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ความสัมพนัธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์จากข้อมูลจราจรคอมพวิเตอร์ 

และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน กรณศึีกษาโรงเรียนธัญรัตน์ 
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บทคดัย่อ 

บทความวจิยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือนาํเสนอการศึกษาเชิงประจกัษ ์ในการทาํนายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้

ขอ้มูลพ้ืนฐานของนกัเรียนและพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์  เป้าหมายเพ่ือศึกษาความสัมพนัธ์ของพฤติกรรมการเล่น

เกมส์ออนไลน์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่ามีความสัมพนัธ์กนัหรือไม่ ขอ้มูลท่ีใชใ้นการศึกษาคร้ังน้ี ประกอบดว้ย 

ขอ้มูลการเล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนจากขอ้มูลบนัทึกจราจรทางคอมพิวเตอร์ท่ีเก็บท่ี Proxy เคร่ืองแม่ข่าย โดยใช้

ขอ้มูลตลอดระยะเวลา 1 ภาคเรียน จาํนวน 700,000 ระเบียน จากนกัเรียน 2,398  คน ผลการทดลองเม่ือทาํการวิเคราะห์

ขอ้มูลดว้ยวิธีหาปัจจยัอิทธิพล (Key Influencers)พบว่า พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ไม่ไดส้ัมพนัธ์กบัผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน แต่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยส่วนใหญ่จะข้ึนอยูก่บัปัจจยัเร่ือง เพศ ชั้นปี มากกวา่ปัจจยัอ่ืนๆ 

 

ABSTRACT 

This paper focuses to present empirical studyfor academic achievement prediction by using student 

demographics and behavior in playing online games.The aim is to study whether there is a relationship among 

behavior in playing online games and academic achievement of the students or not. The data for this study comprises 

of behavior in playing online games of students recorded inthe log files ofschool’s proxy server collected for one 

semester. The total records in log files are 700,000 records from 2,398 unique students.From the analysis usingkey 

influencers, the results show that there is no relationship among behavior in playing online games and academic 

achievement, but the academic achievement mostly depends on the gender and school year of the student. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

คาํสําคญั: การทาํนาย  เกมออนไลน์  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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บทนํา 

 จากการสํารวจความคิดเห็นเก่ียวกับการใช้

อินเทอร์เน็ตของเดก็ (ศนูยเ์ทคโนโลยอิีเลก็ทรอนิกส์และ

คอมพิวเตอร์แห่งชาติ, 2547) ผูป้กครองส่วนใหญ่มีความ

คิดเห็นว่า การใชอิ้นเทอร์เน็ตเพื่อการ ศึกษา คน้ควา้หา

ขอ้มูลของสมาชิกในครัวเรือนมีผลดีมากกวา่ผลเสีย และ

ไม่มีผลกระทบต่อการเ รียน แม้ว่าสัดส่วนการใช้

อินเทอร์เน็ตเพ่ือการศึกษาหาขอ้มูลและเพ่ือเล่นเกมต่างก็

มีสัดส่วนท่ีอยู่ในระดบัใกลเ้คียงกนั แต่ถา้นกัเรียนชอบ

เล่นเกมมากกว่าอ่านหนังสือ จะทาํให้ผลการเรียนอ่อน

และอาจ ทาํให้เสียเวลา เสียค่าใชจ่้ายและเสียสุขภาพ ซ่ึง

ส่วนใหญ่เด็กท่ีมีปัญหาเกิดจากการใชอิ้นเทอร์เน็ตตาม

ร้านคา้มากกวา่ใชท่ี้บา้น และใชเ้พ่ือเล่นเกมคอมพิวเตอร์

และเกมออนไลน์ในสัดส่วนท่ีสูง  

 อย่างไรก็ตาม การเล่นเกมอย่างเหมาะสมจะ

ช่วยให้นกัเรียนมีพฒันาการและการเรียนรู้ในหลายดา้น 

(ภทัรพล, 2551)ฝึกทกัษะการใช ้ อุปกรณ์ เทคโนโลย ีฝึก

พัฒนาการกล้ามเน้ือมือให้สัมพันธ์กับสายตา การมี

โอกาสฝึกฝนในการใช้ภาษา กระตุ้นให้นักเรียน   มี

ความกระตือรือร้นสนใจการเรียนรู้วิชาแขนงต่างๆ 

เพ่ิมข้ึน             นอกจากนั้นความบนัเทิงจากเกมช่วยให้

ผูเ้ล่นไดผ้อ่นคลายความตึงเครียด และยงัช่วยใหน้กัเรียน

ไม่ใชเ้วลาไปมัว่สุมกบัส่ิงเลวร้ายอ่ืน ๆ ไม่ว่าจะเป็นยา

เสพติดหรือการเท่ียวเตร่ในเวลากลางคืน นอกจากน้ี ยงัมี

งานวิจยัหลายงาน ((สกุล,2550), (ถนอมพร และอุไร

วรรณ, 2550), (พยุพล  และพชัรากรานต,์ 2554)) ท่ี

พยายามพฒันาแนวทางการใชเ้กมเป็นส่ือในการเรียนรู้ 

(game-based learning) อีกดว้ย 

 จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ จะเห็นว่ายงัไม่สามารถ

สรุปไดว้่าเกมออนไลน์นั้นส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนโดยแท้จริงหรือไม่ ผูว้ิจัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาว่า

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์นั้นสามารถใช้ทาํนาย

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดห้รือไม่ โดยอาศยัขอ้มูลจาก

บนัทึกขอ้มูลจราจรทางคอมพิวเตอร์ (Log File) ท่ีเก็บ

พฤติกรรมการเข้าใช้อินเทอร์เน็ตในโรงเรียนของ

นัก เ รี ยนร ะดับมัธยมศึกษาของโร ง เ รี ยนธัญ รัตน์ 

ปทุมธานีและวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใชเ้ทคนิคเหมืองขอ้มูล

และสร้างแบบจาํลองการทาํนายดว้ยเทคนิคการจาํแนก

ประเภท (classification) เพ่ือทาํนายผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนของนักเรียนจากขอ้มูลพ้ืนฐานของนักเรียนและ

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์      

ทฤษฎแีละวรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 

 สาํหรับการศึกษาวจิยัในคร้ังน้ีไดใ้ชเ้ทคนิคการ

จาํแนกประเภทเป็นกระบวนการสร้างแบบจาํลองในการ

ทาํนาย (ชนวฒัน์, 2551) โดยตอ้งการทาํนายผลการเรียน

ของนักเรียนออกเป็นกลุ่มท่ีกาํหนดมาให้ 4 กลุ่มไดแ้ก่ 

กลุ่มผลการเรียน ดีมาก ดี ปานกลาง และไม่ดี  โดยใช้

ขอ้มูลพ้ืนฐานของนักเรียนและพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์เป็นอินพุททั้งน้ีกระบวนการ จาํแนกประเภทน้ี

แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน ดงัรูปท่ี 1 

 
รูปที่ 1 กระบวนการจาํแนกประเภท (ดดัแปลงจาก 

 http://1.bp.blogspot.com/pwuVL3EufLM/ 

 T1J6nZiA3AI/AAAAAAAAACU/1cfKzOGs 

 Rvs/s400/Untitled.png) 
 

 นอกจากน้ียงัมีวรรณกรรมท่ีเป็นพ้ืนฐานและ

เก่ียวขอ้งกบังานวจิยัน้ี ดงัต่อไปน้ี 
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กาญจนา (2549) ทาํการวิจยั เร่ือง  การคน้หา

ความรู้จากฐานข้อมูลนักศึกษาโดยใช้เทคนิคการทํา

เหมืองข้อมูล :  กรณีศึกษามหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์   

งานวิจยัน้ีนาํเสนอการทาํเหมืองขอ้มูลโดยใชเ้ทคนิคการ

คน้หากฎความสัมพนัธ์ การจาํแนกประเภทขอ้มูลและได้

นําเสนออัลกอริทึมใหม่ในการค้นหารูปแบบลําดับ

ความรู้ ท่ีได้สามารถนําไปใช้เ ป็นแนวทางในการ

เสนอแนะแนวการเรียนแก่นกัเรียน 

 กมลวรรณ(2551) ทาํการวิจัย เร่ือง ความ

คิดเห็นของผู ้ปกครองต่อการเล่นเกมออนไลน์ของ

นกัเรียน ซ่ึงเป็นการวิจยัเชิงสํารวจ (Survey Research)

พบว่า ผลกระทบต่อการศึกษาท่ีเกิดจากการเล่นเกม

ออนไลน์ของนกัเรียน ผูป้กครองส่วนใหญ่มีความเห็นวา่

การเล่นเกมออนไลน์มีผลทาํให้นกัเรียนไปโรงเรียนสาย 

และนักเรียนไม่อ่านหนังสือทบทวนบทเรียนเลย ทํา

ใหผ้ลการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ตกตํ่าท่ีสุด 

 ชุติมา และประสงค์ (2554) ทาํการวิจยัการ

พัฒนาตัวแบบระบบสนับสนุนการตัดสินใจแบบ

อตัโนมติัออนไลน์สําหรับการเลือกสาขาวิชาเรียนของ

นักศึกษาระดับอุดมศึกษา  โดยใช้เทคนิคการจัดทํา

เหมืองขอ้มูล และใชโ้ปรแกรม WEGA ในการสร้าง

แบบจาํลอง ผลการวิจัยพบว่า เทคนิคข่ายงานเบย์ได้

ผลลพัธ์ดีท่ีสุด สามารถบ่งบอกตวัแปรสําคญัท่ีมีผลต่อ

การตดัสินใจในการเลือกสาขาวชิาเรียนได ้

 ธานินทร์(2552) ทาํการวิจัยเร่ือง การศึกษา

พฤติกรรมและผลกระทบจากการเปิดรับรับส่ือเกม

ออนไลน์ของนักเรียนมัธยมศึกษาในเขตอาํเภอเมือง 

จังหวดัสุราษฎร์ธานี โดยใช้แบบสอบถามในการเก็บ

รวบรวมข้อมูล ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างมี

ผลกระทบดา้นสุขภาพมากท่ีสุด ( =3.02) รองลงมาคือ 

ผลกระทบดา้นการศึกษา ( =2.87) และมีผลกระทบดา้น

การเงิน ( =2.53) ตามลาํดบั 

 พิจิตรา  จอมศรี (2549) ไดท้าํการวจิยั เร่ือง 

การทาํนายเน้ือหาของเวบ็โดยใชเ้ทคนิคเหมืองขอ้มูล 

กรณีศึกษามหาวิทยาลยัศิลปากร งานวจิยัน้ีไดน้าํเทคนิค

กฎการคน้หาความสัมพนัธ์ ซ่ึงเป็นเทคนิคหน่ึงใน

เทคนิคเหมืองขอ้มูล มาประยกุตใ์ชส้ร้างแบบเพ่ือทาํนาย

ขอ้มูลการเรียกใชเ้วบ็ในอนาคตโมเดลท่ีสร้างข้ึน

สามารถทาํนายเน้ือหาเวบ็ท่ีจะถูกเรียกใชใ้นวนัถดัมาได ้

ผลของการใชเ้ทคนิคเหมืองขอ้มูลพบวา่ตวัแบบท่ีสร้าง

ข้ึนสามารถทาํนายเน้ือหาเวบ็ท่ีจะถกูเรียกใชไ้ดโ้ดยมี

ความถกูตอ้งร้อยละ 66.67% 

 สุรพล  (2551) ไดท้าํการวิจยั เร่ือง พฤติกรรม

การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของเด็กนักเรียนในเขตอาํเภอ

เมืองเชียงใหม่  โดยการสัมภาษณ์ และใชแ้บบสอบถาม

จ า ก ก ลุ่ ม ตัว อ ย่ า ง  ซ่ึ ง เ ป็ น เ ด็ก นัก เ รี ย น ท่ี เ ล่ น เ ก ม

คอมพิวเตอร์จากร้านเกมคอมพิวเตอร์ในเขตอาํเภอเมือง

เชียงใหม่  พบว่าการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ทาํให้ผลการ

เรียนลดลง มีผลทาํใหต้าพร่า/ปวดศีรษะ/สุขภาพอ่อนแอ 

และทาํใหไ้ม่รู้จกัแบ่งเวลา 

 อุมาพร (2552) ทาํการวิจยั เร่ือง  การศึกษาการ

ทํา เหมืองข้อมูลผู ้ใช้บ ริการ เว็ปไซต์  งานวิจัย น้ี มี

วตัถุประสงค์เพ่ือวิเคราะห์ถึงการศึกษาการทาํเหมือง

ข้อมูลผู ้ใช้บริการเว็บไซต์และการสร้างโปรแกรม

สาํหรับทาํเหมืองขอ้มูล จากขอ้มูลพฤติกรรมของผูเ้ขา้ใช้

เว็บบอร์ด ของมหาวิทยาลยั เทคโนโลยีพระจอมเกลา้

ธนบุรี โดยใชเ้ทคนิคการหากฎความสัมพนัธ์ ผลการวิจยั

ทาํให้สามารถวิเคราะห์ขอ้มูลจากการทาํเหมืองขอ้มูล

เพ่ือทาํนายปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเขา้ใชเ้วบ็บอร์ดของ

นักศึกษา และสามารถจัดการบริหารเว็บบอร์ดให้มี

ประสิทธิภาพโดยโปรแกรมสามารถกาํหนด เพ่ิมตวัแปร

ท่ีสนใจได ้

 Yiming Ma, Bing Liu, ChingKian Wong, 

Philip S. Yu and Shuik Ming Lee (2000) ทาํการวิจยั 

เก่ียวกบัการกาํหนดเป้าหมายการเรียนท่ีถูกตอ้งโดยใช้

เทคนิคการขุดค้นเหมืองข้อมูลซ่ึงการศึกษาน้ีมีความ

น่าสนใจและมีความทา้ทายในการเทคนิคการทาํเหมือง

ขอ้มูลมาประยกุตใ์ชโ้ปรแกรมเหล่าน้ีสามารถช่วยไดท้ั้ง

นักการศึกษาและนักเรียนและปรับปรุงคุณภาพของ

การศึกษา 

 BehrouzMinaei-Bidgoli, Deborah A. Kashy, 

GerdKortemeyer and William F. Punch ( 2003  ( ทาํการ
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วิจัย เร่ืองการทาํนายสมรรถภาพของนักเรียนท่ีมีการ

เรียนตามระบบ LON-CAPA โดยใชเ้ทคนิคเหมืองขอ้มูล

เพ่ือจาํแนกกลุ่มนกัศึกษา เพ่ือการทาํนายผลการเรียนเม่ือ

ส้ินสุดการเรียนแต่ละวิชา โดยดูจากประวติัการเขา้เรียน 

 )Logged Data) ผา่นทางเวบ็ โดยวิเคราะห์ความสามารถ

ของผูเ้รียนและจดักลุ่มนกัศึกษาท่ีมีความคลา้ยคลึงกนั 

จากงานวิจัยข้างต้นจะเห็นได้ว่า มีการนํา

เทคนิคเหมืองขอ้มูลมาใชก้นัอยา่งมากมายกบัการทาํนาย 

รวมถึงศึกษาว่าผลการเรียนกับพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์มีความสัมพนัธ์กนัหรือไม่ อยา่งไร 

 

วธีิการดําเนินการวจิัย 

 
รูปที่ 2 แผนผงัขั้นตอนการเกบ็ขอ้มูลจราจรคอมพิวเตอร์ 
 

 รูปแบบการวิจยัเป็นการสร้างแบบจาํลองการ

ทาํนายผลการเรียนโดยใชข้อ้มูลพ้ืนฐานของนกัเรียนและ

ขอ้มูลจราจรคอมพิวเตอร์ ท่ีจดัเก็บในรูปแบบฐานขอ้มูล 

MySqlและนาํขอ้มูลออกมาใชด้ว้ยโปรแกรมภาษา PHP 

จัดรูปแบบขอ้มูลเบ้ืองตน้ดว้ย Pivot Table ดว้ย

โปรแกรม Microsoft Excel ทาํการปรับค่าขอ้มูลต่อเน่ือง

ให้เป็นช่วงชั้นและเขา้รหัสขอ้มูล (Discretization and 

Encryption) ให้อยู่ในรูปแบบเดียวกนั จากนั้นทาํการ

แบ่งกลุ่มข้อมูลเพ่ือทดสอบโดยเป็นข้อมูลท่ีใช้สร้าง

แบบจาํลอง90% และขอ้มูลทดสอบ 10% และสร้าง

แบบจาํลองการทาํนายโดยใชโ้ปรแกรม Data Mining 

Plugin for Microsoft Excel   

 

ข้อมูลและการเตรียมข้อมูล  

 ข้อมูลนักเรียนแต่ละคนท่ีใช้ในการทดลอง

แบ่งเป็น 4 กลุ่ม คือ 1) ขอ้มูลพ้ืนฐานนกัเรียน ไดแ้ก่ ชั้น

ปี เพศ 2) ขอ้มูลพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตและ

ระยะเวลาการใชง้านในแต่ละช่วง 3) ขอ้มูลพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์ ได้แก่ ประเภทเกมท่ีเล่น และ

จาํนวนคร้ังท่ีเล่นประเภทเกมนั้นใน 1 ภาคการศึกษา 4) 

ข้อ มูล ผล ก าร เ รี ยน  คื อ เ ป้ าห ม าย ท่ีต้อง ก าร ส ร้ า ง

แบบจาํลองเพ่ือทาํนาย ไดแ้ก่ผลการเรียนรวม และผล

การเรียนในแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้ ทั้งน้ี ขอ้มูลท่ีใช้

ในการศึกษาคร้ังน้ี ประกอบด้วย ข้อมูลการเล่นเกม

ออนไลน์ของนกัเรียนจากขอ้มูลจาราจรทางคอมพิวเตอร์ 

(Log File)  ท่ีเกบ็ท่ี Proxy เคร่ืองแม่ข่าย โดยใชข้อ้มูล

ตลอดระยะเวลา 1 ภาคเรียน จาํนวน 700,000 ระเบียน 

จากนกัเรียน 2,398  คน ซ่ึงสรุปไดด้งัตารางท่ี 1 
 

ตารางที ่1 การเขา้รหสัขอ้มูล 

กลุ่มขอ้มูล ขอ้มูล การเขา้รหสั 

ขอ้มูล

พ้ืนฐาน 

ชั้นปี ม.1-ม.6 เขา้รหสัเป็น  

1-6 ตามลาํดบั 

เพศ ชาย =1 , หญิง = 2 

ขอ้มูล 

ผลการเรียน 

ผลการ

เรียน 

3-4=V, 2-2.99=G, 

1-1.99=F,0-0.99=F 

พฤติกรรม

การใช้

อินเทอร์เน็ต 

)x: จาํนวน

ชัว่โมง) 

ช่วงเวลา

เชา้ 

x>3 = H, 1<x≤3 = M, 

0<x≤1 = L, x=0=N 

ช่วงเวลา

พกั 

x>17 = H, 6<x≤17 = M, 

0<x≤6 = L, x=0=N 

ช่วงเวลา

บ่าย 

x>3 = H, 1<x≤3 = M, 

0<x≤1 = L, x=0=N 

ช่วงนอก

เวลา 

x>1 = H, 1 = M, 0<x≤1 = 

L, x=0=N 

เวลารวม x>20 = H, 7<x≤20 = M, 

0<x≤7 = L, x=0=N 

ไม่ใชเ้ลย x=0=N 

พฤติกรรม

การเล่นเกม

ออนไลน์ 

(x: จาํนวน

คร้ัง) 

Action x>67 = H, 1<x≤67=M, 

0<x≤1 = L, x=0=N 

Adventure x>45 = H, 1<x≤45 = M, 

0<x≤1 = L, x=0=N 

Simulation x>80 = H, 1<x≤80 = M, 

0<x≤1 = L, x=0=N 
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Strategy x>9 = H, 1<x≤9 = M, 0<x 

≤1 = L, x=0=N 

พฤติกรรม

การเล่นเกม

ออนไลน์ 

(x: จาํนวน

คร้ัง) 

Role 

Playing 

Game 

x>49 = H, 2<x≤49 = M, 

0<x≤2 = L, x=0=N 

Sport x>91 = H, 1<x≤91 = M, 

0<x≤1 = L, x=0=N 

Hybrid x>2.2 = H, 1<x≤2.2 = M, 

0<x≤1 = L, x=0=N 

 

สถิตใินข้อมูล 

 จากข้อมูลท่ีรวบรวมได้ ผู ้วิจัยขอนําเสนอ

ตวัเลขเชิงสถิติของขอ้มูล ดงัน้ี 

 นักเรียนท่ีใช้งานอินเทอร์เน็ต เป็นเพศชาย 

จํานวน 43.16%  เพศหญิง จํานวน  56.84%จํานวน

นัก เ รี ย น ท่ี ใ ช้ง า น อิ น เ ท อ ร์ เ น็ ต ม า ก ท่ี สุ ด คื อ  ชั้ น

มัธยมศึกษาปีท่ี 3 จํานวน 24.48%  รองลงมาคือ ชั้ น

มธัยมศึกษาปีท่ี 1 จาํนวน 22.35%  ส่วน ชั้นมธัยมศึกษา

ปีท่ี 2 มีจาํนวนผูใ้ช้งานอินเทอร์เน็ตน้อยท่ีสุด จาํนวน 

1.33%   จาํนวนนักเรียนท่ีใชง้านอินเทอร์เน็ตและมีผล

การเรียนระดบัดี จาํนวน 44.62%  มีผลการเรียนระดบั

ปานกลาง จาํนวน 47.25%  มีผลการเรียนระดบัพอใช ้

จาํนวน 8.05% มีผลการเรียนท่ีต้องปรับปรุง จํานวน 

0.08%นักเรียนมีการใชง้านอินเทอร์เน็ตในช่วงพกัมาก

ท่ีสุด จาํนวน 82.02%  รองลงมาคือช่วงเชา้และช่วงบ่าย 

จาํนวน 8.96%  และ 8.26%  ตามลาํดบั 

 

การสร้างแบบจําลองการทํานาย 

 โปรแกรม Data Mining Plugin for Microsoft 

Excel  ถูกนาํมาใชเ้พื่อสร้างแบบจาํลองการทาํนาย 

เน่ืองจากไม่ทราบได้ว่าข้อมูลมีลักษณะเป็นแบบอิง

พารามิเตอร์ (Parametric) หรือแบบไม่อิงราพารามิเตอร์ 

(non-Parametric) จึงทาํการทดลองโดยใช4้ เทคนิควิธี 

ไดแ้ก่ 1) Decision Tree 2) Neural Networks 3) Naïve-

Bayes 4) Logistic Regression เพ่ือพยากรณ์ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนรวมและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในแต่ละ

กลุ่มสาระการเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระ จะไดแ้บบจาํลอง

ทั้งหมด 4x9 = 36 แบบจาํลอง ทั้งน้ีไดอ้อกแบบการสร้าง

แบบจาํลองและการทดสอบไวด้งัรูปท่ี 3 

 

 
รูปที่ 3 แผนภาพแสดงการสร้างแบบจาํลองและการ 

 ทดสอบความถกูตอ้งแม่นยาํในการทาํนาย 

 

ผลการทดลอง 

 ในการทดสอบประสิทธิภาพของแบบจาํลอง 

จะใช้ค่าความถูกตอ้ง (accuracy) เป็นเกณฑ์ในการ

เปรียบเทียบประสิทธิภาพ ซ่ึงไดผ้ลลพัธ์ ดงัตารางท่ี 2  
 

ตารางที ่2 ตารางแสดงค่าความถกูตอ้งของผลการทาํนาย 

 ผลการเรียนต่าง ๆ ดว้ยวธีิทาํนายท่ีแตกต่างกนั 
 

 
  

 จ า กผ ลก า ร ท ดล อ ง  พบ ว่ าก าร ใ ช้วิ ธี ก า ร 

Logistic Regression ไดป้ระสิทธิภาพการทาํนายเฉล่ียดี

ท่ีสุดคือ 53.53% แมว้่าตวัเลขจะไม่สูงนัก แต่ถือว่า

ผลลพัธ์ดีกวา่การคาดเดาแบบสุ่ม ซ่ึงค่าผลการเรียนแต่ละ

วิธี
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เท
ค

โน
โล

ยี

G
P

A
 ภ

าษ
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่าง
ป

ระ
เท

ศ

เฉลี่ย

Decision Trees 63% 48.13% 32.78% 39.00% 62.24% 79% 60.17% 54.36% 27% 51.73%

Naïve Bayes 33.61% 26.97% 24.07% 34.44% 46.47% 52.28% 60.58% 48.13% 36.51% 40.34%

Logistic 

Regrestion
59.34% 46.47% 30.29% 49.38% 61.41% 79.25% 60.17% 57.68% 37.76% 53.53%

Neural 

Network
56.43% 46.89% 34.44% 48.96% 59.75% 79.25% 60.17% 58.09% 36.51% 53.39%

เฉลี่ย 53.11% 42.12% 30.39% 42.95% 57.47% 72.51% 60.27% 54.56% 34.34% 49.75%
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ค่าจะมีคลาสท่ีแตกต่างกนั 4 ค่า นั่นคือ ดีมาก ดี ปาน

กลาง และตํ่า ความน่าจะเป็นในการเดาแบบสุ่มจะเป็น 

25%  ซ่ึงการใชแ้บบจาํลองในการทาํนายยงัไดผ้ลลพัธ์ท่ี

ดีกว่า และวิธีการท่ีได้ประสิทธิภาพรองมาคือ Neural 

Network, Decision Trees, Naïve Bayes ท่ี 53.39%, 

51.73%, 40.34% ตามลาํดบั   

 นอกจากน้ียงัพบว่า ผลการเรียนกลุ่มสาระการ

เรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา ไดค้่าความถูกตอ้งสูงถึง 

79.25% นัน่หมายถึง ขอ้มูลพ้ืนฐานและพฤติกรรมการ

เล่นเกมออนไลน์ของนกัเรียนนั้น มีความสัมพนัธ์กบัผล

การเรียนในกลุ่มน้ีค่อนขา้งสูงเม่ือเทียบกบัผลการเรียน

กลุ่มอ่ืน 
 

อภิปรายผลการทดลอง 

 จากผลการทดลองเม่ือทาํการวิเคราะห์ขอ้มูล

ดว้ยโปรแกรม Analyze Key Influencers Report for 

Excel  ไดผ้ลการการวเิคราะห์ตามตารางท่ี 3 

 

 

ตารางที ่3 แสดงปัจจยัท่ีมีผลต่อการผลสัมฤทธ์ิทางการ 

 เรียน 

Output Output 

Value 

Key Influencers 

GPA 

ดีมาก เพศหญิง 18% 

ปานกลาง เพศชาย 40% 

ปรับปรุง ไม่เล่นเกม Strategy 22% 

และไม่เล่นเกม Sport 17% 

GPA สุขศึกษา

และพลานามยั 

ดีมาก เพศหญิง 15% 

ดี ชั้น ม. 3  21%   

ปานกลาง ชั้น ม. 1  29%   

ปรับปรุง ไม่เล่นเกม Strategy 20% 

GPA ศิลปะ 
ดีมาก เพศหญิง 41% 

 เพศชาย 38% 

Output Output 

Value 

Key Influencers 

GPA สงัคม

ศึกษา 

ดีมาก เพศหญิง 23% 

ปานกลาง เพศชาย 40% 

GPA 

วทิยาศาสตร์ 

ดี ชั้น ม.6  61% 

ปานกลาง เพศ  21% 

ปรับปรุง ชั้น ม.4   23%  เพศชาย  24%  

และเล่นเกมช่วงบ่าย 15% 

GPA 

คณิตศาสตร์ 

ดี ชั้น ม.6  26% 

ปานกลาง ชั้น ม.3  19% 

ปรับปรุง ชั้น  ม.1 100%  ไม่เล่นเกม

ช่วงบ่าย 22%   เล่น

อินเทอร์เน็ตนอ้ย  37%   ไม่

เล่นอินเทอร์เน็ตช่วงบ่าย 

39%  ไม่เล่นอินเทอร์เน็ต

ช่วงเชา้ 22%  เล่น

อินเทอร์เน็ตช่วงพกันอ้ย 

22%   

GPA 

การงานอาชีพ 

ดีมาก เพศหญิง 25% 

ปานกลาง เพศชาย  44% 

ปรับปรุง เพศชาย  32% 

GPA 

ภาษาองักฤษ 

ดี เพศหญิง 24%  ชั้น ม.6  21% 

ปรับปรุง เพศชาย  49%  ไม่เล่น

อินเทอร์เน็ตช่วงบ่าย 22%   

ไม่เล่นอินเทอร์เน็ตช่วงเชา้ 

16% 

GPA 

ภาษาไทย 

ดีมาก เพศหญิง 25%   

ปานกลาง เพศชาย  40%  ชั้น ม.3  23% 

ปรับปรุง ชั้น ม.1  42%  ไม่เล่นช่วง

บ่าย 23%  เพศชาย 20%  เล่น

อินเทอร์เน็ตนอ้ย 15%  เล่น

อินเทอร์เน็ตช่วงพกันอ้ย 

15% 

  

 จากตารางท่ี 3 วเิคราะห์ผลไดด้งัน้ี 

 1) พฤติกรรมการเ ล่นเกมออนไลน์ไม่ได้

สัมพนัธ์กบัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยส่วนใหญ่จะ

ข้ึนอยูก่บัปัจจยัเร่ือง เพศ ชั้นปี มากกวา่ปัจจยัอ่ืนๆ 

 

สรุป 

 จากการทาํนายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้

ขอ้มูลพ้ืนฐานของนักเรียนและพฤติกรรมการเล่นเกม

ออนไลน์ดว้ยเทคนิคการจาํแนกประเภท พบว่า วิธีท่ีดี

ท่ีสุดจากการทดสอบเปรียบเทียบความถูกต้องของ
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แบบจาํลองคือวิธีการ Logistic Regression ซ่ึงผลการ

ทดลองบ่งช้ีวา่ ขอ้มูลพ้ืนฐานของนกัเรียนและพฤติกรรม

การเล่นเกมออนไลน์มีความสัมพนัธ์กนับางประการท่ี

สามารถนาํมาใชใ้นการทาํนายได ้แต่จากการศึกษาวิจยัน้ี

สรุปไดว้า่ พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ไม่มีผลต่อผล

การเรียน 

 

กติตกิรรมประกาศ 

 ผูว้ิจยัขอขอบคุณ คณะอาจารย ์เจา้หนา้ท่ี และ
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