K-

Mean  เพื่อจัดกลุมของขอมูลเปน 3 กลุม แลววิเคราะหผลดวยวิธีการวิเคราะหจําแนกกลุม 

(Discriminant Analysis) แบบข้ันตอน (stepwise) ผลการศึกษาพบวากลุม LD ใชงานทาง

อินเทอรเน็ตนอยกวากลุม ND และ PD   

 Hyungil Kim, Sungwoo Hong and Juntae Kim (2005)  ไดศึกษาการตรวจจับ

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

โดยงานวิจัยเสนอแนวทางในการตรวจสอบโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรที่มีการเปดใชงาน   จากผู

เลนเกมคอมพิวเตอรเองหรือเกมถูกเรียกใชงานจากโปรแกรมที่ชวยในการเลนเกมแทน    โดยมีเกม

คอมพิวเตอรที่งานวิจัยใชศึกษาไดแก  เกม Mu,  เกม Archlord ,  เกม GooZu  และ เกม Maple 

Story  เปนแนวเกมประเภทอารพีจีที่ผูเลนหลายคนเขามาเลนในเวลาเดียวกันและเสมือนอยูใน

โลกเดียวกัน  โดยผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร  และข้ันตอนของงานวิจัยคือไดวิเคราะหลําดับ

เหตุการณของคําส่ังที่สงไปยังวินโดส  จากการคลิกเมาสและกดแปนพิมพ แลวแปลงขอมูลที่ได 

เพื่อใชกําหนดเปนคุณลักษณะในการวิเคราะหผลเชน จํานวนการเกิดเหตุการณทั้งหมด (total 

number of events)  เวลาเฉล่ียระหวางการเกิดเหตุการณของเมาสและแปนพิมพ (average time 

between mouse and keyboard events) เวลาเฉล่ียระหวางการเกิดเหตุการณคียพิเศษของเมาส

และแปนพิมพ (average of time interval between specific mouse and keyboard events)  

คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของเวลาระหวางเมาสและแปนพิมพที่มีการกดและปลอยจากแปนพมิพ 

(standard deviation of time between mouse and keyboard up and down)  เปนตน เพื่อระบุ

การเลนเกมที่เกิดจากตัวผูเลนเกมคอมพิวเตอรเองหรือเกิดจากโปรแกรมที่ชวยในการเลนเกม

คอมพิวเตอรแทนผูเลน  โดยในงานวิจัยใชการจําแนกประเภทดวยอัลกอริทึมวิธีตางๆ  ไดแก  การ

สรางตนไมตัดสินใจ  โครงขายประสาทเทียมแบบมัลติเลเยอรเพอรเซปตรอน     เคเนียรเรสตเน

เบอร     และ  นาอีฟเบย   ผลการศึกษาพบวาตัวจําแนกประเภทดวยการสรางตนไมตัดสินใจให
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เปอรเซนตความถูกตองสูงกวาวิธีอ่ืนกับเกม Mu และ Maple Story     สวนเกม  Archlord ตัว

จําแนกประเภทดวยโครงขายประสาทเทียมแบบมัลติเลเยอรเพอรเซปตรอนใหเปอรเซนตความ

ถูกตองสูงกวาวิธีอ่ืน และเกม GoonZu ตัวจําแนกประเภทดวยเคเนียรเรสตเนเบอรใหเปอรเซนต

ความถูกตองสูงกวาวิธีอ่ืน  แตโดยรวมแลวตัวจําแนกประเภทดวยวิธีตางๆ ทั้ง 4 วิธี ใหความถูก

ตองมากกวารอยละ 90 

 

 

 

 



  

 

 

บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 งานวิจัยนี้นําเสนอการจําแนกประเภทเด็กติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนดวยวิธีนิวรอล

เน็ตเวิรกและวิธีตนไมตัดสินใจ  โดยมีการพัฒนาโปรแกรมสําหรับจัดเก็บขอมูล  การเตรียมขอมูล 

และการวิเคราะหขอมูล  ซึ่งมีวิธีการดําเนินการวิจัยตามข้ันตอนดังภาพที่ 9  

 
ภาพที ่ 9  ข้ันตอนการดําเนนิการวิจัย 

3.1 การรวบรวมขอมูล (Data Collection) 

 3.1.1 การเกบ็ขอมูล 

 ในงานวิจัยนี้ใชโปรแกรมวิชวลเบสิกเวอรชั่น 6.0 (Visual Basic 6.0)  โดยใชฟงกชัน 

Win32 API (application programming interface)  ซึ่งเปนชุดฟงกชันที่ใชพัฒนาโปรแกรม

ประยุกต บนไมโครซอฟตวินโดวทั้งหมด  และการศึกษาคร้ังนี้ไดใชฟงกชัน API เปนหลักในการ

พัฒนาโปรแกรมสําหรับตรวจจับการกดแปนพิมพและคลิกเมาสที่เกิดจากการใชงานโปรแกรม

ตางๆ   ซึ่งในการบันทึกขอมูลจะไมมีการจัดเก็บขอมูลจากโปรแกรมประยุกตพื้นฐาน เชน  

เร่ิมตน 

การเก็บขอมูลและการเตรียมขอมูล 

การสรางตัวแบบสําหรับการจําแนกประเภท 

วัดประสิทธิภาพของตัวแบบ 

สรุปผลการวิจยั 
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Notepad, Wordpad, Microsoft Office เปนตน    โดยในโปรแกรมที่ไดพัฒนาจะตรวจสอบชื่อ

โปรแกรมที่ไดมีการเรียกใชงานวาเปนช่ือโปรแกรมที่กําหนดไวไมใหมีการบันทึกลงในไฟลล็อก

หรือไม  ถาไมใชจึงจะบันทึกขอมูลลงในไฟลล็อกตอไป   

 การเก็บขอมูลของกลุมตัวอยางไดคัดกรองภาวะการติดเกมของเด็กจากผูเชี่ยวชาญของ

สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร ที่ดูแลปญหาเด็กติดเกมคอมพิวเตอร  ซึ่งไดมีการ

ประเมินภาวะการติดเกมจากแบบทดสอบที่ทางสถาบันฯ ไดพัฒนาข้ึน  โดยสถาบันฯ ไดให

ผูปกครองเด็กและตัวเด็กกรอกขอมูลในแบบทดสอบ  หลังจากนั้นดําเนินการขอความรวมมือจาก

ครอบครัวของเด็กนักเรียนกลุมตัวอยางในการติดต้ังโปรแกรมที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน เพื่อใชในการ

จัดเก็บขอมูล  ซึ่งไดจัดสงใหทางไปรษณียและทางระบบเครือขายอินเทอรเน็ต จํานวน 90 ราย  

และมีขอมูลที่ถูกสงกลับคืนทางระบบเครือขายอินเทอรเน็ตแบบอัติโนมัติ ในชวงต้ังแตวันที่  18 

พฤษภาคม 2554 ถึง 26  กรกฎาคม  2554   จํานวน 33  ราย ซึ่งแสดงการออกแบบระบบใน

ภาพรวมตามภาพที่  10 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 10  การออกแบบระบบโดยภาพรวม 

 สําหรับขอมูลที่ไดจัดเก็บในล็อกไฟลประกอบดวย   ชื่อเคร่ืองคอมพิวเตอรของผูใช      ชื่อ

รหัสของกลุมตัวอยาง   รุนของระบบปฏิบัติการในตระกูลไมโครซอฟต     สิทธิ์การเขาใชงาน      

คาแฮนเดิลของวนิโดรออปเจคจากพกิัดของเมาสเคอรเซอร   ชื่อโปรแกรมที่กาํลังเปดใชงานอยู  

วันที่(ป/เดือน/วัน)  วนัในสัปดาห  เวลา    พิกัดของเมาสเคอรเซอรบนแกน x     พิกดัของเมาสเคอ

เซอรบนแกน y    รหัสการใชงานภาษาในการกดแปนพมิพ  และรหัสที่เกิดข้ึนจากการกดแปนพมิพ

หรือการคลิกเมาส  ซึ่งแสดงในภาพที่  11   
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ภาพที ่ 11  ตัวอยางขอมูลที่บันทึกในล็อกไฟลของกลุมตัวอยาง 

 3.1.2 การแยกขอมูลโปรแกรมเกมจากโปรแกรมประยุกตอ่ืนๆ 

 งานวิจัยนี้ไดคัดแยกขอมูลโปรแกรมเกมออกจากโปรแกรมประยุกตใชงานทั่วไป  โดยใช

หลักการพิจารณา ไดแก  ระยะเวลาในการเรียกใชงานของโปรแกรม  จํานวนการคลิกเมาสหรือ

จํานวนการกดปุมบนแปนพิมพดวยปุมตัวอักษรที่ใชในการเลนเกมบอยๆ หรือการกดติดตอซํ้าๆ 

กันในชวงระยะเวลาหน่ึง  เชน   ปุมตัวอักษร   A,  W ,  S,  D,  X,    ปุมลูกศรซาย     ปุมลูกศรขวา     

ปุมลูกศรข้ึน    ปุมลูกศรลง   ปุมเคาะชองวาง (spacebar)  ฯลฯ   แลวเทียบเคียงโปรแกรมเกมที่

คัดแยกได  โดยการคนหาขอมูลชื่อโปรแกรมเกมผานทางเครือขายอินเทอรเน็ต  แสดงตัวอยางใน

ภาพที่ 12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่ 12  ตัวอยางขอมูลการประมวลผลจากล็อกไฟลของกลุมตัวอยาง 
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 3.1.3 การเตรียมขอมูลกอนการสรางตัวแบบ 

 งานวิจยัไดกําหนดคุณลักษณะ  ที่คาดวามีความสัมพนัธในการจําแนกประเภทภาวะการ

ติดเกมคอมพวิเตอรออนไลนของนกัเรียนมัธยมศึกษาตอนตน  โดยมคีลาสเปาหมายที่แบงออก 

เปน   3  ระดับ  ไดแก  ระดับปกติ     ระดับคล่ังไคล   และระดับติดเกม  ที่ไดคัดแยกภาวะการติด

เกมคอมพวิเตอรของกลุมตัวอยางจากผูเชีย่วชาญของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราช

นครินทร   ซึ่งในการศึกษาคร้ังนี้ไดกําหนดคุณลักษณะทีใ่ชในการสรางตัวแบบแสดงดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1  คุณลักษณะที่ใชในการสรางตัวแบบ เพื่อจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 

ชื่อ (Feature Name) คําอธิบาย 

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

2. SEX เพศ ม ี 2 กลุม  (ชาย/หญิง) 

3. DATE_TYPE กลุมวนัในสัปดาห มี  2 กลุม (วนัปกติ/วันหยุด) 

4. TIME_PER_DAY ระยะเวลาในการเลนเกมทัง้หมดตอวนั(นาที) 

5. TIMECLICK_PER_DAY ระยะเวลาทัง้หมดของการคลิกเมาสในการเลนเกมตอวนั(นาที) 

6. TIMEKEY_PER_DAY ระยะเวลาทัง้หมดของการกดแปนพิมพในการเลนเกมตอวัน

(นาที) 

7. CLICKEY_PER_DAY จํานวนการคลิกเมาสและกดแปนพิมพในการเลนเกมทัง้หมดตอวนั 

8. TOTCLICK_DAY จํานวนการคลิกเมาสทั้งหมดในเกมตอวนั 

9. TOTKEY_DAY จํานวนการกดแปนพิมพทัง้หมดในเกมตอวนั 

10. SWITCH_CLICKEY จํานวนครั้งของการสับเปล่ียนการคลิกเมาสเปนการกดแปนพิมพ

หรือการกดแปนพิมพเปนการคลิกเมาสในเกมตอวัน 

11. MAX_CLICK จํานวนความถี่ของการคลิกเมาสสูงสุดกอนเปลี่ยนเปนการกด

แปนพิมพในเกมที่เลนตอวนั 

12. MAX_KEY จํานวนความถี่ของการกดแปนพิมพสูงสุดกอนเปล่ียนเปนการ

คลิกเมาสในเกมที่เลนตอวนั 

13. MEANTIME_CLICKEY คาเฉลี่ยจํานวนการคลิกเมาสหรือการกดแปนพิมพในการเลนเกม

ตอ 1  นาที ตอวัน 
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ชื่อ (Feature Name) คําอธิบาย 

14. MEANTIME_CLICK คาเฉลี่ยจํานวนการคลิกเมาสในการเลนเกมตอ 1  นาที ตอวัน 

15. MEANTIME_KEY คาเฉลี่ยจํานวนการกดแปนพิมพในการเลนเกมตอ 1 นาที ตอวนั 

16. LEV_ADDICTION ภาวะการติดเกมคอมพวิเตอร มี  3 กลุม (ปกติ, คล่ังไคล และ

ติดเกม) 

 โดยมีการกําหนดรหัสของตัวแปรและการคํานวณที่เกี่ยวของ  ดังนี ้

   ระดับการศึกษา (EDU)  กําหนดรหัสคือ 

 1 = ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 

 2 = ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 

 3 = ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 

   เพศ (SEX)  กาํหนดรหัสคือ   

 1 = เพศชาย 

 2 = เพศหญิง 

   กลุมวันในสัปดาห (DATE_TYPE)  กําหนดรหัสคือ   

 1 = วันปกติ  ไดแก  วนัจนัทร   วันอังคาร  วันพุธ  วนัพฤหัสบดี   และวันศุกร 

 2 = วันหยุด   ไดแก  วนัเสาร  และวันอาทติย   

   ระยะเวลาในการเลนเกมทั้งหมดตอวนั (TIME_PER_DAY)  เปนการคํานวณระยะเวลา

ต้ังแตเร่ิมเปดใชงานโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรจนถึงปดโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรในแตละวัน 

หนวยที่ใชคือนาท ี

   ระยะเวลาทั้งหมดทีม่ีการคลิกเมาสในการเลนเกมตอวัน (TIMECLICK_PER_DAY)  

เปนการคํานวณระยะเวลาทีม่ีการคลิกเมาสในการเลนเกมคอมพิวเตอรในแตละวัน หนวยที่ใชคือ

นาท ี

   ระยะเวลาทั้งหมดของการกดแปนพมิพในการเลนเกมตอวัน (TIMEKEY_PER_DAY)  

เปนการคํานวณระยะเวลาทีม่ีการกดแปนพิมพในการเลนเกมคอมพิวเตอรในแตละวัน หนวยที่ใช

คือนาท ี

   จํานวนการคลิกเมาสและกดแปนพมิพทั้งหมดในการเลนเกมตอวัน

(CLICKEY_PER_DAY)  คือ การนับจํานวนการคลิกเมาสและการกดแปนพิมพทีเ่กดิจากการเลน

เกมคอมพวิเตอรทั้งหมดในแตละวัน 
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   จํานวนการคลิกเมาสทัง้หมดในเกมตอวัน (CLICKEY_PER_DAY)  คือ การนับเฉพาะ

จํานวนการคลิกเมาสทั้งหมดที่เกิดจากการเลนเกมคอมพวิเตอรในแตละวัน 

   จํานวนการกดแปนพิมพทั้งหมดในเกมตอวัน (TOTKEY_DAY)  คือ การนับเฉพาะ

จํานวนการกดแปนพิมพทัง้หมดที่เกิดจากการเลนเกมคอมพิวเตอรในแตละวัน 

   จํานวนคร้ังของการสับเปล่ียนการคลิกเมาสเปนการกดแปนพิมพหรือการกดแปนพิมพ

เปนการคลิกเมาสในเกมตอวัน (SWITCH_CLICKEY)  คือการนับเฉพาะจํานวนคร้ังที่มีการสลับ

เปล่ียนจากการคลิกเมาสเปนการกดแปนพิมพหรือการกดแปนพิมพเปนการคลิกเมาสในระหวาง

การเลนเกมคอมพิวเตอรในแตละวัน 

   จํานวนความถี่ของการคลิกเมาสสูงสุดกอนเปล่ียนเปนการกดแปนพิมพในเกมที่เลนตอ

วัน (MAX_CLICK)  คือการนับเฉพาะจํานวนการคลิกเมาสมากที่สุดกอนที่จะมีการเปล่ียนเปนการ

กดแปนพิมพในระหวางการเลนเกมคอมพวิเตอรในแตละวัน 

   จํานวนความถี่ของการกดแปนพิมพสูงสุดกอนเปล่ียนเปนการคลิกเมาสในเกมที่เลนตอ

วัน (MAX_KEY)  คือการนับเฉพาะจํานวนการกดแปนพมิพมากที่สุดกอนที่จะมีการเปล่ียนเปนการ

คลิกเมาสในระหวางการเลนเกมคอมพิวเตอรในแตละวัน 

   คาเฉลี่ยจํานวนการคลิกเมาสหรือการกดแปนพิมพในการเลนเกมตอ 1  นาที 

(MEANTIME_CLICKEY)  คือการคํานวณการคลิกเมาสหรือการกดแปนพิมพเฉล่ียในระหวางการ

เลนเกมคอมพวิเตอรเทียบตอ 1  นาทีในแตละวัน  มีสูตรการคํานวณคือ 

 MEANTIME_CLICKEY =     จน.การคลิกเมาสหรือกดแปนพิมพทั้งหมดในแตละวนั 

   ระยะเวลาที่ใชในการเลนเกมทั้งหมด (นาที) ในแตละวนั 

   คาเฉลี่ยจํานวนการคลิกเมาสในการเลนเกมตอ 1  นาท ี(MEANTIME_CLICK)  คือ

การคํานวณเฉพาะการคลิกเมาสเฉล่ียในระหวางการเลนเกมคอมพิวเตอรเทียบตอ 1  นาทีในแต

ละวัน  มีสูตรการคํานวณคือ 

 MEANTIME_CLICK =  จน.การคลิกเมาสทัง้หมดในแตละวนั 

 ระยะเวลาทัง้หมดที่เกิดจากการคลิกเมาส (นาที) ในแตละวัน 

   คาเฉลี่ยจํานวนการกดแปนพิมพในการเลนเกมตอ 1  นาท ี(MEANTIME_KEY)  คือ

การคํานวณเฉพาะการกดแปนพิมพเฉล่ียในระหวางการเลนเกมคอมพิวเตอรเทยีบตอ 1  นาทีใน

แตละวัน  มีสูตรการคํานวณคือ 

 MEANTIME_KEY =  จน.การกดแปนพิมพทั้งหมดในแตละวัน  

 ระยะเวลาทัง้หมดที่เกิดจากการกดแปนพิมพ (นาที) ในแตละวนั 

   ภาวะการติดเกมคอมพวิเตอร (LEV_ADDICTION)  กาํหนดรหัสคือ 
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 A = ระดับปกติ 

 B = ระดับคล่ังไคล 

 C = ระดับติดเกม 

 ทั้งนี้ขอมูลที่จะใชสําหรับการสรางตัวแบบดวยอัลกอริทมึนิวรอลเน็ตเวิรกและตนไม

ตัดสินใจ งานวิจัยมกีารจัดกลุมขอมูลจากโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร โดยแบงตามลกัษณะการเลน 

ออกเปน 4 กลุม   ซึ่งมีระเบียนขอมูลการเลนเกมคอมพิวเตอรในแตละวัน  แยกตามกลุมประเภท

เกมคอมพวิเตอรแสดงตามตารางที่  2  

ตารางที่ 2  จํานวนขอมูลทั้งหมดที่ใชในการวิเคราะหจําแนกตามประเภทกลุมเกมคอมพิวเตอร 

ที่ ประเภทกลุมเกมคอมพิวเตอร จํานวน (แถว) 

1. แบบระยะยาว 89 

2. แบบงาย 312 

3. แบบทันกาล 240 

4. แบบสลับกันเลน 44 

  ซึ่งจากชุดขอมูลของแตละกลุมประเภทเกม  ไดใชเทคนคิการสุมขอมลูอยางงายกับ

ระเบียนขอมูลที่ไดจํานวนไมนอยกวาคร่ึงหนึ่งจากระเบียนขอมูลทัง้หมด ทําใหไดจํานวนชุดขอมูล

สําหรับการสรางตัวแบบทั้งหมด 4 ชุด  

3.2  การสรางตัวแบบสาํหรับการจําแนกประเภท 

 3.2.1 การนําเขาขอมูล (Data entry) 

 กระบวนการของการนําเขาขอมูลนั้น  จะดําเนนิการแปลงคาของขอมูลใหอยูในรูปแบบที่

เหมาะสม  ซึง่รูปแบบของขอมูลสามารถแบงเปน  2  ประเภทคือ 

 3.2.1.1 ตัวแปรเชิงกลุม  

   ตัวแปรนามบัญญัติ  กลาวถงึชนิดของ Object ที่อางถึงแตไมมีลําดับ ในคาที่เปนไปได 

(Possible Value)  เชน  สถานะการแตงงาน (โสด   แตงงาน   หยา)   เพศ (ชาย   หญิง)   เปนตน 

   ตัวแปรอันดับ  มีลําดับสําหรับคาที่เปนได เชน  ลําดับของลูกคา (ดี    ปานกลาง  ไมดี) 

 3.2.1.2  ตัวแปรเชิงปริมาณ  ซึ่งมีการวัดความแตกตางระหวางคาทีเ่ปนไปได 

   คาที่ตอเนือ่ง (Continuous)  เชน  รายได    เฉล่ียจํานวนคร้ังทีซ่ื้อ  เปนตน 
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   คาทีเ่ปนจาํนวนเต็ม (Discrete)  เชน  จํานวนพนักงาน   เวลาป (เดือน   ฤดู   ไตรมาส)  

เปนตน 

 โดยในการศึกษาคร้ังนีม้ีตัวแปรที่ขอมูลมีระดับการวัดอยูในมาตรานามบัญญัติ หรือ

มาตราเรียงอันดับ   จะตองแปลงใหเปนตัวแปรหุน (dummy coding)  กอนจะนําไปสรางตัวแบบ 

เชน  ตัวแปรเพศ  ระดับการศึกษา  เปนตน   ซึง่จะตองกําหนดรหัสใหมทีเ่ปนตัวเลข  เพื่อให

สามารถคํานวณคาได 

 3.2.2 เครื่องมือสําหรับใชในการสรางตัวแบบ 

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

พัฒนาโดย University of Waikato New Zealand โดยใชภาษาจาวา (JAVA)  ในการพัฒนา

โปรแกรมทางการทําเหมืองขอมูล ซึ่งใชหลักการของการเรียนรูของเคร่ือง (Machine Learning)  

ใหเลือกใชในปญหาตางๆ   เชน   การจําแนกประเภท (Classification)   การจับกลุม (Clustering)            

กฎความสัมพันธ (Association Rules) เปนตน  นํามาสรางตัวแบบดวยอัลกอริทึมนิวรอลเน็ตเวิรก

และตนไมตัดสินใจของแตละกลุมเกมคอมพิวเตอร รวมทั้งหมด 8 ตัวแบบ  ซึ่งผูวิจัยไดทดลอง

กําหนดคาพารามิเตอรตางๆ  เพื่อหาผลการทดลองที่ดีที่สุด  โดยปรับคาพารามิเตอรใหเหมาะสม

กับการจําแนกประเภทในแตละกลุมเกมคอมพิวเตอร 

 งานวิจัยไดทดลองสรางตัวแบบดวยวิธีแบ็กพรอพาเกชัน และวิธีการสรางตนไม

ตัดสินใจในโปรแกรม Weka version 3.6.4  โดยไดแบงชุดขอมูลสวนหนึ่งสําหรับการเรียนรู 

(training set)  และชุดขอมูลอีกสวนหนึ่งสําหรับการทดสอบตัวแบบ (test set)   เพื่อไมใหตัวแบบ

ที่สรางข้ึนมีลักษณะพอดีเกินไป (overfitting)   ซึ่งในการสรางตัวแบบไดทดลองกําหนดคา 

พารามิเตอรที่เหมาะสม เพื่อใหผลลัพธที่เกิดจากการจําแนกประเภทขอมูลมีคาความถูกตองดีที่สุด  

โดยมีคลาสเปาหมายคือภาวะการติดเกมคอมพิวเตอรที่แบงออกเปน 3 ระดับไดแก  ระดับปกติ  

ระดับคล่ังไคล  และระดับติดเกม  ดังนั้นคาพารามิเตอรที่ไดจากการสรางตัวแบบแยกตามประเภท

เกมคอมพิวเตอรตามลักษณะการเลนดวยวิธีนิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีการสรางตนไมตัดสินใจ แสดง

ในตารางที่ 3  และ ตารางที่ 4 
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ตารางที่ 3  คาพารามิเตอรที่ใชในการสรางตัวแบบดวยวิธีนิวรอลเน็ตเวิรก 

รายการ ประเภทกลุมเกมคอมพิวเตอร 

 แบบระยะยาว แบบงาย แบบทันกาล แบบสลับกันเลน 

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  คาพารามิเตอรที่ใชในการสรางตัวแบบดวยวิธีตนไมตัดสินใจ 

รายการ ประเภทกลุมเกมคอมพิวเตอร 

 แบบระยะยาว แบบงาย แบบทันกาล แบบสลับกันเลน 

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 การทดสอบความถูกตองของตัวแบบ 

 จากที่ไดสรางตัวแบบดวยอัลกอริทึมนิวรอลเน็ตเวิรกและตนไมตัดสินใจ ผูวิจัยทดสอบ

ประสิทธิภาพของตัวแบบ  ซึ่งประเมินจากคาความถูกตองที่ไดสรางข้ึนทั้ง 2 วิธี   โดยนําชุดขอมูล

ทั้งหมดของแตละประเภทกลุมเกมคอมพิวเตอร   เร่ิมจากกลุมเกมแบบระยะยาวกอน มาแบง

ออกเปน 10 สวน เทาๆ กัน ดวยโปรแกรม Weka version 3.6.4 ในสวนของแถบเมนู Weka 

KnowledgeFlow Environment   และเลือกสวนที่ 1 มาใชเปนชุดขอมูลสําหรับทดสอบ  สวนที่

เหลือคือ 2 – 9  เปนชุดขอมูลสําหรับการเรียนรู ทําเชนนี้ไปเร่ือยๆ จนทุกๆ สวนถูกใชสําหรับ

ทดสอบจนครบ  และคํานวณหาคาเฉลี่ยความผิดพลาดของแตละตัวแบบที่ได   หลังจากนั้น

ดําเนินการในแบบเดียวกันกับชุดขอมูลของประเภทเกมคอมพิวเตอรในกลุมที่เหลือไดแก  กลุม 

แบบงาย    กลุมแบบทันกาล  และกลุมแบบสลับกันเลน จนครบทุกกลุม 
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 3.2.4 การคํานวณหาคาทางสถิติ 

 ในการศึกษาคร้ังนี้ไดมีการคํานวณคาทางสถิติพื้นฐาน  เชน  จํานวนความถี่   รอยละ     

คาเฉล่ีย   คาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน    เปนตน   การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One 

Way Analysis of Variance : One-Way ANOVA)   และการทดสอบสมมติฐานที่ตองการ

เปรียบเทียบประสิทธิภาพในการประเมินคาความถูกตองของตัวแบบที่ใชอัลกอริทึมทั้ง 2 วิธีมี

ความแตกตางกันหรือไมดวยวิธีทางสถิติโดยการหาคาที  ซึ่งใชโปรแกรมการคํานวณทางสถิติดวย 

SPSS for Windows (Statistical Package for Social Science) เวอรชั่น 11.5 

3.3 อุปกรณและเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 ในงานวิจัยเพื่อการจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาตอนตน โดยไดนําอุปกรณฮารดแวรและซอฟตแวร มาใชในการวิจัยดังนี้ 

 3.3.1 อุปกรณฮารดแวร 
 3.3.1.1  เครื่องคอมพิวเตอรโนตบุต  
   โพรเซสเซอร Intel® Pentium® Dual Core  1.6 GHz.  

   หนวยความจํา 1.5  Gigabyte 

   ความจุของฮารดดิสก 120  Gigabyte 
 3.3.1.2  เครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล 
   โพรเซสเซอร Intel® Pentium® Dual Core  2.5 GHz.  

   หนวยความจํา 4  Gigabyte 

   ความจุของฮารดดิสก 520 Gigabyte 
 3.3.2 ซอฟตแวรที่นาํมาใช 
   ระบบปฎิบัติการ (Operating System) : Microsoft Windows XP Professional  

   ระบบฐานขอมูล (Database) : Microsoft Access 2003  

   โปรแกรมประยุกต (Application) : Weka version 3.6.4, Microsoft Office 

2003, SPSS for Windows version 11.5 

   เคร่ืองมือที่ใชพัฒนาโปรแกรม (Developing Tool) : Microsoft Visual Basic 6.0  

 

 

 



  

 

 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 ในบทนี้กลาวถึง  การวิเคราะหผลการวิจัยที่ไดสรางตัวแบบดวยอัลกอริทึมนิวรอลเน็ตเวิรก

และอัลกอริทึมตนไมตัดสินใจ  โดยตัวแบบที่สรางข้ึนไดดําเนินการตามข้ันตอนการดําเนินการวิจัย

ที่ไดอธิบายในบทที่ 3  โดยแบงกลุมของขอมูลตามประเภทเกมคอมพิวเตอรตามลักษณะการเลน  

ซึ่งในการอธิบายผลการทดลองในบทน้ี  ประกอบดวย 

   ผลการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ 

   การประเมินประสิทธิภาพของตัวแบบที่สรางดวยวิธีนิวรอลเน็ตเวิรก 

   การประเมินประสิทธิภาพของตัวแบบที่สรางดวยวิธีตนไมตัดสินใจ 

   การเปรียบเทียบผลการจําแนกประเภทขอมูลของตัวแบบที่สรางดวยอัลกอริทึมทาง

นิวรอลเน็ตเวิรและตนไมตัดสินใจ  

   ผลการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยของความความถูกตองของตัวแบบ 

4.1 ผลการวิเคราะหขอมลูทางสถิติ 

 ผลจากการเก็บขอมูลการเลนเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน ในเขต

กรุงเทพมหานคร  ซึ่งกลุมตัวอยางมีจํานวนทั้งหมด  33 คน  โดยวิเคราะหผลทางสถิติ  และแปล

ความหมายคาทางสถิติที่ไดในเชิงพรรณนา  ดังนี้ 

4.1.1 เพศ 
 จากการเก็บขอมูลกลุมตัวอยางพบวา เปนเพศชายรอยละ  90.91   และเพศหญิง

รอยละ   9.09  (ตารางที่ 5) 
4.1.2 ระดับการศึกษา 

 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนที่ศึกษาอยูในชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 คิดเปนรอยละ  

60.61  รองลงมากําลังศึกษาในช้ันมัธยมศึกษาปที่  2  รอยละ  24.24   และช้ันมัธยมศึกษาปที่  3  

มีเพียงรอยละ  15.15  (ตารางที่ 5) 
4.1.3 ระดับการติดเกมคอมพิวเตอร 

 กลุมตัวอยางมีระดับภาวะการติดเกมคอมพิวเตอรที่ไดคัดแยกโดยผูเชี่ยวชาญของ

สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร ที่ดูแลปญหาเด็กติดเกมคอมพิวเตอร   พบวา  ระดับ
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ปกติรอยละ  42.42    รองลงมาเปนระดับติดเกมรอยละ  30.30   และระดับคล่ังไคลรอยละ   

27.27   (ตารางที่ 5) 

ตารางที่ 5  ขอมูลพื้นฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนในเขตกรุงเทพมหานคร 

 (n=33) 

ขอมูลทัว่ไป จํานวน(คน) รอยละ 

  เพศ   

 ชาย 30 90.91 

 หญิง 3 9.09 

  ระดับการศึกษา   

 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 20 60.61 

 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 8 24.24 

 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 5 15.15 

  ระดับภาวะการติดเกมคอมพิวเตอร   

 ระดับปกติ 14 42.42 

 ระดับคล่ังไคล 9 27.27 

 ระดับติดเกม 10 30.30 

4.1.4 ผลการวิเคราะหความสัมพันธของความแตกตางระหวางระยะเวลาการเลน
เกมกับระดับภาวะการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนตน 

 ในการศึกษาวิเคราะหความสัมพันธของความแตกตางระหวางระยะเวลาการเลนเกมกับ

ระดับภาวะการติดเกมคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดใชสถิติการวิเคราะหความแปรปรวน (ANOVA) ใน

การวิเคราะหขอมูลซ่ึงปรากฎผล ดังนี้    

ตารางที่ 6 คาเฉลี่ยการใชเวลาในการเลนเกมแยกตามภาวะระดับการติดเกมคอมพิวเตอร 

ภาวะการติดเกม จํานวน 
(คน) 

คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบน
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 
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 จากตารางที่ 6   พบวา  กลุมเด็กที่มีระดับติดเกมเลนเกมคอมพิวเตอรมรีะยะเวลาเฉล่ียตอ

วัน  101.15  นาที  รองลงมาเปนกลุมเด็กที่มีระดับคล่ังไคลเลนเกมคอมพิวเตอรมีระยะเวลาเฉล่ีย

ตอวัน  55.66 นาที   และกลุมเด็กระดับปกติเลนเกมคอมพิวเตอรมีระยะเวลาเฉล่ียตอวัน  52.46  

นาท ี

ตารางที่  7   ผลการวิเคราะหความแปรปรวนระยะเวลาการเลนเกมเฉล่ียตอวันของระดับภาวะการ

ติดเกมคอมพวิเตอร   

แหลงความ องศาความ ผลรวมกําลัง คาเฉลี่ยกาํลงั คา F ระดับ 
แปรปรวน เปนอิสระ (df) สอง (SS) สอง (MS)  นัยสาํคัญ 

ระหวางกลุม 2 1,5742.50 7,871.249 3.612* .039 

ภายในกลุม 30 6,5376.06 2,179.202   

รวม 32 8,118.56    
 * ระดับนัยสําคัญ .05 

 จากตารางที่ 7   การเปรียบเทียบระยะเวลาการเลนเกมเฉล่ียตอวันของแตละระดับ

ภาวะการติดเกมคอมพิวเตอร  พบวา  กลุมเด็กที่มีระดับภาวะการติดเกมที่ตางกันจะมีระยะเวลา

การเลนเกมเฉล่ียตอวันแตกตางกัน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

ตารางที่ 8   การวิเคราะหความแตกตางของระยะเวลาการเลนเกมเฉล่ียตอวันของระดับภาวะการ

ติดเกมคอมพิวเตอร 

 จํานวน คาเฉลี่ย ความแตกตางระหวางกลุมภาวะการติดเกม 

 (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   พบวา  กลุมเด็กที่มีระดับติดเกมมีระยะเวลาการเลนเกมเฉล่ียตอวันมาก

ที่สุด  รองลงมาคือ  กลุมเด็กที่มีระดับคล่ังไคล  และกลุมเด็กระดับปกติ  ตามลําดับ 

 เมื่อทําการเปรียบเทียบระยะเวลาการเลนเกมเฉล่ียตอวันระหวางกลุม  พบวา  กลุมเด็กทีม่ี

ระดับติดเกมมีระยะเวลาการเลนเกมเฉล่ียตอวันมากกวา  กลุมเด็กที่มีระดับคล่ัง  และกลุมเด็กที่มี

ระดับปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
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4.2 การประเมินประสทิธภิาพของตัวแบบท่ีสรางดวยวิธนีิวรอลเน็ตเวิรก 

 ในงานวิจัยไดประเมินตัวแบบที่ไดสรางดวยวิธีนิวรอลเน็กเวิรก โดยใชเทคนิคแบ็กพรอพา

เกชัน   ซึ่งเลือกใชประเมินตัวแบบดวยเทคนิคการไขวขาม  ในลักษณะที่เรียกวา วิธีการไขวขาม 10 

กลุม โดยแบงขอมูลเปนออกเปน 10 สวนยอยเทาๆ กัน ในกลุมเกมคอมพิวเตอรแบบระยะยาว 

กอน ในคร้ังแรกจะเก็บสวนที่ 1  ไวเพื่อเปนชุดขอมูลทดสอบ  และสวนที่ 2 ถึง 9  เปนสวนที่ใช

สําหรับเปนชุดขอมูลการเรียนรู  ทําเชนนี้ไปเร่ือยๆ จนทุกๆ สวนถูกใชสําหรับทดสอบจนครบ  แสดง

ดังภาพที่  13  
คร้ังที่ 1: เรียนรูบน 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ทดสอบบน 1 

            

คร้ังที่ 2: เรียนรูบน 3 4 5 6 7 8 9 10 1 ทดสอบบน 2 

            

คร้ังที่ 3: เรียนรูบน 4 5 6 7 8 9 10 1 2 ทดสอบบน 3 

            

คร้ังที่ 4: เรียนรูบน 5 6 7 8 9 10 1 2 3 ทดสอบบน 4 

            

คร้ังที่ 5: เรียนรูบน 6 7 8 9 10 1 2 3 4 ทดสอบบน 5 

            

คร้ังที่ 6: เรียนรูบน 7 8 9 10 1 2 3 4 5 ทดสอบบน 6 

            

คร้ังที่ 7: เรียนรูบน 8 9 10 1 2 3 4 5 6 ทดสอบบน 7 

            

คร้ังที่ 8: เรียนรูบน 9 10 1 2 3 4 5 6 7 ทดสอบบน 8 

            

คร้ังที่ 9: เรียนรูบน 10 1 2 3 4 5 6 7 8 ทดสอบบน 9 

            

คร้ังที่ 10: เรียนรูบน 1 2 3 4 5 6 7 8 9 ทดสอบบน 10 
            

ภาพที ่13  เทคนิควิธีดวยวธิีการไขวขาม 10 กลุม 

 จากนั้นนํามาหาคาความแมนยําของตัวแบบ ทั้งนี้พิจารณาไดจากเมตริกซแสดงผลลัพธ

แยกสวน  ซึ่งเปนการประเมินผลลัพธการทํานาย (หรือผลลัพธของโปรแกรม Weka) เปรียบเทียบ

กับผลลัพธจริง โดยนําคาความถูกตองของการจําแนกประเภทมาหาคาเฉลี่ย  ดังนี้  
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 Predicted Class 

 Classes C1 C2 

Actual Class C1 TP FN 

 C2 FP TN 

 โดยที่  

  True Positive (TP)  คือ ส่ิงที่โปรแกรมทํานายวาจริง และคาเปาหมายเปนจริง 

  True Negative (TN)  คือ ส่ิงที่โปรแกรมทํานายวาไมจริง และคาเปาหมายเปนไมจริง 

  False Positive (FP)  คือ ส่ิงที่โปรแกรมทํานายวาจริง แตคาเปาหมายเปนไมจริง 

  False Negative (FN)  คือ ส่ิงที่โปรแกรมทํานายวาไมจริง แตคาเปาหมายเปนจริง 

 และดําเนนิการในลักษณะเดียวกนักับกลุมเกมคอมพิวเตอรที่เหลือไดแก   แบบงาย   

แบบทันกาล  และแบบสลับกันเลน  ตามลําดับ ผลการวจิัยแสดงดังตารางที ่ 9 

ตารางที่ 9   เปอรเซนตความถูกตองของการประเมินตัวแบบวิธีนิวรอลเน็ตเวิรกดวยวิธีการไขวขาม

10 กลุม  แยกตามกลุมเกมคอมพิวเตอร 
 

 ประเภทกลุมเกมคอมพิวเตอร 
โฟลด แบบระยะยาว แบบงาย แบบทันกาล แบบสลับกันเลน 

 % ความ

ถูกตอง 

N % ความ

ถูกตอง 

N % ความ

ถูกตอง 

N % ความ

ถูกตอง 

N 

โฟลดที ่1 100.00 9 93.33 30 70.83 24 100.00 5 

โฟลดที ่2 100.00 9 86.67 30 91.67 24 100.00 5 

โฟลดที ่3 100.00 9 93.33 30 83.33 24 100.00 5 

โฟลดที ่4 88.89 9 82.76 29 91.67 24 100.00 5 

โฟลดที ่5 88.89 9 93.10 29 87.5 24 100.00 4 

โฟลดที ่6 88.89 9 96.55 29 95.83 24 100.00 4 

โฟลดที ่7 100.00 9 93.10 29 95.83 24 100.00 4 

โฟลดที ่8 100.00 9 89.65 29 75.00 24 75.00 4 

โฟลดที ่9 88.89 9 75.86 29 91.67 24 75.00 4 

โฟลดที ่10 100.00 8 89.65 29 95.83 24 75.00 4 
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4.3 การประเมินประสทิธภิาพของตัวแบบท่ีสรางดวยวิธีตนไมตัดสินใจ 

 ในงานวิจัยไดประเมินตัวแบบที่ไดสรางดวยวิธีตนไมตัดสินใจ โดยใชเทคนิค J48   และ

ประเมินความแมนยําของตัวแบบดวยวิธีการไขวขาม 10 กลุม โดยแบงขอมูลเปนออกเปน 10 

สวนยอยเทาๆ กัน ในกลุมเกมคอมพิวเตอรแบบระยะยาวกอน ในครั้งแรกจะเก็บสวนที่ 1  ไวเพื่อ

เปนชุดขอมูลทดสอบ  และสวนที่ 2 ถึง 9  เปนสวนที่ใชสําหรับเปนชุดขอมูลการเรียนรู  ทําเชนนี้ไป

เร่ือยๆ จนทุกๆ สวนถูกใชสําหรับทดสอบจนครบ  และดําเนินการในลักษณะเดียวกันกับกลุมเกม

คอมพิวเตอรที่เหลือไดแก  แบบงาย   แบบทันกาล   และแบบสลับกันเลน  ตามลําดับ  ผลการวิจัย

แสดง ดังตารางที่  10 

ตารางที่ 10  เปอรเซนตความถูกตองของการประเมินตัวแบบวิธีตนไมตัดสินใจดวยวิธีการไขวขาม

10 กลุม แยกตามกลุมเกมคอมพิวเตอร 
 

 ประเภทกลุมเกมคอมพิวเตอร 
โฟลด แบบระยะยาว แบบงาย แบบทันกาล แบบสลับกันเลน 

 % ความ

ถูกตอง 

N % ความ

ถูกตอง 

N % ความ

ถูกตอง 

N % ความ

ถูกตอง 

N 

โฟลดที ่1 100.00 9 93.33 30 79.16 24 100.00 5 

โฟลดที ่2 77.78 9 83.33 30 87.50 24 100.00 5 

โฟลดที ่3 100.00 9 90.00 30 95.83 24 100.00 5 

โฟลดที ่4 88.89 9 86.21 29 91.67 24 80.00 5 

โฟลดที ่5 77.78 9 100.00 29 83.33 24 100.00 4 

โฟลดที ่6 77.78 9 96.55 29 83.33 24 100.00 4 

โฟลดที ่7 100.00 9 86.21 29 95.83 24 100.00 4 

โฟลดที ่8 88.89 9 93.10 29 83.33 24 75.00 4 

โฟลดที ่9 88.89 9 96.55 29 95.83 24 75.00 4 

โฟลดที ่10 87.50 8 86.21 29 79.17 24 75.00 4 
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4.4 การเปรียบเทียบผลการจําแนกประเภทขอมูลของตัวแบบทีส่รางดวยวิธนีิวรอล
เน็ตเวิรและวธิีตนไมตัดสนิใจ 

 จากผลการสรางตัวแบบดวยวิธีนิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีตนไมตนสินใจ  โดยมีการประเมิน

ประสิทธิภาพของตัวแบบดวยวิธีการไขวขาม 10 กลุม ซึ่งจากผลการทดลองประเมินความแมนยํา

ของตัวแบบดวยวิธีนิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีตนไมตัดสินใจแสดงดังตารางที่  11 และภาพที่ 14 ถึง 

ภาพที่ 17  

ตารางที่  11  การเปรียบเทียบเปอรเซนตความถูกตองในการจําแนกประเภทระดับการติดเกม

คอมพิวเตอรดวยวิธีการขามไขว 10 กลุม แยกตามกลุมเกมคอมพิวเตอร 

ประเภทเกมคอมพิวเตอรแบง
ตามลักษณะการเลน 

เปอรเซนตความถูกตองเฉลี่ย          
ในการจําแนกกลุม 

 วิธีนวิรอลเนต็เวิรก วิธีการสรางตนไม  

  1.  แบบระยะยาว 95.50% 88.76% 

  2.  แบบงาย 89.42% 91.13% 

  3.  แบบทันกาล 87.91% 87.50% 

  4.  แบบสลับกันเลน 93.18% 90.91% 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่14 เปรียบเทยีบเปอรเซนตความถูกตองของตัวแบบดวยวธิีนวิรอลเน็ตเวิรกและ                  

วิธีตนไมตัดสินใจในกลุมเกมคอมพิวเตอรแบบระยะยาว 
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ภาพที ่15  เปรียบเทียบเปอรเซนตความถกูตองของตัวแบบดวยวธิีนวิรอลเน็ตเวิรกและ                 

วิธีตนไมตัดสินใจในกลุมเกมคอมพิวเตอรแบบงาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่16  เปรียบเทียบเปอรเซนตความถกูตองของตัวแบบดวยวธิีนวิรอลเน็ตเวิรกและ                 

วิธีตนไมตัดสนิใจในกลุมเกมคอมพิวเตอรแบบทันกาล 
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ภาพที ่17  เปรียบเทียบเปอรเซนตความถกูตองของตัวแบบดวยวธิีนวิรอลเน็ตเวิรกและ                 

วิธีตนไมตัดสินใจในกลุมเกมคอมพิวเตอรแบบสลับกันเลน 

 จากตารางที่ 11  ผลการประเมินประสิทธิภาพของตัวแบบ โดยใชเทคนิควิธีการขามไขว 

10 กลุม พบวา  อัลกอริทึมนิวรอลเน็ตเวิรกมีเปอรเซนตความถูกตองสูงกวาอัลกอริทึมตนไม

ตัดสินใจ ในกลุมเกมคอมพิวเตอรไดแก  แบบระยะยาว    แบบสลับกันเลน  และแบบทันกาล  ซึ่งมี

เปอรเซนตความถูกตองเฉล่ียคือ  95.50   93.18  และ 87.91   ตามลําดับ  สวนประเภทเกม

คอมพิวเตอรแบบงาย  มีเปอรเซนตความถูกตองของตัวแบบอัลกอริทึมตนไมตัดสินใจสูงกวา

อัลกอริทึมนิวรอลเน็ตเวิรกดวยเปอรเซนตความถูกตองเฉล่ียคือ  91.97   

4.5 ผลการทดสอบความแตกตางของคาเฉลี่ยความแมนยําของตัวแบบ 

 จากการประเมินตัวแบบดวยวิธกีารไขวขาม  10  กลุม  ของตัวแบบทีส่รางข้ึนโดยใชวิธี

นิวรอลเน็ตเวิรกและวิธกีารตนไมตนสินใจ  ไดเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการประเมินคาความ

ถูกตองของตัวแบบที่ใชอัลกอริทึมทัง้ 2 วิธมีีความแตกตางกนัหรือไมดวยวธิีทางสถิติโดยการหาคา 

ที  แสดงดังตารางที ่ 12 
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ตารางที่ 12   ผลเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการประเมินคาความถูกตองของตัวแบบระหวางวิธี

นิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีการสรางตนไมตัดสินใจ 

 วิธีนวิรอลเน็ตเวิรก วิธีการสรางตนไม สถิติทดสอบ 

 จํานวน คาเฉล่ีย คาเบ่ียงเบน จํานวน คาเฉล่ีย คาเบ่ียงเบน คา t ระดับ 

   มาตรฐาน   มาตรฐาน  นัยสําคัญ 

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

2. แบบงาย 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. แบบสลับกันเลน 10 92.50 12.08 10 90.50 12.35 .366 .719 

 * ระดับนัยสําคัญ .05 

 จากตารางที่ 12   การวิเคราะหเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการประเมินคาความถูกตอง

ของตัวแบบที่ใชดวยวิธีนิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีการสรางตนไมตัดสินใจดวยการหาคาที  พบวา  การ

ประเมินตัวแบบทั้ง  4 กลุมเกมที่ใชวิธีนิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีการสรางตนไมตัดสินใจมี

ประสิทธิภาพในการประเมินคาความถูกตองของตัวแบบไมแตกตางกัน 

 



  

 

 

บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย และขอเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

 งานวิจัยนี้  มุงเนนการจําแนกประเภทระดับการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาตอนตน ในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวนกลุมตัวอยางทั้งหมด 33 คน ในชวงต้ังแตวันที ่ 

18 พฤษภาคม 2554 ถึง 26  กรกฎาคม  2554 โดยจัดเก็บขอมูลการเลนเกมคอมพิวเตอรของกลุม

ตัวอยางจากโปรแกรมที่พัฒนาข้ึนดวยโปรแกรมวิชวลเบสิกเวอรชั่น 6.0 โดยเฉพาะ  เมื่อติดต้ัง

โปรแกรมแลวจะซอนการทํางานอยูดานหลัง และสงขอมูลที่ไดจัดเก็บเปนล็อกไฟลผานทางระบบ

เครือขายอินเทอรเน็ตแบบอัติโนมัติ   โดยงานวิจัยนี้ใชเทคนิควิธีนิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีตนไม

ตัดสินใจ  ซึ่งเปนอัลกอริทึมหนึ่งในการเรียนรูของเครื่อง (machine learning)  ที่สามารถนํามา

ประยุกตใชงานในเร่ืองของการจําแนกประเภทระดับภาวะการติดเกมคอมพิวเตอรของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาตอนตนที่แบงเปน 3 ระดับ คือ  ระดับปกติ    ระดับคล่ังไคล  และระดับติดเกม   ซึ่ง

เปนเทคนิคการเรียนรูที่มีการชี้นํา (supervised learning) เพื่อบอกความแตกตางของเอาตพุตที่

ตองการ และส่ิงสําคัญของการเรียนรูแบบนี้คือการลูเขาของความผิดพลาด (error convergence) 

นั่นคือ ความผิดพลาดระหวางเอาตพุตที่ไดกับเอาตพุตที่ตองการมีคานอยที่สุด โดยเกิดจากการ

กําหนดคาน้ําหนักที่เหมาะสม   

 ผลการทดลองกับชุดขอมูลที่แยกเปนประเภทของกลุมเกมคอมพิวเตอรตามลักษณะการ

เลนแบงออกเปน   4  กลุม  ไดแก    แบบระยะยาว  แบบงาย   แบบสลับกันเลน  และแบบทันกาล  

โดยมีการประเมินตัวแบบที่สรางดวยวิธีการไขวขาม 10 กลุม เปรียบเทียบระหวางอัลกอริทึม

นิวรอลเน็ตเวิรกและอัลกอริทึมตนไมตัดสินใจ พบวา อัลกอริทึมนิวรอลเน็ตเวิรกมีเปอรเซนตความ

ถูกตองสูงกวาอัลกอริทึมตนไมตัดสินใจ ในกลุมเกมคอมพิวเตอรไดแก   แบบระยะยาว     แบบ

สลับกันเลน  และแบบทันกาล  ซึ่งมีเปอรเซนตความถูกตองเฉล่ียคือ  95.50   93.18  และ 87.91   

ตามลําดับ  สวนประเภทเกมคอมพิวเตอรแบบงายมีเปอรเซนตความถูกตองของตัวแบบอัลกอริทึม

ตนไมตัดสินใจสูงกวาอัลกอริทึมนิวรอลเน็ตเวิรกดวยเปอรเซนตความถูกตองเฉล่ียคือ  91.97    

และเปรียบเทียบประสิทธิภาพในการประเมินคาความถูกตองของตัวแบบทั้ง  2 วิธีดวยวิธีทางสถิติ

โดยการหาคาที พบวา การประเมินตัวแบบทั้ง 4 กลุมเกม  ที่ใชวิธีนิวรอลเน็ตเวิรกและวิธีการสราง

ตนไมตัดสินใจมีประสิทธิภาพในการประเมินคาความถูกตองของตัวแบบไมแตกตางกัน 



 
 

 

44 

 ดังนั้นการนําแนวคิดและวิธีการของงานวิจัยนี้ไปใชจะเปนอีกแนวทางหนึ่งที่จะสามารถใช

เปนเคร่ืองมือการเฝาระวังพฤติกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของเด็ก  ซึ่งจะชวยเปนสัญญาณ

เตือนระดับภาวะการติดเกมคอมพิวเตอรที่เกิดจากกิจกรรมการเลนเกมคอมพิวเตอรของเด็กในแต

ละวันใหกับผูปกครองได   

5.2 ขอเสนอแนะ 

 1.  ในการคัดแยกขอมูลโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรออกจากโปรแกรมประยุกตใชงานทั่วๆ 

ไป ลักษณะของเกมคอมพิวเตอรบางเกมสามารถบงบอกเอกลักษณที่เกิดจากการเลนไดชัดเจน 

คือ  เกมคอมพิวเตอรที่มีการกดแปนพิมพ ซึ่งเปนสวนหนึ่งในการเลนเกม  โดยใชตัวอักษรบน

แปนพิมพเชน  ตัวอักษร   A,  W ,  S,  D,  X,    ปุมลูกศรซาย     ปุมลูกศรขวา     ปุมลูกศรข้ึน   ปุม

ลูกศรลง  ปุมเคาะชองวาง (spacebar) ฯลฯ โดยอาจจะกดติดๆ กันบาง สวนมากจะเปนโปรแกรม

เกมคอมพิวเตอรซึ่งสามารถจะแยกโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรไดถูกตอง   สวนเกมคอมพิวเตอรที่มี

การใชเมาสคลิกอยางเดียวจะยังไมสามารถบงบอกวาเปนโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรได อาจจะ

ตองพิจารณาสวนประกอบอ่ืนๆ เชน ระยะเวลาในการเปดโปรแกรม    ตําแหนงพิกัดของแกน X, Y 

ที่มีการคลิกเมาส โดยอาจจะอยู ณ ตําแหนงใดตําแหนงหนึ่งในชวงเวลาหนึ่งนานๆ  ความถี่ในการ

คลิกติดๆ กัน  เปนตน  หรือคนหาช่ือโปรแกรมผานทางระบบเครือขายทางอินเทอรเน็ตแทน   

 2.  งานวิจัยนี้ไดทดลองกับกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนที่อยูในชวง

อายุ 12 – 15 ป ซึ่งในอนาคตอาจจะเก็บตัวอยางขอมูลในกลุมชวงอายุอ่ืนๆ เพื่อใหครอบคลุมทุก

กลุมชวงอายุตอไป 

 3.  ในการเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางส่ิงที่ไมสามารถควบคุมไดคือ วันเวลาของเคร่ือง

คอมพิวเตอรของกลุมตัวอยางที่บันทึกไดไมตรงกับความเปนจริง   ซึ่งปญหาอาจเกิดจากแบตเตอร่ี

นาฬิกาของเคร่ืองคอมพิวเตอรหมดอายุการใชงานหรือการกําหนดวันเวลาในเครื่องคอมพวิเตอรไม

ถูกตอง    ทําใหจะตองเปล่ียนวันที่ใหตรงกับความเปนจริงกับขอมูลที่จัดเก็บไดในแตละวัน  

 4.  งานวิจัยนี้ไดมีการจัดกลุมขอมูลเกมใหอยูในประเภทเกมคอมพิวเตอรที่ไดแบงตาม

ลักษณะการเลน  ซึ่งมี  4  ประเภท  แตเกมบางเกมจะมีลักษณะของการผสมของกลุมเกมไม

สามารถที่จะกําหนดใหอยูในกลุมเกมใดกลุมเกมหนึ่งไดโดยเฉพาะ เชน  เกมเอจ ออฟ เอ็มไพร 2  

(Age of Empires II)  เปนเกมแนว RTS (Real Time Strategy) คือลักษณะของเกมเปนแนว

วางแผนในรูปแบบทันกาล  ทําใหเกมนี้จะถูกจัดใหอยูทั้งในกลุมเกมแบบงาย  และกลุมเกมแบบ



 
 

 

45 

ทันกาล   หรือเกมสิบสองหางออนไลน (12 Tail Online)  เปนเกมออนไลนแนวแอ็คช่ันอารพีจี ซึ่ง

เกมนี้จะอยูในกลุมเกมแบบระยะยาว  และกลุมเกมแบบทันกาล เปนตน 
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1. ตาราง Virtual Key Codes (ชัยวัฒน  ทวีจันทร, 2553) 
ก.  Key Codes เมาสและคียพิเศษ 

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 ปุม 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 
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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 ปุม 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 ปุม 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 



 
 

 

53 

no Constant Value Description 

9 vbKeyNumpad8 104 8 key 

10 vbKeyNumpad9 105 9 key 

11 vbKeyMultiply 106 MULTIPLICATION SIGN key (*) ปุม

เคร่ืองหมายคูณ 

12 vbKeyAdd 107 PLUS SIGN key (+) ปุมเคร่ืองหมายบวก 

13 vbKeySeparator 108 ENTER (keypad) key ปุม Enter ทางคียแพด 

14 vbKeySubtract 109 MINUS SIGN key (-) ปุมเคร่ืองหมายลบ 

15 vbKeyDecimal 110 DECIMAL POINT key (.) ปุมเคร่ืองหมายจุด 

16 vbKeyDivide 111 DIVISION SIGN key (/) ปุมเคร่ืองหมายหาร 

จ.  Key Codes ปุม 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. โปรแกรมที่ใชในการเก็บขอมูล 

คุณลักษณะของโปรแกรมการตรวจดักจับการกดแปนพิมพและเมาส 

 1.1  โปรแกรมสามารถติดต้ังภายใตระบบปฎิบัติการ Windows XP ข้ึนไป 

 1.2  โปรแกรมมีการทํางานซอนอยูดานหลัง 

 1.3  ขอมูลล็อกไฟลที่บันทึกไดจะถูกสงใหผูวิจัยผานทางเครือขายอินเทอรเน็ตโดยอัติ

โนมัติ 

 1.4  การบันทึกขอมูลในล็อกไฟลจะไมมีการบันทึกขอมูลที่มีการเปดใชงานโปรแกรม

ประยุกต เชน Notepad, WordPad, Microsoft Office  เปนตน 

ตัวอยางโปรแกรมการตรวจดักจบัการกดแปนพิมพและคลิกเมาส 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. ตัวอยางคําส่ังฟงกชัน  Win32 API ใน Visual Basic 6.0 ที่ใชในการพัฒนาโปรแกรม 
 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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ตัวอยางการเขียนรหัสคําส่ังสําหรับตรวจจับการกดแปนพิมพและการคลิกเมาส 
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. ตัวอยางขอมูลที่บันทึกจากเครื่องคอมพวิเตอรของกลุมตัวอยาง   

 งานวิจัยจัดเก็บขอมูลในลักษณะเปนล็อกไฟลจากเครื่องคอมพิวเตอรของกลุมตัวอยาง 

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. ตัวอยางขอมูลโปรแกรมเกมคอมพิวเตอร 

 งานวิจัยคัดแยกขอมูลโปรแกรมเกมคอมพิวเตอรออกจากโปรแกรมประยุกตใชงานอ่ืนๆ 
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. ตัวอยางขอมูลนําเขาสําหรับการสรางตัวแบบ 

 งานวิจัยกําหนดคุณลักษณะ (attribute)  สําหรับการสรางตัวแบบดวยอัลกอริทึมนิวรอล

เน็ตเวิรกและอัลกอริทึมตนไมตัดสินใจ เพื่อจําแนกระดับการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลนของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน แยกตามกลุมเกมคอมพิวเตอรตามลักษณะการเลน  ดังนี้ 

ชื่อ (Feature Name) คําอธิบาย 

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

2. SEX เพศ ม ี 2 กลุม  (ชาย/หญิง) 

3. DATE_TYPE กลุมวนัในสัปดาห มี  2 กลุม (วนัปกติ/วันหยุด) 

4. TIME_PER_DAY ระยะเวลาในการเลนเกมทัง้หมดตอวนั(นาที) 

5. TIMECLICK_PER_DAY ระยะเวลาทัง้หมดของการคลิกเมาสในการเลนเกมตอวนั(นาที) 

6. TIMEKEY_PER_DAY ระยะเวลาทัง้หมดของการกดแปนพิมพในการเลนเกมตอวัน

(นาที) 

7. CLICKEY_PER_DAY จํานวนการคลิกเมาสและกดแปนพิมพในการเลนเกมทัง้หมดตอ

วัน 

8. TOTCLICK_DAY จํานวนการคลิกเมาสทั้งหมดในเกมตอวนั 

9. TOTKEY_DAY จํานวนการกดแปนพิมพทัง้หมดในเกมตอวนั 

10. SWITCH_CLICKEY จํานวนครั้งของการสับเปล่ียนการคลิกเมาสเปนการกด

แปนพิมพหรือการกดแปนพมิพเปนการคลิกเมาสในเกมตอวัน 

11. MAX_CLICK จํานวนความถี่ของการคลิกเมาสสูงสุดกอนเปลี่ยนเปนการกด

แปนพิมพในเกมที่เลนตอวนั 

12. MAX_KEY จํานวนความถี่ของการกดแปนพิมพสูงสุดกอนเปล่ียนเปนการ

คลิกเมาสในเกมที่เลนตอวนั 

13. MEANTIME_CLICKEY คาเฉลี่ยจํานวนของการคลิกเมาสหรือการกดแปนพิมพในการ

เลนเกมตอ 1  นาที ตอวนั 

14. MEANTIME_CLICK คาเฉลี่ยจํานวนการคลิกเมาสในการเลนเกมตอ 1  นาที ตอวัน 

15. MEANTIME_KEY คาเฉลี่ยจํานวนการกดแปนพิมพในเลนเกมตอ 1  นาที ตอวัน 

16. LEV_ADDICTION ภาวะการติดเกมคอมพวิเตอร มี  3 กลุม (ปกติ, คล่ังไคล และ

ติดเกม) 
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3.1  กลุมเกมคอมพิวเตอรแบบระยะยาว 
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  กลุมเกมคอมพิวเตอรแบบงาย 
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  กลุมเกมคอมพิวเตอรแบบสลับกันเลน 
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  กลุมเกมคอมพิวเตอรแบบทันกาล 
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. ขั้นตอนการตรวจรักษาภาวะการติดเกมคอมพิวเตอรออนไลน 

 โดยในข้ันตนทั้งเด็กและผูปกครองจะตองทําแบบทดสอบภาวะการติดเกมฉบับเด็กและ

ผูปกครอง (Game Addiction Screening Test, GAST) ที่สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราช

นครินทร กรมสุภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข  เปนผูพัฒนาเครื่องมือนี้ข้ึน เพื่อคัดกรองภาวะการ

ติดเกม  หลังจากนั้นเด็กจะตองพบกับนักสังคมสงเคราะหเพื่อประเมินภาวะสมาธิส้ัน  ซึ่งถาหาก

พบวาเด็กมีสมาธิส้ันรวมดวย  จะตองทําการรักษาภาวะสมาธิส้ันเสียกอน  แลวจึงพบจิตแพทย

เพื่อกําหนดโปรแกรมในการบําบัดรักษาเปนรายบุคคลตอไป  ทั้งนี้เหตุที่จะตองกําหนดโปรแกรม

การบําบัดรักษารายบุคคลเพราะวาเด็กแตละคนจะมีระดับและอาการติดเกมที่แตกตางกันไป  โดย

ทางสถาบันฯ ไดแบงระดับภาวะการติดเกมและการรักษาไว  3 ระดับ  คือ  ระดับปกติ   ระดับคล่ัง

ไคล  และระดับติดเกม 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เด็กและ

ผูปกครอง GAST 
เด็กพบนัก

สังคม

สงเคราะห 

บงชี้ภาวะ

สมาธิส้ัน

และภาวะ

ติดเกม 

พบจิตแพทย

เพ่ือกําหนด

โปรแกรมการ

รักษา 
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แบบทดสอบการติดเกมสําหรับผูปกครอง 
ที่มา : สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร 

คําอธิบาย 

 ขอความตอไปนี้เปนการอธิบายถึงพฤติกรรมของเด็กและวัยรุนที่เกี่ยวของกับการเลนเกม 

กรุณาอานโดยละเอียด  และพิจารณาเลือกคําตอบที่ใกลเคียงกับพฤติกรรมของเด็กทานมากที่สุด

ในชวง 3 เดือนที่ผานมา การตอบใหใชความรูสึกของผูตอบเปนหลัก กรณีที่ไมแนใจใหใชเกณฑ

ตอไปนี้เปนแนวทางในการตอบ 

  ไมใชเลย หมายถึง ผูปกครองมีความมั่นใจ 100% วาลูกของตัวเองไมเคยมีพฤติกรรม

เชนนั้นเลย 

  ไมนาใช หมายถึง ผูปกครองมีความมั่นใจมากกวา 50% (แตไมถึง 100 %)  วาลูกของ

ตัวเองไมเคยมีพฤติกรรมเชนนั้น 

  นาจะใช หมายถึง ผูปกครองมีความมั่นใจมากกวา 50% (แตไมถึง 100%) วาลูกของ

ตัวเองมีหรือเคยมีพฤติกรรมเชนนั้น 

  ใชเลย หมายถึง ผูปกครองมีความมั่นใจ 100 % วาลูกของตัวเองมีหรือเคยมีพฤติกรรม

เชนนั้น 

ขอความ ไมใชเลย ไมนาใชเลย นาจะใช ใชเลย 

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

ต้ังแตลูกชอบเลนเกม ...     

1. ลูกสนใจหรือทํากิจกรรมอยางอ่ืน

นอยลงมาก 

    

2. ลูกมักเลนเกมจนลืมเวลา     

3. ความสัมพันธระหวางลูกกับคนใน

ครอบครัวแยลง 

    

4. ลูกเคยเลนเกมดึกมากจนทําใหต่ืน

ไปเรียนไมไหว 

    

5. ลูกมักเลนเกมเกินเวลาที่ฉันกําหนด

ไว 

    

6. ลูกมักอารมณเสียเวลาท่ีฉันบอกให

เลิกเลนเกม 
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ขอความ ไมใชเลย ไมนาใชเลย นาจะใช ใชเลย 

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

7. ลูกเคยหนีเรียนเพื่อไปเลนเกม     

8. เร่ืองที่ลูกคุยกับเพื่อนๆ มักเปนเร่ือง

เกี่ยวกับเกม 

    

9. ลูกใชเวลาวางสวนใหญไปกับการ

เลนเกม 

    

10. การเรียนของลูกแยลงกวาเดิม

มาก 

    

11. กลุมเพื่อนที่ลูกคบดวยชอบเลน

เกมหมือนกับลูก 

    

12. เวลาที่ฉันหามลูกไมใหเลนเกม

มาก  ลูกมักทําไมได 

    

13. ลูกใชเงินสวนใหญหมดไปกับเกม 

(เชน ซื้อบัตรช่ัวโมง   ซื้อหนังสือ ซื้อ

อาวุธในเกม ฯลฯ) 

    

14. อารมณของลูกเปลี่ยนไป (เบ่ืองาย  

ข้ีรําคาญ ฯลฯ) 

    

15. พฤติกรรมของลูกเปล่ียนไป (เถียง

เกง   ไมเชื่อฟง  ไมรับผิดชอบ ฯลฯ) 

    

16. ฉันคิดวาลูกติดเกม     

 

การแปลผลคะแนน 

คะแนน การแปลผล 

0 – 19 เด็กยังไมมีปญหาในการเลนเกม 

20 – 29 เร่ิมเกิดปญหาในการเลนเกม  คุณตองใสใจถึงผลกระทบของ Internet / Game / 

Online ที่มีผลตอเด็ก และสมาชิกอ่ืนในครอบครัว 

30 - 48 เด็กมีปญหาติด Internet / Game / Online และสงผลกระทบตอครอบครัว ควร

ไดรับการแกไข 
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แบบทดสอบการติดเกมสําหรับเด็ก 
ที่มา : สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุนราชนครินทร 

คําอธิบาย 

 ขอความตอไปนี้เปนการอธิบายถึงพฤติกรรมที่เกี่ยวของกับการเลนเกม กรุณาอานโดย

ละเอียด  และพิจารณาเลือกคําตอบที่ใกลเคียงกับพฤติกรรมมากที่สุดในชวง 3 เดือนที่ผานมา การ

ตอบใหใชความรูสึกของผูตอบเปนหลัก กรณีที่ไมแนใจใหใชเกณฑตอไปนี้เปนแนวทางในการตอบ 

  ไมใชเลย หมายถึง ผูตอบมีความมั่นใจ 100% วาตนเองไมเคยมีพฤติกรรมเชนนั้นเลย 

  ไมนาใช หมายถึง ผูตอบมีความมั่นใจมากกวา 50% (แตไมถึง 100 %)  วาตนเองไม

เคยมีพฤติกรรมเชนนั้น 

  นาจะใช หมายถึง ผูตอบมีความมั่นใจมากกวา 50% (แตไมถึง 100%) วาตนเองมีหรือ

เคยมีพฤติกรรมเชนนั้น 

  ใชเลย หมายถึง ผูตอบมีความมั่นใจ 100 % วาตนเองมีหรือเคยมีพฤติกรรมเชนนั้น 

ขอความ ไมใชเลย ไมนาใชเลย นาจะใช ใชเลย 

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

ต้ังแตฉันชอบเลนเกม ...     

1. ฉันสนใจหรือทํากิจกรรมอยางอ่ืน

นอยลงมาก 

    

2. ฉันมักเลนเกมจนลืมเวลา     

3. ความสัมพันธระหวางฉันกับคนใน

ครอบครัวแยลง 

    

4. ฉันเคยเลนเกมดึกมากจนทําใหต่ืน

ไปเรียนไมไหว 

    

5. ฉันมักเลนเกมเกินเวลาที่ฉันต้ังใจไว     

6. ฉันมักอารมณเสียเวลาที่ฉันบอกให

เลิกเลนเกม 

    

7. ฉันเคยหนีเรียนเพื่อไปเลนเกม     

8. เร่ืองที่ฉันคุยกับเพื่อนๆ มักเปนเร่ือง

เกี่ยวกับเกม 
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ขอความ ไมใชเลย ไมนาใชเลย นาจะใช ใชเลย 

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

9. ฉันใชเวลาวางสวนใหญไปกับการ

เลนเกม 

    

10. การเรียนของฉันแยลงกวาเดิม

มาก 

    

11. กลุมเพื่อนที่ฉันคบดวยชอบเลน

เกมหมือนกับฉัน 

    

12. เวลาที่ฉันหามไมใหเลนเกมมาก  

ฉันมักทําไมสําเร็จ 

    

13. ฉันใชเงินสวนใหญหมดไปกับเกม 

(เชน ซื้อบัตรช่ัวโมง   ซื้อหนังสือ ซื้อ

อาวุธในเกม ฯลฯ) 

    

14. หลายคนบอกวาอารมณของฉัน

เปล่ียนไป (เบ่ืองาย   ข้ีรําคาญ ฯลฯ) 

    

15. หลายคนบอกวาพฤติกรรมของฉัน

เปล่ียนไป (เถียงเกง   ไมเช่ือฟง  ไม

รับผิดชอบ ฯลฯ) 

    

16. หลายคนบอกวาฉันติดเกม     

 

การแปลผลคะแนน 

คะแนน การแปลผล 

0 – 19 คุณยังไมมีปญหาในการเลนเกม คุณเปนคนที่แบงเวลาไดถูกตอง 

20 – 29 คุณเร่ิมเกิดปญหาในการเลนเกม  คุณตองใสใจถึงผลกระทบของการเลนเกมที่มีผล

ตอคุณ และสมาชิกอ่ืนในครอบครัว 

30 - 48 คุณมีปญหาติดเกม และสงผลกระทบตอครอบครัว ควรไดรับการแกไข 
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ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ 
 

 นางสาวสกุลทิพย  ตุยสิมา เกิดเมื่อวันที่  22  กันยายน  พ.ศ.  2518  สําเร็จการศึกษา

หลักสูตรปริญญาวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคณิตศาสตร มหาวิทยาลัยมหิดล ปการศึกษา 

พ.ศ. 2540 และเขาศึกษาตอในหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต ภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร 

คณะวิศวกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปการศึกษา 2552 
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