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บทคัดย่อ 
ในปัจจุบัน ทางคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ได้เปิดหลักสูตรการเรียนตามแขนงวิชา โดยมี
การแบ่งเป็น 4 แขนงวิชา (วิศวกรรมซอฟต์แวร์, เทคโนโลยีเครือข่ายและระบบ, การพัฒนาสื่อประสมและเกม และ อัจฉริยะทางธุรกิจ) อย่างไรก็
ตามนักศึกษาจ านวนมากไม่ทราบถึงความถนัดของตนเองท่ีแท้จริง ท าให้ผู้เขียนเกิดความสนใจท่ีจะพัฒนา “ระบบแนะน าแขนงวิชา”เพื่อเป็น
เครื่องมือช่วยตัดสินใจเลือกแขนงวิชา โดยโครงงานชิ้นน้ีได้ใช้ข้อมูลผลการเรียนและผลการวัดความสามารถด้านต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องมาสร้าง
แบบจ าลองพยากรณ์โดยเปรียบเทียบเทคนิคการท าเหมืองข้อมูล 5 เทคนิค และพยากรณ์ผ่านเทคนิค “Ensemble” โดยพบว่าการพยากรณ์มี
ความแม่นย าอยู่ท่ี 72.92% โดยแขนงวิศวกรรมซอร์ฟแวร์สามารถท านายได้แม่นย าถึง 86.67% ซ่ึงประโยชน์จากการพัฒนาระบบน้ีท าให้
นักศึกษาทราบถึงแขนงวิชาท่ีเหมาะสมกับตนเองมากท่ีสุดถึงน้อยท่ีสุดพร้อมระดับความน่าจะเป็น ซ่ึงจะส่งผลให้นักศึกษาตัดสินใจเลือกสาขาท่ี
เหมาะกับตนเองได้ และมีโอกาสประสบความส าเร็จในการเรียน 

ค าส าคัญ – การท าเหมืองข้อมูล (Data Mining); การคัดเลือกแขนงวิชา; การพยากรณ์ผลการเรียน (Study Performance Prediction); การ
จ าแนกหมวดหมู่ (Classification) 

 

Abstracts 
The Bachelor of Science Program in Information Technology of Faculty of Information Technology, King Mongkut's 
Institute of Technology Ladkrabang (KMITL) is a program that focuses on four different subject areas, namely software 
engineering, network and system technology, multimedia and game development, and business intelligence. However, 
many students are not yet to realize their strengths and preferences making it difficult to choose the one that works best 
for them. To alleviate this problem, the authors had developed “major subject selection decision support system” which 
can be used as a tool to help students choose their most suitable subject area. The system employs relevant information 
determining a student’s academic performance such as GPA and several other factors. It uses the information to create a 
predictive model based on five data mining techniques and an additional technique called “Ensemble”. As a result, we 
found that the average accuracy is at 72.92 percent. The subject area of software engineering achieves the best accuracy 
at 86.67 percent. Since the results are ranked in descending order, students will easily know which of four subject areas 
are the best and worst for them. The authors believe that the aforementioned system will help students make a better 

decision and improve their chances in successful learning.  

Keywords  - Data mining; Academic major selection; Study Performance Prediction ; Classification 

 

 



 
 

1. บทน า 

แม้ว่าหลายประเทศก าลังผันตัวเข้าสู่โลกยุคดิจิทัล แต่ปัจจุบันยังขาด
บุคลากรท่ีมีคุณภาพทางด้านไอทีอย่างต่อเน่ือง ถือเป็นวิกฤติของ
อุตสาหกรรมอย่างยิ่งในเวลาน้ี ซ่ึงเมื่อดูสถิติท่ีแสดงจ านวนนักศึกษาท่ี
เข้าศึกษาและจ านวนบัณฑิตท่ีส าเร็จการศึกษาในสาขาเทคโนโลยี
สารสนเทศ จากส านักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา (สกอ.) ประเทศ
ไทย พบว่าปีการศึกษา 2556 มีบัณฑิตท่ีจบออกไปเพียง 6,262 คน 
จากนักศึกษา 9,230 คน และมีส่วนน้อยท่ีพร้อมเข้าสู่ตลาดแรงงาน 
ปัญหาอาจเกิดจากบัณฑิตด้านไอทีส่วนมากไม่สามารถหางานตรงกับ
สาขาท่ีเรียนมาได้เน่ืองจากจบมาไม่ตรงกับความต้องการ  ซ่ึงใน
ต่างประเทศได้มีการน าเอาเทคนิคการท าเหมืองข้อมูลมาช่วยแก้ไข
และพัฒนาในการศึกษาจ านวนมากอย่างเช่น การน าเทคนิคท าเหมือง
ข้อมูลมาท านายนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์เพื่อดูว่าจะมีโอกาสถอน
หรือไม่ โดยดูจากปัจจัยเกรดและเพศ [1] หรือการเปรียบเทียบเทคนิค
ต่างๆของการท าเหมืองข้อมูลท่ีช่วยพยากรณ์ความส าเร็จของนักเรียน 
[2] เป็นต้น เพื่อปรับหลักสูตรให้สอดคล้องกับความต้องการและมี
คุณภาพ 

ทางสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง
น้ันเป็นสถาบันอีกแห่งหน่ึงท่ีมุ่งเน้นผลิตบัณฑิตท่ีมีคุณภาพทางด้าน
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศด้วยเช่นกัน โดยในทางหน่ึง ได้
มีการจัดตั้งคณะเทคโนโลยีสารสนเทศขึ้น ซ่ึงหลักสูตรการเรียนการ
สอนแตกต่างจากภาควิชาคอมพิวเตอร์ ท้ังของคณะวิศวกรรมศาสตร์
และ คณะวิทยาศาสตร์ โดยหลักสูตรมีการมุ่งเน้นให้นักศึกษารู้ลึก รู้
จริง และสามารถประยุกต์ เพื่อให้นักศึกษาท่ีสนใจได้เข้ามาศึกษา
เรียนรู้ ปฏิบัติจริง โดยศึกษาในส่วนของพื้นฐานความรู้โดยท่ัวไปใน 2 
ปีแรกและเมื่อเข้าสู่ปีการศึกษาท่ี 3 นักศึกษาจะต้องเลือกศึกษาใน 4 
แขนงวิชาหลักได้แก่แขนงวิศวกรรมซอฟต์แวร์  (Software 
Engineering) หรือท่ีรู้จักในชื่อแขนง Software ท่ีเน้นเรียนด้านการ
พัฒนาซอฟต์แวร์ท้ังในภาคส่วนธุรกิจและเกม ท้ังท่ีเป็นเว็บแอพพลิเค
ชันและบนมือถือ เพื่อตอบสนองความต้องการในยุคปัจจุบัน โดยจะ
สอนท้ังในส่วนทฤษฎีและการปฏิบัติจริง เพื่อให้ นักศึกษาเกิดองค์
ความรู้ที่สามารถจัดการงานได้ครบครบกระบวนการ แขนงเทคโนโลยี
เครือข่ายและระบบ (Network and System Technology) หรือ
แขนง Network  เน้นเรียนเกี่ยวกับการออกแบบ พัฒนาและบริหาร
ระบบเครือข่าย ซ่ึงนักศึกษาจะได้รู้ตั้งแต่พื้นฐานจนถึงการดูแลระบบ
เครือข่าย เพื่อให้มองเห็นภาพรวมและสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับ
ง านอื่ นๆ ได้  ต่ อมา คือ แขนง การพัฒนาสื่ อป ระสมและ เกม 
(Multimedia and Game Development) หรือแขนง Multimedia 

มีการเน้นสอนการพัฒนาซอฟต์แวร์สื่อประสมและประยุกต์ใช้ ซ่ึง
นักศึกษาจะได้เรียนการใช้ส่ือประสมตลอดจนวิธีการใช้เครื่องมือต่างๆ
ในการพัฒนา จนสามารถพัฒนาเป็นเกมท่ีใช้งานได้จริง  และแขนง
อัจฉริยะทางธุรกิจ (Business Intelligence) หรือแขนง Business ท่ี
มีการเน้นในด้านการวิเคราะห์และน าเสนอข้อมูลเพื่อการตัดสินใจ ท า
ให้นักศึกษาได้รู้จักการวิเคราะห์ข้อมูลในหลายๆประเภทและสามารถ
น ามาสังเคราะห์จนเกิดเป็นสารสนเทศท่ีน าไปประยุกต์ใช้งานอื่นๆ 
หรือน าไปช่วยในการตัดสินใจของผู้บริหารระดับสูงได้ โดยการเลือก
เรียนในแขนงวิชาน้ันจะมีการคัดเลือกจากผลการเรียนเฉลี่ยโดยรวม
แล้วน ามาเรียงอันดับคัดเลือก ซ่ึงนักศึกษาท่ีมีผลการเฉลี่ยโดยรวมสูง 
ยิ่งมีโอกาสได้ศึกษาในแขนงวิชาท่ีต้องการมากขึ้น ท าให้นักศึกษา
จ านวนหน่ึง ไม่ได้คัดเลือกเข้าในแขนงวิชาท่ีเหมาะสมกับความถนัด
ของตนเอง ส่งผลให้อาจไม่ประสบความส าเร็จทางการเรียนในแขนง
วิชาน้ันๆ ในอีกมุมหน่ึงนักศึกษาบางส่วนท่ีได้ศึกษาในแขนงวิชาท่ี
ตนเองสนใจ แต่เมื่อได้สัมผัสกับการเรียนการสอนจริง พบว่าไม่เหมาะ
กับความถนัดหรือความสามารถของตนเอง ซ่ึงท าให้ไม่มีแรงจูงใจใน
การศึกษา มีผลให้ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม่ดีเท่าท่ีควร และ
อาจไม่ประสบผลส าเร็จด้วยเช่นกัน ดังน้ันเมื่อจบการศึกษา นักศึกษา
เหล่าน้ีอาจท างานในแขนงท่ีศึกษาได้ไม่เต็มความสามารถเท่าท่ีควร
หรืออาจย้ายไปท างานสายอื่นท่ีไม่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี  

ด้วยเหตุน้ีทางผู้พัฒนาจึงได้เล็งเห็นถึงความส าคัญและมี
แนวคิดท่ีท าการศึกษาการใช้เทคนิคการท าเหมืองข้อมูลเพื่อจ าแนก
และคัดเลือกแขนงวิชาของนักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศขึ้น 
โดยผลจากโครงการน้ีจะเป็นแนวทางเพื่อช่วยในการตัดสินใจเลือก
แขนงวิชาท่ีเหมาะสมกับความถนัดของนักศึกษาคณะเทคโนโลยี
สารสนเทศแต่ละบุคคล ซ่ึงอาจส่งผลให้จบการศึกษาออกมาเป็น
บัณฑิตท่ีมีคุณภาพและสามารถประยุกต์ความรู้เข้ากับตัวงานได้อย่าง
ดีและเต็มความสามารถ และเป็นท่ีต้องการขององค์กรต่างๆ โดย
งานวิจั ย น้ีจะ ใช้ปั จจัยจาก ท้ัง เกรดรายวิชาต่ า งๆ เพศ และ 
แบบทดสอบความถนัดด้านต่างๆ มาประกอบรวมกันเพื่อน าไป
พยากรณ์ผ่านเทคนิคการท าเหมืองข้อมูล 5 เทคนิคและน ามาโหวต
ค าตอบร่วมกันเพื่อใช้ในการพยากรณ์แขนงวิชาท่ีเหมาะสมกับ
นักศึกษาแต่ละคน 

2. การทบทวนวรรณกรรม 

2.1 ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความส าเร็จทางการเรียนคอมพิวเตอร์ 

จากการทบทวนวรรณกรรมซ่ึงเกี่ยวข้องกับการพยากรณ์การประสบ
ความส าเร็จทางการเรียน พบว่าปัจจัยท่ีส่งผลต่อการประสบผลส าเร็จ
ทางด้านการเรียนคอมพิวเตอร์นั้นมีอยู่หลายปัจจัยท่ีควรให้ความสนใจ 



 
 

ซ่ึงปัจจัยส าคัญท่ีผู้เขียนได้ค้นพบจากศึกษาวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องน้ัน
สามารถสรุปดังนี้   
1) เกรด (Grade) [2][3] ถูกพบว่าเป็นปัจจัยท่ีส าคัญท่ีสุดในหลาย

งานวิจัย เน่ืองจากเป็นค่าท่ีบ่งบอกถึงผลการด าเนินงานท่ีผ่าน
มาว่าประสิทธิภาพการเรียนรู้เป็นอย่างไร ซ่ึงอาจมองไปถึง
ความตั้งใจ ความรับผิดชอบในการเรียนด้วย เกรดจึงเป็นค่าท่ี
มองเห็นและจับต้องได้ ท้ังยังเป็นค่าท่ีมีอิทธิพลท่ีส่งผลต่อ
ความส าเร็จมาก  

2) เพศ (Sex) [3][4] เป็นอีกปัจจัยหน่ึงท่ีมีความเกี่ยวข้องกับความ 
ส าเร็จ  เ น่ืองจากเพศชายกับเพศหญิงจะมีลักษณะและ
ความสามารถในการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน  บางลักษณะส่งผลต่อ
ผู้หญิงให้เกิดความส าเร็จมากกว่า บางอย่างส่งผลต่อผู้ชาย
มากกว่า เช่น ผู้ชายจะมีความสามารถในการค้นคว้าด้วยตนเอง
มากกว่าผู้หญิง  

3) ความสามารถในตนเอง (Self-Efficacy) [4][5] เป็นอีกปัจจัย
หน่ึง โดยความสามารถในตนเองมีความเกี่ยวข้องกับระดับความ
สบายใจอย่างมาก เพราะคนท่ีสามารถท าได้ดี จะรู้สึกพอใจหรือ
มีความสบายมากกว่า ซ่ึงเมื่อดูจากสถิติแล้ว ความสามารถใน
ตนเองน้ันจะมีในผู้ชายมากกว่าผู้หญิง 

4) ระดับความสบายใจ (Comfort Level) [4][5][6] เป็นปัจจัย
ส าคัญท่ีก่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ โดยนักเรียนท่ี
สามารถศึกษาหรือปฏิบัติท่ีดีกว่ามักมีระดับความสบายใจสูง 
ในทางตรงกันข้าม หากมีระดับความสบายใจท่ีต่ า จะท าให้
แสดงออกมาได้แย่กว่ าปกติ  ซ่ึ ง ระดับความสบายใจ มี
ความส าคัญต่อผู้หญิงมากกว่าผู้ชาย 

5) ประสบการณ์การเขียนโปรแกรม (Previous Computer   
Programming Experiences) [4][5][7] ส่งผลให้เกิดความ 
ส าเร็จในการเรียนรู้ ซ่ึงมักจะมองควบคู่กับความรู้พื้นฐานทาง
คณิตศาสตร์ แต่โดยส่วนใหญ่แล้ว ผู้ท่ีมีประสบการณ์ในการ
เขียนโปรแกรมสูง ย่อมประสบความส าเร็จได้มากกว่า 

6) พื้นฐานทางคณิตศาสตร์  (Mathematics Background) 
[4][5][7] ผู้ท่ีมีความรู้พื้นฐานคณิตศาสตร์ดี จะมีทักษะในการ 

คิด และเข้าใจเรื่องของโครงสร้างและแนวทางการด าเนินงาน ซ่ึงเป็น
พื้นฐานส าคัญของการเขียนโปรแกรมท่ีดี 

จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง ทางผู้พัฒนาได้
พิจารณาเลือก 4 ปัจจัยน ามาใช้ในการสร้างแบบจ าลอง ซ่ึง
ประกอบด้วยปัจจัยด้านเกรด เพศ  พื้นฐานทางคณิตศาสตร์ และ
ประสบการณ์การเขียนโปรแกรม โดยมองจากปัจจัยท่ีมีการกล่าว ถึง
ในบทวรรณกรรมเป็นจ านวนมาก อีกท้ังปัจจัยเหล่าน้ีสามารถวัดหรือ
ประเมินผลจากข้อมูลหรือผลลัพธ์ท่ีมีอยู่ได้ทันที แต่ส าหรับปัจจัยด้าน

ความสามารถในตนเอง และระดับความสบายใจ จะไม่น ามาพิจารณา
เน่ืองจากเป็นปัจจัยท่ีผู้วิจัยต้องใช้การสังเกตพฤติกรรมหรือวิธีการ
เรียนรู้ของผู้เรียนในขณะท าการเรียนการสอน ท าให้เกิดความล าบาก
ในการรวบรวมข้อมูล และน ามาประมวลผล 

2.2 การท าเหมืองข้อมูล (Data Mining)  

การท าเหมืองข้อมูล (Data Mining) [8] คือเทคนิคการวิเคราะห์ข้อมูล
จากมุมมองท่ีแตกต่างกันและสามารถสรุปผลเป็นข้อมูลท่ีมีประโยชน์ 
กระบวนการท าเหมืองข้อมูลใช้หลายหลักการเช่น เทคนิคการเรียนรู้
ของเครื่อง (Machine Learning), สถิติ, เทคนิคการสร้างภาพ 
(Visualization Techniques) เพื่อค้นพบและน าเสนอความรู้ใน
รูปแบบท่ีเข้าใจได้ง่าย โดยอีกความหมายหน่ึงคือกระบวนการท่ี
กระท ากับข้อมูลจ านวนมาก เพื่อสกัดสารสนเทศ รวมถึงรูปแบบและ
ความสัมพันธ์ท่ีซ่อนอยู่ในชุดข้อมูลขนาดใหญ่น้ัน 

2.2.1 กระบวนการท างานของ Knowledge Discovery in 
Database (KDD) หรือ Data Mining 
กระบวนการ Knowledge Discovery in Database (KDD) [9] 
หมายถึงกระบวนการในการค้นหาความรู้สารสนเทศจากกลุ่มข้อมูลท่ี
มีจ านวนมาก ซ่ึงมีขั้นตอนการท าเหมืองข้อมูลเป็นกระบวนการหลัก
เพื่อค้นหาลักษณะท่ีน่าสนใจของข้อมูลเหล่าน้ี ท าให้ได้มาซ่ึงรูปแบบ
ข้อมูลท่ีเป็นเหตุเป็นผล เป็นประโยชน์และเข้าใจได้ง่าย ซ่ึงการน าเอา
เทคนิคการท าเหมืองข้อมูลไปใช้น้ันจะมีวิธีการต่างกัน ขึ้นอยู่กับ
วัตถุประสงค์ท่ีจะน าไปใช้งานว่าใช้เพื่อท าอะไร สิ่งท่ีต้องการรู้คืออะไร 
ดังน้ันจึงมีการน าเสนอวิธีการท่ีหลากหลายส าหรับเป้าหมายท่ีต่างกัน
เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ท่ีเหมาะสมต่อความต้องการหลังจากน าไปใช้งาน 
โดยขั้นตอนการท าเหมืองข้อมูลสามารถแสดงเป็นรูปได้ดังนี้  
 

 
รูปท่ี 1: กระบวนการท าเหมืองข้อมูล (source: [9]) 

 

1) Business Objective Determination เป็นกระบวนการระบุ
ปัญหาทางธุรกิจหรือก าหนดวัตถุประสงค์ส าหรับการค้นหา
สารสนเทศว่าต้องการหาอะไร และหาไปเพ่ืออะไร 



 
 

2) Data Selection เป็นกระบวนการคัดเลือกแหล่งข้อมูล โดยท า
การวิเคราะห์แหล่งข้อมูลจากท้ังภายในและภายนอก และท า
การคัดเลือกเพื่อน ามาใช ้

3) Data Preprocessing เป็นการเตรียมข้อมูลส าหรับการท า
เหมืองข้อมูล เน่ืองจากข้อมูลท่ีมาจากหลายแหล่งอาจจะมี
รูปแบบท่ีไม่เหมือนกัน จึงต้องมีการปรับคุณภาพให้เหมาะสม
และสามารถน าไปใช้งานได ้

4) Data Transformation เป็นการแปลงข้อมูลเพื่อให้ใช้ได้กับ 
model ต่างๆ เช่นการแปลงให้อยู่ในช่วงท่ีก าหนด แปลงจาก
ตัวอักษรเป็นตัวเลข เป็นต้น 

5) Data Mining เป็นขั้นตอนท่ีส าคัญท่ีสุดในการสกัดสารสนเทศ
จากข้อมูลโดยใช้เทคนิคต่างๆเช่น (1) Predictive Modeling 
การค้นหาโมเดลเพื่ออธิบายและจ าแนกคลาสต่างๆได้ ส าหรับ
โมเดลท่ีนิยมใช้คือ ต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) และ 
โครงข่ายประสาทเทียม (Neural Network), (2) Data 
Segmentation การน าข้อมูลมาแบ่งเป็นส่วนๆ ส าหรับโมเดล
ท่ีนิยมใช้คือ K-mean และ โครงข่ายประสาทเทียม (Neural 
Network) และ (3) Association Rule Discovery ซ่ึง
เกี่ยวข้องกับการค้นหากฏความ สัมพันธ์ของข้อมูลท่ีมี ส าหรับ
โมเดลท่ีนิยมใช้คือ “Apriori Algorithm” 

6) Evaluation of Result เป็นการวิเคราะห์และประเมินผลลัพธ์
ท่ีผ่านกระบวนการท าเหมืองข้อมูล มาสรุปและตีความหมายท่ี
ได้ออกมาเป็นความรู้ใหม่ (Knowledge) ท่ีสามารถน าไปเป็น
สารสนเทศท่ีช่วยในการตัดสินใจได้  

ส าหรับข้อมูลท่ีถูกเก็บรวบรวมมาเพื่อใช้งานน้ันจะน ามา
วิเคราะห์โดยใช้เทคนิค ensemble เน่ืองจากเทคนิคน้ีเป็นเทคนิคท่ีมี
ประสิทธิภาพสูง มีการใช้โมเดล classification หลายๆ โมเดล 
(model) มาช่วยในการหาค าตอบ โดยวิธีการของเทคนิค ensemble 
สามารถอธิบายได้เป็น 3 รูปแบบ [10] ดังน้ี    
1) Vote ensemble เป็นการสร้างโมเดลด้วยเทคนิคต่างๆกัน 

โดยใช้ชุดข้อมูลส าหรับสอน (Training Data) ชุดเดียวกัน 
2) Bootstrap aggressive (Bagging) เป็นการสร้างโมเดลด้วย

เทคนิคเดียวกันท้ังหมด โดยการสุ่มชุดข้อมูลส าหรับสอน
ออกเป็นหลายชุด  

3) Random forest เป็นเทคนิคท่ีคล้ายๆ กับ bagging แต่
นอกจากสุ่มข้อมูล ได้ท าการสุ่มเลือกแอตทริบิวต์ต่างๆ ออกมา
เป็นหลายๆชุดด้วย และสร้างโมเดลด้วยเทคนิค decision tree 
หลายๆ ต้น  

โดยหลักการ ท่ี เลื อกน ามาใช้ ส าหรับงานวิจั ยชิ้น น้ี  คือ  vote 
ensemble โดยเป็นการโหวตผลพยากรณ์ของเทคนิคการท าเหมือง

ข้อมูล 5 เทคนิค อันได้แก่ เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree), 
Naïve Bayesian,  โครงข่ายประสาท (Neural Network), ซัพพอร์ท
เวกเตอร์แมชชีน (Support Vector Machine: SVM) และการ
ถดถอยโลจิสติกส์ (Logistic Regression) 

2.2.2 ต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree) [11] 

Decision tree หรือต้นไม้ตัดสินใจเป็น 1 ในเทคนิคการท าเหมือง
ข้อมูลในรูปแบบวิธีการจัดหมวดหมู่ ท่ีรู้ จักกันดี ท่ีสุดโดยมักใช้
ตรวจสอบข้อมูลและสร้างต้นไม้เพื่อการพยากรณ์ ส าหรับโครงสร้าง
ของต้นไม้ตัดสินใจ จะมีลักษณะคล้ายโครงสร้างต้นไม้ท่ัวไป โดยการ
แตกแขนงไปตามเงื่อนไขหรือเส้นทางของกิ่งไม้ และข้อมูลท่ีคาดคะเน
ไว้ว่าจะเกิดขึ้น ซ่ึงจะใช้กฏในรูปแบบ “ถ้า (เงื่อนไข) แล้ว (ผลลัพธ์)” 
(If-then Rule) มาประกอบการสร้างโครงสร้างต้นไม้ตัดสินใจ ส าหรับ
โครงสร้างต้นไม้ตัดสินใจจะประกอบด้วย  

 โหนดภายใน ( Internal Node)  คือโหนดท่ีแสดงถึง
คุณลักษณะ (Feature)  ท่ีน ามาใช้ในการแบ่งกลุ่มของข้อมูลซ่ึง
มีโหนดราก (Root Node) อยู่บนสุดของโครงสร้าง ซ่ึงเป็น
โหนดท่ีมีอิทธิพลต่อการจ าแนกกลุ่มมากที่สุด 

 กิ่ง (Branch) เป็นตัวเชื่อมระหว่างโหนดท่ีใช้เป็นเงื่อนไขหรือ
ทางเลือกของการกระท า ซ่ึงมาจากผลลัพธ์ แต่ละตัวของทุกตัว
ท านาย (Predictor) หรือคุณสมบัติ (Feature) 

 โหนดใบ (Leaf Node) เป็นโหนดท่ีแสดงผลลัพธ์ของเงื่อนไข
หรือการกระท าตามเงื่อนไขที่เกิดขึ้น  

ส าหรับการสร้าง Decision Tree ของแต่ละอัลกอริทึมน้ันจะ
มีลักษณะท่ีคล้ายกันคือ เริ่มต้นท าการ คัดเลือกแอตทริบิวต์ ท่ีมี
ความสัมพันธ์กับคลาสมากท่ีสุดขึ้นมาเป็นโหนดบนสุดของต้นไม้ 
(Root Node) หลังจากนั้นจะท าการแตกกิ่งแอตทริบิวต์ออกไปเรื่อยๆ 
จนสามารถแบ่งข้อมูลออกเป็นคลาสได้ชัดเจน  

2.2.3 Naïve Bayesian [12] 

เป็นเทคนิคการท าเหมืองข้อมูลอย่างง่าย โดยน าโมเดลมาใช้ในการคัด
แยกประเภทข้อมูลผ่านหลักความน่าจะเป็นท่ีอยู่บนพื้นฐานของทฤษฎี 
Bayes และสมมติฐานของการเกิดของเหตุการณ์เป็นอิสระต่อกัน 
เทคนิค Naïve Bayes เป็นเทคนิคท่ีไม่มีการหมุนวนท่ีซับซ้อน ส่งผล
ให้สามารถท างานได้ดีและมีประโยชน์กับชุดข้อมูลขนาดใหญ่อย่าง
มาก ท าให้เทคนิคน้ีได้รับความไว้ใจและถูกใช้งานเป็นวงกว้าง ส าหรับ
หลักการค านวณของเทคนิคน้ี จะอ้างอิงจากทฤษฎีโดยสันนิษฐานว่า
ผลลัพธ์หรือค่าท่ีเกิดจากตัวท่ีใช้ท านาย (predictor) เป็นอิสระต่อกัน 
โดยเขียนเป็นสมการได้ดังนี้  
 



 
 

          P (c | x) = P (x | c) P(c) / P(x)           (1) 
 

โดย P(c | x) คือค่าความน่าจะเป็นท่ีข้อมูลท่ีมีแอตทริบิวต์เป็น x จะมี
คลาส c; P(x | c) คือ ค่าความน่าจะเป็นท่ีข้อมูลในชุดข้อมูลสอนท่ีมี

คลาส c และมีแอตทริบิวต์ x โดยที่  x = x1 ∩ x2 … ∩ xM โดยที่ M 
คือ จ านวนแอตทริบิวต์; P(c) คือ ค่าความน่าจะเป็นของคลาส C; 
และ P(x) คือ ค่าความน่าจะเป็นของแอตทริบิวต์ x  

2.2.4 โครงข่ายประสาท (Neural Network) [13] 

เป็นหน่ึงในเทคนิคการท าเหมืองข้อมูลท่ีใช้โมเดลทางคณิตศาสตร์มา
ประมวลผลสารสนเทศด้วยการค านวณแบบคอนเนคชันนิสต์ 
(Connectionist) โดยได้แนวคิดมาจากการจ าลองการท างานของ
เซลล์สมองมนุษย์  ท่ีแต่ละเซลล์ประสาทจะประกอบไปด้วยเดนไดรท์ 
(Dendrite) หรือปลายในรับกระแสประสาท ซ่ึงเป็นตัว input ของ
เซลล์ และ แอกซอน (Axon) เป็นเสมือน output ของเซลล์ท่ีจะส่ง
กระแสประสาทไปยังเซลล์ตัวอื่น ถ้าสมองได้รับกระแสไฟฟ้ามากพอ 
จะท าให้เซลล์ส่งต่อกระแสประสาทไปเรื่อยๆ 

ส าหรับโครงสร้างของประสาทเทียมจะประกอบด้วย input 
และ output เช่นกัน โดยแบ่งเป็นชั้นหรือ layer ซ่ึงจะมีชั้นค่ันตรง
กลางคือ hidden layer โดยโครงสร้างประสาทเทียมจะมีหน่วยย่อย
เรียกว่า perceptron ซ่ึงเทียบเท่าได้กับเซลล์สมองของมนุษย์หน่ึง
เซลล ์

 
รูปท่ี 2: perceptron (source: [14]) 

2.2.5 ซัพพอร์ทเวกเตอร์แมชชีน (Support Vector Machine: SVM) 
[15] 

เป็นอัลกอริทึมท่ีน ามาใช้ในการวิเคราะห์และจ าแนกข้อมูลอย่าง
กว้างขวาง โดยอาศัยโมเดลทางคณิตศาสตร์ในเรื่องของการหา
สัมประสิทธิ์ของสมการเพื่อสร้างเส้นแบ่งแยกกลุ่มข้อมูลท่ีถูกป้อนเข้า
สู่กระบวนการสอนให้ระบบเรียนรู้ โดยเน้นเลือกเส้นท่ีแบ่งข้อมูลได้ดี
ท่ีสุด โดยไม่จ าเป็นต้องเป็นเส้นตรงเสมอไป 

 
รูปท่ี 3: support vector machine (source: [15]) 

 

หลักการของอัลกอริทึมคือ การน าข้อมูลท่ีใช้สอนมากระจาย
เป็นเวกเตอร์ในระนาบ หรือ สเปซ N มิติ (Feature Space) จากน้ัน
ค านวณหาเส้นไฮเปอร์เพลน (Hyperplane) ท่ีจะแยกกลุ่มของ
เวคเตอร์อินพุทออกเป็นประเภทต่างๆ โดยเส้นไฮเปอร์เพลนต้องเป็น
เส้นท่ีมีค่า margin หรือระยะห่างระหว่างจุดของข้อมูลท่ีอยู่ใกล้
กับไฮเปอร์เพลนท้ังสองด้าน คือ d+ และ d- มากท่ีสุด เพราะถ้าค่า 
margin น้อย แสดงว่าอาจมีจุดหน่ึงของไฮเปอร์เพลนท่ีอยู่ใกล้ข้อมูล
ของแต่ละคลาสมากเกินไป ท าให้ข้อมูลใหม่ท่ีอยู่ห่างออกไปเล็กน้อย
เกิดการท านายผิดพลาดได้  โดยข้อมูลท่ีอยู่บนขอบของ margin 
เรียกว่า support vector  

2.2.6 การถดถอยโลจิสติกส์ (Logistic Regression) [16] 

การถดถอยโลจิสติกส์ (Logistic Regression) เป็นการพยากรณ์ความ
น่าจะเป็นของผลลัพธ์ท่ีจะเกิดขึ้นซ่ึงสามารถเป็นได้เพียง 2 ค่า เช่น ใช่
หรือไม่ใช่ โดยการพยากรณ์จะขึ้นกับตัวแปรท่ีส่งผลต่อเหตุการณ์น้ันๆ
ซ่ึงอาจจะมีเพียงหนึ่งตัวหรือมากกว่า 

 
รูปท่ี 4: การถดถอยโลจิสติกส์ (source: [16]) 

 
logistic regression สามารถสร้าง curve จากการใช้

ลอการิทึม “odds” ในตัวแปรเป้าหมาย ซ่ึงจ ากัดค่า 0 ถึง 1 

2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.3.1 DATA MINING APPROACH FOR PREDICTING STUDENT 
PERFORMANCE [2] 

รายงานการศึกษาฉบับน้ีท าการค้นหาเทคนิคการท าเหมืองข้อมูลท่ี
เหมาะสมต่อการจ าแนกโดยเปรียบเทียบจากเทคนิค Bayesian 



 
 

Classifier, Neural Network และ Decision Tree  ซ่ึงใช้ตัวแปรท่ี
ส ารวจมาว่าส่งผลต่อประสิทธิภาพการเรียนรู้หรือการด าเนินการ รวม
ท้ังหมด 12 ปัจจัยคือ เพศ ระยะทาง(ระหว่างบ้านกับโรงเรียน)  เกรด
เฉลี่ย(GPA) ทุนการศึกษา อุปกรณ์การเรียน ความส าคัญของเกรด 
จ านวนสมาชิกในครอบครัว ประเภทของโรงเรียนมัธยมท่ีเคยศึกษา 
คะแนนสอบเข้า เวลาเรียนเฉลี่ยของแต่ละสัปดาห์ อินเทอร์เน็ต เงินท่ี
ได้รับ ซ่ึงผลทดสอบปรากฏว่าปัจจัยท่ีส่งผลมากสุดคือ เกรดเฉลี่ย
(GPA) ส าหรับปัจจัยท่ีส่งผลน้อยสุดคือจ านวนสมาชิกภายใน
ครอบครัว โดยเทคนิคท่ีใช้งานได้ดีท่ีสุดคือ Naive Bayes ซ่ึงให้ผลท่ี
ถูกต้องและสามารถเข้าใจได้ง่าย โดยมีความแม่นย า (Accuracy) 
76.65% 

2.3.2 A Review on Predicting Student’s Performance using 
Data Mining Techniques [3] 

บทความน้ีรวบรวมงานวิจัยซ่ึงมีการใช้เทคนิคการท าเหมืองข้อมูลใน
รูปแบบต่างๆ เพื่อช่วยประเมินการเรียนของนักศึกษา ซ่ึงบทความ
ส่วนมากเลือกใช้เทคนิคต้นไม้ตัดสินใจเพื่อค้นหาคุณลักษณะส าคัญท่ี
ใช้ในการท านายผลการศึกษาของนักศึกษา ปรากฏว่าคุณลักษณะ
ส า คัญ ท่ีน ามาใช้ท านายมาก ท่ีสุด  คือ  เกรดเฉลี่ ยรวมสะสม 
(Cumulative Grades Point Average-CGPA) เน่ืองจากว่าเป็นค่าท่ี
มองเห็นและจับต้องได้ อีกท้ังเป็นค่าท่ีมีอิทธิพล หรือส่งผลต่อตัวอื่นๆ
มากสุด ส่วนคุณลักษณะทางประชากร (เช่น เพศ อายุ) ได้น ามาใช้
เป็นปัจจัยเช่นเดียวกัน โดยเพศถูกคัดเลือกมาใช้มากท่ีสุดในบรรดา
คุณลักษณะ ซ่ึงเพศเป็นสามารถบ่งบอกถึงผลการด าเนินงานได้ เช่น 
เพศหญิงจะมีการเรียนรู้ที่เป็นระบบมากกว่า  

ในงานวิจัยน้ีผู้วิจัยได้ท าการพัฒนาโมเดลพยากรณ์แขนงวิชาท่ี
เหมาะสมโดยการน าเทคนิดการท าเหมืองข้อมูล 5 เทคนิคมาพยากรณ์
ร่วมกันภายใต้เทคนิค vote ensemble  เพื่อท าการหาความน่าจะ
เป็นท่ีนักศึกษาคนหน่ึงจะประสบผลส าเร็จในการเรียนแต่ละแขนงวิชา 
ซ่ึงแตกต่างจากงานวิจัยอื่นๆ ท่ีท ากันมาก่อนหน้าน้ีอยู่สองประเด็น
ใหญ่ๆ ได้แก่ การใช้เทคนิค vote ensemble ซ่ึงจากการทบทวน
วรรณกรรม งานวิจัยท่ีท าการพยากรณ์ผลการเรียนโดยส่วนมากจะท า
การเปรียบเทียบเทคนิดต่างๆ เพื่อหาว่าเทคนิคใดดีท่ีสุด พร้อมท้ัง
น าเสนอปัจจัย (feature) ท่ีส่งผลกระทบต่อการพยากรณ์ และ อีก
ประเด็นหน่ึงคือการท่ีตัวแปรตาม (dependent variable) ใน
งานวิจัยชิ้นน้ันมีถึง 8 คลาสคือ เรียนดี-ไม่ดีของแต่ละแขนงวิชา ซ่ึง
แตกต่างจากงานวิจัยอื่นซ่ึงมักจะสนใจท านายว่านักเรียนจะเรียนจบ -
ไม่จบ หรือท านายเกรดเฉลี่ยเมื่อจบการศึกษา 

 

3.วิธีด าเนินการวิจัย 

งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์หลักเพื่อพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจ
เลือกแขนงวิชาของนักศึกษาส าหรับศึกษาต่อในชั้นปี ท่ี 3 คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง โดยน าเทคนิคการท าเหมืองข้อมูลมาใช้เป็นเครื่องมือใน
การพยากรณ์ เพื่อสกัดให้ได้ซ่ึงข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์และสามารถ
น ามาสนับสนุนการตัดสินใจ โดยรายละเอียดขั้นตอนการด าเนินงาน
วิจัย มีดังนี้ 

3.1 การออกแบบโครงสร้างการท างานของระบบ 

โครงสร้ า งและสถาปัตยกรรมของระบบจะแบ่ งออกเป็น  3 
ส่วนประกอบหลัก ซ่ึงแต่ละส่วนประกอบมีการท างานเข้าด้วยกัน โดย
มีรายละเอียดดังนี้  
1) ส่วนฐานข้อมูล (Database) เป็นการน าข้อมูลท่ีเก็บรวบรวม

จาก 2 แหล่ง  ท้ังหน้าเว็บแอพพลิเคชั่นท่ีผู้ใช้ป้อนเข้ามา และ
ส่วนประมวลผลหลังจากการประมวลเสร็จ โดยน ามาจัดเก็บ
เป็ นฐานข้ อมู ล ในรู ปแบบ Relational Database 
Management System (RDMS) เพื่อท่ีจะน าไปใช้ส าหรับการ
วิเคราะห์ผลในส่วนต่างๆ  

2) ส่วนการประมวลผล (Processing) ใช้รวบรวมข้อมูลของ
นักศึกษาแต่ละบุคคล เพื่อน าไปเป็นปัจจัยท่ีใช้สร้างแบบจ าลอง
การพยากรณ์หลายๆเทคนิค เพื่อน าผลการพยากรณ์ทุกเทคนิค
มาวิเคราะห์และโหวตค าตอบร่วมกันให้ได้ซ่ึงผลลัพธ์สุดท้ายท่ี
ต้องการจะน าไปใช้ประโยชน์และช่วยในการตัดสินใจของ
ผู้ใช้งาน โดยใช้ไลบรารี่ scikit-learn เข้ามาช่วยในการสร้าง
แบบจ าลอง 

3)   ส่วนการแสดงผลข้อมูล (User Interface)  เป็นส่วนท่ีใช้
ติดต่อกันระหว่างผู้ใช้งานกับระบบ โดยจัดท าในรูปแบบของ
เว็บไซต์ พัฒนาโดยใช้ HTML, CSS และ JavaScript ภายใต้
การจัดการของ Bootstrap Framework  

3.2 การออกแบบโมเดลส าหรับการพยากรณ์ผล 

3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรท่ีใช้ ในการวิจัยครั้ ง น้ี  คือ นักศึกษาคณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
ท่ีได้รับการศึกษาตามหลักสูตรแขนงวิชา ซ่ึงเป็นนักศึกษาชั้นปี
การศึกษา 2555- 2557 เนื่องจากหลักสูตรการเรียนตามแขนงวิชา ได้
ริเริ่มมาต้ังแต่ปี 2555 



 
 

ส าหรับกลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ในการวิจัยในครั้งน้ีคือ นักศึกษาคณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศชั้นปีท่ี 4 (ปีการศึกษา 2556) จ านวน 133 คน 
ซ่ึงมีผลการเรียนวิชาแขนงในชั้นปีท่ี 3 ครบถ้วนซ่ึงใช้เป็นตัวแปรท่ีบ่งชี้
ว่านักเรียนคนใดท าได้ดีและคนใดท่ีท าได้ไม่ได้เมื่อเข้าไปเรียนในแขนง
วิชาท่ีเลือกแล้ว  

3.2.2 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ส าหรับขั้นตอนการจัดเก็บข้อมูล ได้ท าการวางแผนพัฒนาเว็บแอพ
พลิเคชันเพื่อใช้ในการจัดเก็บผลปัจจัยต่างๆลงในฐานข้อมูลและ
ด าเนินการวิเคราะห์ตามแบบแผนท่ีวางไว้ โดยข้อมูลท่ีน ามาใช้ในการ
วิจัยมาจาก 2 แหล่ง ได้แก่ (1) แหล่งปฐมภูมิ (Primary Data) มาจาก
การจัดท าแบบทดสอบความถนัดทางสาขาคอมพิวเตอร์ผ่านเว็บแอพ
พลิเคชันเพื่อวัดประเมินความสามารถทางการเขียนโปรแกรมและ
คณิตศาสตร์ของนักศึกษาแต่ละคน และ (2) แหล่งทุติยภูมิ 
(Secondary Data) ประกอบด้วยข้อมูลผลการเรียนและข้อมูลเพศ
ของนักศึกษา โดยทางผู้จัดท าได้ติดต่องานทะเบียนและประมวลผล 
เพื่อขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวมรวมข้อมูลของกลุ่มตัวอย่างเพื่อ
ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี 

 

3.2.3 การวิเคราะห์ข้อมูลและออกแบบตัวโมเดล 

ส าหรับในการพัฒนาระบบได้ท าการเลือกใช้เทคนิค vote ensemble 
ซ่ึงเป็นวิธีการที่ใช้ชุดข้อมูลสอนชุดเดียวกัน มาสร้างโมเดลจากเทคนิค
การพยากรณ์จาก 5 เทคนิค เพื่อให้โมเดลมีความหลากหลายมากขึ้น 
ซ่ึงเทคนิคท่ีเลือกใช้ ได้แก่ ต้นไม้ตัดสินใจ (Decision Tree), Naïve 
Bayesian, โครงข่ายประสาท (Neural Network), ซัพพอร์ทเวกเตอร์
แมชชีน (Support Vector Machine), และ การถดถอยโลจิสติกส์ 
(Logistic Regression)โดยเหตุผลท่ีเลือกท้ัง 5 เทคนิคน้ีก็เน่ืองจากท้ัง 
5 เทคนิคน้ีสามารถใช้ได้กับตัวแปรท่ีเป็นหมวดหมู่ (Categorical 
Variable) ซ่ึงช่วยให้สามารถจ าแนกได้ว่านักศึกษาควรอยู่ในกลุ่มหรือ
แขนงใด และจากการทบทวนวรรณกรรมของผู้ เขียน ผู้ เขียนมี
ความรู้สึกว่าท้ัง 5 เทคนิคเป็นท่ีนิยมใช้ในการท านายผลการเรียน 

ผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรม RapidMiner Studio เวอร์ชั่น 7.5 ใน
การทดลองสร้างโมเดลด้วยท้ัง 5 เทคนิค และการท า Vote 
Emsemble โดยขั้นตอนการด าเนินงานน้ันมีดังน้ี ในขั้นตอนแรก 
ผู้วิจัยไดแ้บ่งชุดข้อมูลสอนออกเป็น 4 ชุดส าหรับแขนงท้ัง 4 แขนง แต่
ละชุดจะมีเฉพาะข้อมูลของนักศึกษาแขนงน้ันๆ ส าหรับใช้ในการสร้าง
โมเดลพยากรณ์ซ่ึงประกอบด้วย ข้อมูลเกรดรายวิชาพื้นฐาน  14 ตัว 
คะแนนแบบทดสอบความถนัดเฉพาะด้าน เพศ และระดับผลการเรียน
ในแขนงวิชา ซ่ึงใช้เป็นตัวแปรท านาย (Label) เพื่อให้ทราบถึงความ
เหมาะสมและความเป็นไปได้ของการเรียนแต่ละแขนง จากน้ันแต่ละ
ชุดข้อมูลจะถูกน าไปสร้างโมเดลพยากรณ์โดยใช้เทคนิคการท าเหมือง
ข้อมูล 5 เทคนิคท่ีได้กล่าวไว้ข้างต้น (ดังน้ันจะได้โมเดลพยากรณ์
ท้ังหมด 20 โมเดล) ซ่ึงผลการท านายท่ีได้จากแต่ละเทคนิคจะมี 2 ค่า 
คือ ดีและไม่ดี จากน้ันจึงน าผลมาโหวตดูว่าค าตอบส่วนมากคืออะไร 
ซ่ึงในระบบน้ีได้พิจารณาเฉพาะความน่าจะเป็นท่ีจะเรียนแขนงใดๆ
ประสบผลส าเร็จ โดยดูจากจ านวนเทคนิคท่ีแสดงผลออกมาว่าเรียน
แขนงน้ันแล้วเป็นผลส าเร็จ เช่น ถ้า 4 ใน 5 เทคนิคแสดงผลว่าส าเร็จ 
ผลท่ีได้จะเป็น 80% ซ่ึงหมายถึงมีความน่าจะเป็น 80% ท่ีจะเรียน
แขนงน้ีประสบผลส าเร็จ ดังน้ัน เมื่อน าข้อมูลของนักศึกษาท่ีต้องการ

ท านายผล ผ่านเข้าสู่กระบวนการพยากรณ์ท้ังหมด ผลท่ีได้จะท าให้
นักศึกษาทราบถึงความน่าจะเป็นท่ีจะประสบผลส าเร็จของการเรียน
แต่ละแขนง และ แขนงวิชาท่ีเหมาะสมกับความถนัดของตนเองมาก
ท่ีสุดไปยังน้อยท่ีสุด ไล่เรียงเป็นอันดับ 

โ ด ย ผ ล ท่ี ไ ด้ จ าก ก า ร ท า ก า รทดล อ ง โ ด ย ซอร์ ฟ แ ว ร์ 
RapidMiner น้ันจะเป็นผลการตั้งค่าท่ีดีท่ีสุด โดยดูจากผลการทดลอง
ท่ีได้ และจะถูกน ามาใช้ในการตั้งค่าการสร้างโมเดลพยากรณ์ในระบบ
ต่อไป 

3.2.4 การทดสอบความแม่นย าและความน่าเชื่อถือของโมเดล 

ในขั้นตอนน้ีจะเป็นการน าผลลัพธ์ท่ีได้จากกระบวนการพยากรณ์ มา
ท าการทดสอบความถูกต้องแม่นย า และความน่าเชื่อถือของโมเดล
น้ันๆ โดยในงานวิจัยครั้งน้ี จะน าผลลัพธ์แท้จริงของข้อมูลท่ีใช้ทดสอบ 
(Testing Data) มาเปรียบเทียบกับข้อมูลผลลัพธ์ท่ีได้จากโมเดลการ

ตารางท่ี 1. แสดงความแม่นย าในการท านายผลของ 5 เทคนิค 

 Track/Technique Decision Tree Naïve Bayes Neural Network Support Vector 
Machine 

Logistic 
Regression 

Software 81.67% 83.00% 71.67% 80.00% 80.83% 

Network 63.33% 70.00% 50.00% 65.00% 70.00% 

Multimedia 70.83% 71.67% 57.50% 70.83% 64.17% 

Business 60.83% 65.00% 71.67% 68.33% 59.17% 



 
 

ท านาย โดยในการวัดประสิทธิภาพของข้อมูลน้ันจะอาศัย Confusion 
Matrix เพื่อค้นหาความแม่นย า 

4. ผลการทดลอง 
เมื่อทดสอบความแม่นย าในการท านายผลของแต่ละเทคนิคในทุก
แขนงวิชาดังตารางท่ี 1 พบว่าความแม่นย าของการท านายในทุกๆ
เทคนิคมีค่ามากกว่า 50 % ท าให้สามารถน าเทคนิค vote 
ensemble มาใช้ในการพยากรณ์แขนงวิชาท่ีเหมาะสมได้  เน่ืองจาก
เทคนิค Vote Ensemble จะสามารถพยากรณ์ได้ดีและมีความ
น่าเชื่อถือเมื่อทุกๆเทคนิคมีความแม่นย าอย่างต่ า 50 %  หลังจากน้ัน
จึงน าผลการพยากรณ์ท่ีได้จากแต่ละเทคนิคมาร่วมโหวต เพื่อให้ทราบ
ถึงความน่าจะเป็นในการเรียนแขนงน้ันๆให้ประสบผลส าเร็จ โดยการ
ทดสอบผลจะใช้วิธี cross-validation แบบวนรอบท้ังหมด 10 ครั้ง 
เช่นเดียวกับการตรวจหาความแม่นย าของแต่ละเทคนิค และแสดงค่า
ความแม่นย าโดยรวม รวมถึงค่า precision และ recall ดังตารางท่ี 2 

ตารางท่ี 2. แสดงความแม่นย าของการท านายโดย Vote Ensemble 

Track/Performance  Accuracy Precision Recall 

Software 86.67% 82.35% 87.50% 

Network 70.00% 73.33% 73.33% 

Multimedia 74.17% 76.92% 66.67% 

Business 60.83% 59.09% 68.42% 

 
จะเห็นได้ว่าแขนงวิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software) มี

ความแม่นย าสูงถึง 86.67%  รองลงมาคือแขนงวิชาการพัฒนาสื่อ
ประสมและเกม (Multimedia) แขนงเทคโนโลยีและเครือข่ายระบบ 
(Network) และแขนงวิชาอัจริยะทางธุรกิจ (Business) ท านายได้
แม่นย าน้อยท่ีสุดเพียง 60.83%  

5. อภิปรายผลการทดลอง 
จากผลการทดลอง จึงสรุปได้ว่าเทคนิคท่ีพยากรณ์ผลได้แม่นย ามาก
ท่ีสุดคือ เทคนิค Naïve Bayes รองลงมาคือเทคนิค ต้นไม้ตัดสินใจ
และซัพพอร์ตเวกเตอร์แมชชีน ต่อมาคือ เทคนิคการถดถอยโลจิสติกส์ 
และเทคนิคท่ีแม่นย าน้อยสุดคือเทคนิคโครงข่ายประสาท และเมื่อมอง
ในส่วนแขนงวิชาร่วมด้วย จะพบว่าแขนงวิชา software ให้ความ
แม่นย ามากสุด โดยความแม่นย าท่ีกล่าวถึงในท่ีน้ี หมายความว่าระบบ
สามารถพยากรณ์ได้ตรงกับระดับประสิทธิภาพของแขนงวิชาท่ี
นักศึกษาเรียนอยู่  ซ่ึงผู้วิจัยมีความเห็นว่าการท่ีความแม่นย าในการ
ท านาย รวมถึงค่า precision และ recall มีความแตกต่างกันในแต่ละ
แขนงวิชาอาจจะเกิดจากลักษณะของกลุ่มบุคคลในแต่ละแขนงวิชา 

กล่าวคือ ถ้าบุคคลท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกันจ านวนมากมาเรียนในแขนง
เดียวกันแล้วมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเหมือนกัน ย่อมส่งผลให้เกิด
เอกลักษณ์ของผู้ ท่ีเรียนในแขนงวิชาน้ี และท าให้ระบบท านายได้
แม่นย ามากกว่า อย่างเช่น บุคคลท่ีอยู่ในแขนง Software อาจมี
ลักษณะคล้ายกันคือ ได้คะแนนเต็มด้านการเขียนโปรแกรม หรือ เกรด
วิชาโปรแกรมมิ่งอยู่ในระดับดี ท าให้พยากรณ์ได้ง่ายกว่า ซ่ึงต่างจาก
แขนงวิชา Business ท่ีมีลักษณะข้อมูลท่ีค่อนข้างแตกต่างและ
กระจายในแต่ละบุคคลจึงพยากรณ์ได้แม่นย าน้อยกว่า ท้ังน้ี ถ้าใน
อนาคตมีปริมาณชุดข้อมูลสอนท่ีมากขึ้นหรือมีปัจจัยอื่นๆท่ีบ่งเฉพาะ
ความถนัดเฉพาะแขนงวิชาท่ีมากขึ้นก็จะช่วยลดความแตกต่างของ
ข้อมูลและท าให้พยากรณ์ได้แม่นย ามากยิ่งขึ้น 

6. ข้อสรุปและข้อเสนอแนะ 

โครงงานน้ีจัดท าขึ้นเพื่อน าเสนอระบบท่ีช่วยสนับสนุนการตัดสินใจ
การคัดเลือกแขนงวิชาของนักศึกษาคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ส าหรับการพยากรณ์ผลการท านายแขนงวิชาเราได้ใช้หลักการโหวต
ภายใต้เทคนิค vote ensemble ซ่ึงได้ท าการพัฒนาโมเดลการ
คัดเลือกแขนงของนักศึกษาจากเทคนิค 5 เทคนิคอันได้แก่ Decision 
Tree, Naïve Bayesian, Neural Network, Support Vector 
Machine และ Logistic Regression จากผลการทดลองพบว่าการ
ท านายมีความแม่นย าในระดับท่ีต่ ากว่าท่ีคาดหวังไว้ ซ่ึงอาจเน่ืองด้วย
ข้อจ ากัดด้านข้อมูลกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการสร้างแบบจ าลองมีปริมาณ
น้อย อย่างไรก็ตามทางผู้พัฒนามีแผนท่ีจะเก็บข้อมูลเพิ่มเติมในปี
การศึกษาหน้า ซ่ึงเมื่อมีข้อมูลกลุ่มตัวอย่างเพิ่มขึ้นก็น่าจะส่งผลให้การ
พยากรณ์มีแม่นย ามากยิ่งขึ้น ข้อจ ากัดในอีกประการหน่ึงส าหรับตัว
ระบบคือ ระบบสามารถใช้ได้เฉพาะกับนักศึกษาคณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ สถาบันพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง หลักสูตร 4 
แขนงวิชา  

ส าหรับประโยชน์จากการท าระบบแนะน าแขนงวิชาน้ี 

สามารถน าไปประยุกต์ใช้ร่วมกับงานอื่นๆได้หลายแนวทาง อาทิเช่น 

การน าไปใช้ในการแนะน าภาคหรือแขนงวิชาของการศึกษาสาขาวิชา

อื่นๆได้ หรือการปรับเปลี่ยนพัฒนาเพื่อใช้ในการจัดการทรัพยากร

บุคคล หรือประยุกต์ใช้กับงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษาอื่นๆได้ 
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