
การแขงขัน 180-IQ 
 
วันท่ีแขงขัน : วันอังคารท่ี 17  สิงหาคม 2564 ระดับมัธยมศึกษาตอนตน (ม.1–ม.3) 
   วันพุธท่ี 18  สิงหาคม 2564  ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.4-ม.6)  
รูปแบบการแขงขัน : Microsoft Teams โปรแกรม Kahoot 
 
1. ระดับช้ันท่ีจัดการแขงขัน 

1.1 ระดับมัธยมศึกษาตอนตน (ม.1–ม.3) 
1.2 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.4-ม.6) 

2. คุณสมบัติและจำนวนผูเขาแขงขัน 
 2.1 เปนการแขงขันประเภทเดี่ยว 
 2.2 สงผูเขาแขงขันไดระดับละ 1 คน 
 2.3 เปนนักเรียนท่ีศึกษาในสถานศึกษา ท่ีเปนเจาของผลงาน และอยูในชั้นเรียนจริง ตามใบสมัครท่ียื่น
สมัคร ไมสามารถเปลี่ยนผูเขาแขงขันได หากตรวจสอบพบวารายชื่อผูเขาแขงขันไมตรงจะปรับแพทันที 
3. กำหนดการ 
 3.1 การสมัครเขาแขงขัน : เปดรับสมัครวันจันทรท่ี 12 กรกฎาคม 2564 และปดรับสมัครวันอังคารท่ี 10 
สิงหาคม 2564 เวลา 16.30 น. 
 3.2 ประกาศรายชื่อผูเขาเแขงขัน : วันพุธท่ี 11 สิงหาคม 2564 
 3.3 ทดสอบระบบดวย Microsoft Teams : วันจันทรท่ี 16 สิงหาคม 2564 

เวลา 09.00 น.-10.00 น.  มัธยมศึกษาตอนตน (ม.1–ม.3) 
  เวลา 10.00 น.-11.00 น.  มัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.4-ม.6) 
 3.4 วันท่ีแขงขัน : วันท่ี 17-18 สิงหาคม 2564 

วันอังคารท่ี 17  สิงหาคม 2564 มัธยมศึกษาตอนตน (ม.1–ม.3) 
วันพุธท่ี 18 สิงหาคม 2564 มัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.4-ม.6) 
กำหนดการแขงขัน 

  เวลา 08.30-09.00 น.  รายงานตัวทาง Microsoft Teams 
เวลา 09.00-09.30 น.   รอบคัดเลือก 
เวลา 10.00 น.เปนตนไป   รอบชิงชนะเลิศ 

4. วิธีดำเนินการและรายละเอียดการแขงขัน 
4.1 การสมัครเขาแขงขัน 

1) สมัครเขาแขงขันทางเว็บไซต https://scitech.kpru.ac.th/ เปดระบบสมัครวันจันทรท่ี 12 
กรกฎาคม 2564 และปดรับสมัครวันอังคารท่ี 10 สิงหาคม 2564 เวลา 16.30 น. และประกาศรายชื่อผูเขาเแขง
ขัน ในวันพุธท่ี 11 สิงหาคม 2564 

2) อาจารยผูควบคุมและผูเขาแขงขันทดสอบโปรแกรม Microsoft Teams พรอมชี้แจงกติกา
ตามวัน เวลา ท่ีกำหนดในขอ 3.3 

3) วันท่ีแขงขัน ดำเนินการแขงขันตามกติกาท่ีกำหนด 
4.2 กติกาการแขงขัน 

  1) การแขงขันรอบคัดเลือกดวยโปรแกรม Kahoot จำนวน 20 ขอ ประเภทของคำถามจะเปน
ปรนัย 4 ตัวเลือก มีเวลาใหทำขอละ 20 วินาที 
 
 



1. เกณฑการใหคะแนน  
     - ในการตอบถาใชเวลา 1 วินาที คะแนนจะลดไป 25 คะแนน จาก 1,000 คะแนน  
     - เม่ือตอบคำถามถูกติดตอกัน 1 ขอ คะแนนจะบวกเพ่ิม 100 คะแนน  
     - เม่ือตอบคำถามถูกติดตอกัน 2 ขอ คะแนนจะบวกเพ่ิม 200 คะแนน  
     - เม่ือตอบคำถามถูกติดตอกัน 3 ขอ คะแนนจะบวกเพ่ิม 300 คะแนน  
     - เม่ือตอบถูกติดตอกันไปเรื่อยๆ คะแนนจะถูกบวกเพ่ิมตามจำนวนขอไปเรื่อยๆ 
2. เม่ือตอบคำถามครบ 20 ขอ ระบบจะรวบรวมคะแนนและจัดลำดับของผูเขาแขงขัน 
3. ผูท่ีมีคะแนนสงูสุด 7 อันดับแรก จะไดเขาแขงขันในรอบชงิชนะเลิศ 

   4. ในกรณีท่ีผูมีคะแนนสูงสุดในอันดับท่ี 7 มีมากกวา 1 ทีม จะตัดสินโดยการใหทีมท่ีมี
คะแนนเทากันแขงขันโดยใชโปรแกรม Kahoot ในชุดสำรอง จนกวาจะไดตัวแทนครบท้ัง 7 ทีม 

* จะยึดคะแนนตามโปรแกรม Kahoot โดยไมมีเง่ือนไขใด ๆ 
ตัวอยางของคำถาม 
จงหาสมการท่ีสอดคลองกับคำตอบตอไปนี้ 
โจทยขอท่ี 1 คำตอบ 59  

ตัวเลือก  1) (7 8) 4 (7 1)× − + ×      2)   (7 4) (8 7) 1− + × −  

    3)  8 (7 7) (1 4)− × + ×     4)   (7 1) 7 (8 4)× − + ×  

   เฉลยคือ ขอ 1 
โจทยขอท่ี 2 คำตอบ 85 

   ตัวเลือก 1) 2(0 8) (5 3 )+ × +     2) 2((3 5) 0) 8+ + ×  

    3)  25 (3 8) 0+ × +     4) 2((3 8) 5) 0+ × +  

   เฉลยคือ ขอ 4 
  2) การแขงขันรอบชิงชนะเลิศ (ใชโปรแกรม Microsoft Teams และ เว็บไซตการแขงขัน) โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 
   1. ผูท่ีผานเขารอบ 7 ทีม จะเขาแขงขัน 180 IQ ใน Microsoft Teams โดยกรรมการ
จะทำการบันทึกวีดิโอตลอดการแขงขัน 

2. ทำการแขงขันโดยโปรแกรม 180 IQ โดยจะแชรหนาจอผาน Microsoft Teams 
กรรมการจะสงท่ีอยูเว็บไซต ชื่อ และรหัสผานใหแตละทีมเพ่ือใชในการกดปุมเพ่ือตอบคำถาม และทำการซักซอม
ความเขาใจกอนทำการแขง โดยกำหนดใหท้ัง 7 ทีม มีคะแนนเริ่มตนเทากับ 0 

3. คอมพิวเตอรจะทำการสุมตัวเลขโดดข้ึนมา 5 หลัก และคำตอบ 3 หลักจากนั้นใหทีม
ท่ีเขาแขงขันใชเลขโดดท่ีกำหนดให 5 หลัก มาคำนวณโดยกระบวนการทางคณิตศาสตร , , , , ,!,a b+ − × ÷ คูณดวย 

100 และ ba ซ่ึง 0a ≠ เชน 50  ไมสามารถใชได โดยท่ี a และ b จะตองเปนเลขท่ีนำมาจากโจทยเทานั้น ยกเวน
รากท่ีสองสามารถนำมาใชได ใหไดคำตอบท่ีกำหนดหรือใกลเคียงท่ีสุด  

4. เม่ือดำเนินการเสร็จสิ้นแลว จะอนุญาตใหใชเครื่องหมายเทากับเทานั้น ไมอนุญาตให
ใชคำวา ได เปน เหลือ คือ 
   5. ในการใชรากท่ี a  ของ b  อนุญาตใหใชคำวา รากท่ี a  ของ b เทานั้นไมอนุญาตให
ใชคำวา สแควรูท เชน สแควรูท 4 เทากับ 2 ไมสามารถใชได 
   6. ในการใช ba  อนุญาตใหใชคำวายกกำลังเทานั้น ไมอนุญาตใหใชคำวากำลัง เชน 5 
กำลัง 2 = 25 ไมสามารถใชได  
   7. สำหรับการใชเครื่องหมาย ÷  มักมีปญหา ยกตัวอยางเชน 3÷9 ถาตองการคำตอบ
เทากับ 3 ตองพูดวา สามหารเกา หรือ เกาหารดวยสาม จึงจะไดคำตอบเทากับ 3 



   8. เวลาท่ีใชคือภายใน 1 นาที ถามีทีมท่ีไดคำตอบตามท่ีกำหนด ใหยกปุมขอตอบจาก
ลิงคท่ีคณะกรรมการแจง โดยตองรอคำสั่งจากผูควบคุม หลังจากผูควบคุมพูดวา “จับเวลา” สามารถกดปุมขอ
ตอบเพ่ือเฉลยไดทันที โดยทีมท่ีกดปุมเปนทีมแรกจะข้ึนสถานะเปนสีเขียว และทีมท่ีกดปุมเปนทีมท่ีสองจะข้ึน
สถานะเปนสีเหลือง ทีมท่ีกดปุมในลำดับท่ี 3 เปนตนไปจะไมข้ึนสถานะใดและจะไมมีสิทธตอบในขอนั้น ๆ การกด
ปุมขอตอบตองกดภายในเวลา 1 นาทีเทานั้น หากเลยเวลา 1 นาที จะถือเปนโมฆะ 
   9. ทีมแรกจะไดสิทธในการเฉลยกอน ถาเฉลยถูกตองจะไดรับ 1 คะแนนและถือเปน
สิ้นสุดเกมในขอนั้น ๆ แตถาทีมแรกเฉลยผิดทีมท่ีตอบผิดจะถูกหักคะแนน 1 คะแนนจากคะแนนท่ีมีอยู ทีมท่ีกด
ปุมขอตอบเปนทีมท่ีสอง (ถามี) จะไดสิทธในการตอบ ถาเฉลยถูกตองจะไดรับ 1 คะแนน และถาตอบผิดจะถูกหัก
คะแนน 1 คะแนน และสิ้นสุดเกมในขอนั้น ๆ  
   10. กรณีท่ียังไมมีทีมใดไดคำตอบตรงตามท่ีกำหนด เม่ือหมดเวลาแลวกรรมการจะให
สัญญาณในการกดปุมขอตอบอีกครั้ง ทีมท่ีกดปุมกอนและใกลเคียงท่ีสุด จะไดสิทธิ์เฉลย โดยคำตอบท่ีใกลเคียง
นอยท่ีสุดจะมีสิทธิ์ในการเฉลยกอน เชน คำตอบคือ 180 ทีมท่ีตอบ 179 จะมีสิทธในการเฉลยกอนทีมท่ีตอบ 181 
ถาเฉลยถูกตองจะไดรับ 1 คะแนนและถือเปนสิ้นสุดเกมในขอนั้น ๆ แตถาเฉลยผิดถูกหักคะแนน 1 คะแนนจาก
คะแนนท่ีมีอยู ทีมท่ีกดปุมขอตอบเปนทีมท่ีสอง (ถามี) จะไดสิทธในการตอบ ถาเฉลยถูกตองจะไดรับ 1 คะแนน 
และถาตอบผิดจะถูกหักคะแนน 1 คะแนน และสิ้นสุดเกมในขอนั้น ๆ  
   11. เม่ือทำการแขงขันครบท้ัง 15 ขอ ทีมท่ีไดคะแนนสูงสุดจะเปนผูไดรับรางวัล
ชนะเลิศ รองชนะเลิศอันดับ 1 และรองชนะเลิศอันดับ 2 หากมีผูไดคะแนนในอันดับท่ี 1 2 หรือ 3 เทากัน จะ
ตัดสินโดยการใหทีมท่ีมีคะแนนเทากันแขงขันเพ่ิมอีก 1 ขอ ทีมท่ีตอบถูกไดกอนจะเปนผูชนะ หรือทีมท่ีไดตอบ
กอนแตตอบผิดจะเปนผูแพ 
   12. ในการท่ีจะนำตัวเลขมาดำเนินการทางคณิตศาสตรแลวไดผลลัพธ หากยังไม
นำไปใชใหบอกวา “พักไวกอน” และหากจะนำมาใชใหอางทุกครั้งดวย ตัวอยางเชน 5×6=30 พักไวกอน 2+3=5, 
5+10=15 นำ 30 ท่ีพักไวมาบวก 15 เทากับ 45 
   13. ในการสุมคำถาม หากพบวามีเลขซ้ำกัน 3 ตัว หรือมีเลข 0 สองตัว จะทำการสุม
คำถามใหม และในการสุมคำตอบหากมีตัวเลขในหลักรอยเปน 0 จะทำการสุมคำตอบใหมเชนกัน 
   14. ในกรณีท่ีกดปุมเพ่ือตอบ ใหตอบภายใน 3 วินาที และหากยังไมตอบจะตัดสิทธิ์ใน
การเฉลยขอนั้นทันที และหัก 1 คะแนนจากคะแนนท่ีมีอยู 
   15.  ในการตอบ ผูเขาแขงขันตองตอบแบบตอเนื่อง ชัดเจน เสียงดัง และพูดชา ๆ 

16. ในการแขงขัน 180 IQ ในครั้งนี้ จะยึดกติกาของผูจัดการแขงขันเปนหลัก 
5. เกณฑการใหคะแนนและการตัดสิน  

5.1 ผูเขาแขงขันจะตองเปดกลองและเปดไมค แตหามสงเสียงจนกวาผูควบคุมจะอนุญาตทีมนั้น ๆ           
ในกรณีท่ีมีเสียงรบกวนเกิดข้ึนระหวางการแขงขัน จะขอตัดสิทธิ์ทีมท่ีมีการสงเสียงในขอนั้น 

5.2 การแขงขันอนุญาตใหเฉพาะผูเขาแขงขันทำการพูดคุยหรือซักถามจากกรรมการไดเทานั้น 
5.3 การตัดสินของคณะกรรมการถือเปนท่ีสิ้นสุดจะอุทธรณหรือประทวงไมได 

6. ผูรับผิดชอบการแขงขัน 
 ผศ.พัชรา มวงการ อาจารยประจำโปรแกรมวิชาคณิตศาสตร 

คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ีมหาวิทยาลัยราชภัฏกำแพงเพชร 
เบอรโทรศัพท 0 5570 6516 
ติดตอสอบถามเพ่ิมเติม 

 


