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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบและสร้างโปรแกรมเกม 180 IQ ที่สามารถสุ่มโจทย์พร้อมเฉลย
วิธีการคำนวณตามโจทย์ที่ได้จากการสุ่ม และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้โปรแกรมเกม 180 IQ โดยโปรแกรมเกมฯ 
นี ้แบ่งเป็น 3 กรณี ได้แก่ 1) การสุ่มโจทย์จำนวน 4 ตัว และคำตอบ 2 หลัก 2) การสุ่มโจทย์จำนวน 5 ตัว และคำตอบ 
2 หลัก และ 3) การสุ่มโจทย์จำนวน 5 ตัว และคำตอบ 3 หลัก ที่สามารถใช้การดำเนินการทางคณิตศาสตร์ ได้แก่   
การบวก การลบ การคูณ การหาร การยกกำลัง การถอดราก แฟคทอเรียล และ ผลรวม (summation) ผู้เล่นสามารถ
เลือกระดับ ความยากง่ายได้ทั ้งหมด 12 ระดับ โดยเลือกเล่นได้ ทั ้งระบบปฏิบัต ิการบนคอมพิวเตอร์ และ
ระบบปฏิบัติการบนสมาร์ทโฟน (smartphone) จากผลการสำรวจความพึงพอใจของผู้ใช้งานโปรแกรมเกม 180 IQ 
จำนวน 624 คน ประกอบด้วย ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์และ นักเรียนที่กำลังศึกษาชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ในพื้นที่
จังหวัดเชียงใหม่และจังหวัดใกล้เคียง พบว่า ผู้ใช้งานโปรแกรมมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 
คำสำคัญ : โปรแกรมเกม 180 IQ  ความรู้สึกเชิงจำนวน  สมการคำตอบ 
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Abstract 

The purposes of this research were construct the game 180 IQ programme which can be 
able to randomize problems and this solutions and study the user’s satisfaction of the game 180 IQ 
programme. There are 3 cases of this programme, that are 1) Random 4 digits problem and 2 digits 
solution. 2) Random 5 digits problem and 2 digits solution and 3) Random 5 digits problem and 3 
digits solution. The operations that can be used to computer are addition, subtraction, multiplication, 
division, power, n-root, factorial and summation. The 180 IQ program has 12 levels and it can run on 
both computer and smartphone. The user’s satisfaction survey was applied to 624 people including 
Mathematics teachers and students in Chiang Mai and nearly provinces. The average point of the 
satisfaction is 4.12 which is the good level. 
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1. บทนำ  
 เกมคณิตศาสตร์ นอกจากจะเล่นเพื่อความ
สนุกสนานเพลิดเพลินแล้ว  ยังมีประโยชน์ในด้านการ
ฝึกความคิด การตัดสินใจแก้ปัญญา การใช้ไหวพริบใน
การวางแผน และฝึกทักษะการคิดทางคณิตศาสตร์ [1] 
เกม 180 IQ เป็นอีกเกมหนึ่ง ที่ช่วยพัฒนาทักษะการคิด
ทางคณิตศาสตร์ ทั้งยังเสริมสร้างสมาธิให้กับผู้เล่นอีก
ด้วย [2] ซึ่งในปัจจุบัน ได้มีการส่งเสริมให้มีการจัดการ
แข่งขันเกม 180 IQ หลายแห่ง (บางแห่งใช้ชื่อว่า เกม
คิดเลขเร็ว) เช่น งานศิลปหัตกรรมนักเรียน งานวัน
วิทยาศาสตร์แห่งชาติ ฯลฯ โดยมีกติกา คือ เมื ่อสุ่ม
โจทย์จากเลขโดด 4 หรือ 5 ตัว และผลลัพธ์ 2 หลัก 
หรือ 3 หลัก และการดำเนินการทางคณิตศาสตร์ได้แก่ 
การบวก การลบ การคูณ การหาร การยกกำลัง การ
ถอดราก แฟคทอเรียล และ ผลรวม (summation) 
โดยผู้เล่นสามารถใช้เลขโดดแต่ละตัวได้เพียงครั้งเดียว 
เพื ่อสร้างสมการคำตอบให้มีผลลัพธ์ตรงกับที ่โจทย์
กำหนดให้  
 ภาคว ิ ชาคณ ิ ตศาสตร ์ และสถ ิ ต ิ  คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
เชียงใหม่  ได้เล็งเห็นความสำคัญของการพัฒนาทักษะ
การค ิดของน ักเร ียนโดยใช ้ เกม ซึ่ งทางภาคว ิชา
คณิตศาสตร์ ได้ร่วมกับคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
จัดการแข่งขันเกม 180 IQ ขึ้นทุกปี โดยเริ่มจัดครั้งแรก
ในปี พ.ศ. 2557 และได้รับตอบรับจากผู้ที่สนใจเป็น
อย่างดี และล่าสุดเมื่อปี พ.ศ. 2562 (ก่อนสถานการณ์
การแพร่ระบาดของโรค โควิด-19) มีนักเรียนผู้สนใจเข้า
ร่วมการแข่งขันทั้งหมด 219 คน จาก 66 โรงเรียน โดย
ในการแข ่ งข ัน เกม 180  IQ ท ุก  ๆ  ปีท ี ่ ผ ่ านมา 
ผู้ดำเนินการจัดกิจกรรมได้ใช้ โปรแกรม Geometer’s 
Sketchpad (GSP) ในการสร้างโจทย์ [3] ซึ่งบางโจทย์
ไม่ตรงกับกติกาการเล่น เช่น มีเลข 0 มากกว่าหนึ่งตัว 
หรือตัวเลขโดดอื่น (ที่ไม่ใช่เลขศูนย์) มากกว่าสองตัว จึง
ทำให้ กรรมการต้องเปลี่ยนโจทย์ใหม่ทำให้เสียเวลาใน
การแข่งขัน และทั้งโจทย์ที่ได้จากการสุ่มโดยโปรแกรม
ดังกล่าว บางข้อก็ไม่สามารถสร้างสมการให้ได้คำตอบ
ตรงกับท่ีโจทย์กำหนดได้ จึงทำให้ผู้เข้าแข่งขันขาดความ
เชื่อมั่น ในการสร้างสมการคำตอบ  

 ปี 2560 ชนินาถและ สุภาพร [4] ได้สร้าง
โปรแกรมแบบเฉลยเกม 24 ที่พัฒนามาจากโปรแกรม 
Microsoft excel ซึ่งเกม 24 เป็นเกมคณิตศาสตร์ที่มี
ลักษณะการเล่นคล้ายเกม 180 IQ แต่ความซับซ้อน
น้อยกว่าเช่น การดำเนินการทางคณิตศาสตร์ที่มีเพียง 4 
การดำเนินการได้แก่ การบวก การลบ การคูณ และการ
หาร และผลลัพธ์ของสมการที่ได้ต้องเท่ากับ 24 ผู้วิจัย
จึงอยากพัฒนาและต่อยอดเกม 24 จึงได้ทำการศึกษา
เพิ่มเติมและพบว่า ปัจจุบันมีฟังก์ชันทางคณิตศาสตร์
หรือไลบรารีคณิตศาสตร์ขั ้นสูงสำหรับภาษาจาวา
สคริปต์ที่ชื่อว่า Math.JS ที่สามารถพัฒนาให้ตรงตาม
กติกาเกม 180 IQ ได้ อีกทั้งผู้วิจัยยังได้ทำการสำรวจ 
application ต่าง ๆ บนระบบปฏิบัต ิการ IOS และ 
Android บนสมาร์ทโฟนเกี่ยวกับเกมที่มีลักษณะการ
เล่นคล้ายกับ เกม 180 IQ ก็ย ังไม่พบ application 
ลักษณะดังกล่าว จึงสนใจที่จะสร้างนวัตกรรม โปรแกรม
เกม 180 IQ ที ่สามารถใช้ได้บนระบบปฏิบัต ิการ
คอมพิวเตอร์และ สมาร์ทโฟน โดยโปรแกรมดังกล่าวจะ
สามารถสร้างโจทย์ พร้อมเฉลยวิธีการในการคำนวณ 
(การสร้างสมการคำตอบ) เพื่อให้เป็นประโยชน์ต่อ ครู 
นักเรียน หรือสถานศึกษา รวมถึงผู ้ที ่ม ีความสนใจ
สามารถนำโปรแกรมเกม 180 IQ นี้ไปใช้และพัฒนา
ทักษะความสามารถทางการคิดคำนวณต่อไป 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย  
 2.1 เพื ่อออกแบบและสร้างโปรแกรมเกม 
180 IQ ที่สามารถสร้างโจทย์พร้อมเฉลยวิธีการคำนวณ 
ตามที่โจทย์กำหนดให้ 

2.2 เพ ื ่อศ ึกษาความพ ึ งพอใจของผ ู ้ ใ ช้
โปรแกรมเกม 180 IQ  
 
3. วิธีการดำเนินการวิจัย 
 การวิจ ัยคร ั ้งนี้ผ ู ้ว ิจ ัยมีว ัตถ ุประสงค์เพื่อ
ออกแบบและสร้างโปรแกรมเกม 180 IQ ที่สามารถสุ่ม
โจทย์พร้อมเฉลยวิธีการคำนวณตามโจทย์ที่ได้จากการ
สุ่ม และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้โปรแกรมเกม 
180 IQ  ผู้วิจัยจึงได้ออกแบบขั้นตอนการดำเนินงานไว้
ดังนี ้
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รูปที่ 1 วิธีการดำเนินการวิจัย 
โดยเกม 180 IQ แบ่งความยากเป็น 12 ระดับ ดังน้ี 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 2  ระดับความยากของเกม 180 IQ 
 

 3.1 การสร ้างโปรแกรมเกม 180 IQ มี
ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
ขั้นที่ 1  สร้างโจทย์เลขโดด 4 ตัว       

ตำแหน่งโจทย์เลขโดด 4 ตัว 

 
 

รูปที่ 3  การพิจารณาโจทยเ์ลขโดด 4 ตัว 
 
 
 

โดยกำหนดเงื่อนไขคือ 
ตำแหน่ง a สามารถปรากฎเลข 0 – 9 
ตำแหน่ง b สามารถปรากฎเลข 1 – 9 
ตำแหน่ง c สามารถปรากฎเลข 1 – 9 และไม่ซ้ำกับเลข  
              ในตำแหน่ง b 
ตำแหน่ง d สามารถปรากฎเลข 1 – 9 และไม่ซ้ำกับเลข               
              ในตำแหน่ง b และ c   
 
ดังนั้นรูปแบบโจทย์สามารถแยกกรณีได้ดังนี้  
 

กรณีที่ 1  
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4  การพิจารณาตำแหน่ง a = 0  และ 
b c d   

จากรูปที่ 4 สามารถสร้างเลขโดดได้ทั้งหมด 63 กรณี 
 
กรณีที่ 2  
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 5  ตัวอย่างการพิจารณา กรณีที่ a  0และ 
a b c d    

จากรูปที่ 5 สามารถสรา้งเลขโดดได้ทั้งหมด 
 =48 9 432  กรณ ี

 
 
 
 
 

a b c d 
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กรณีที่ 3  
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 6  ตัวอย่างการพิจารณา กรณีที่ a b=  แต่

b c d   
จากรูปที่ 6 สามารถสร้างเลขโดดได้ทั้งหมด  
 =56 9 504  กรณี 

 

กรณีที่ 4  
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 7  ตัวอย่างการพิจารณา กรณีที่ a c=  แต่
b c d   

จากรูปที่ 7 สามารถสร้างเลขโดดได้ทั้งหมด  
 =56 9 504  กรณี 

 
กรณีที่ 5  
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 8  ตัวอย่างการพิจารณา กรณีที่ a d=  แต่
b c d   

จากรูปที่ 8 สามารถสร้างเลขโดดได้ทั้งหมด  
 =56 9 504  กรณี 

 ดังนั ้น รูปแบบโจทย์เลขโดด 4 ตัวสามารถ
สร้างได้ทั้งหมด 2,007 กรณี  
 

ขั้นที่ 2  พิจารณาวงเล็บของการดำเนินการ ของสมการ
เลขโดด 4 ตัว มีทั้งหมด 5 รูปแบบไม่ซ้ำกันดังนี้  
กำหนดให้    คือ การดำเนินทางคณิตศาสตร์ 
1.  ((a b)  c)  d   

2.  (a  (b  c))  d    
3.  a  ((b  c)  d)  
4.  a  (b  ( c  d))  
5.  (a  b)  (c  d) 
 

ขั้นที่ 3  สร้างโจทย์เลขโดด 5 ตัว 
 

ตำแหน่งโจทย์เลขโดด 5 ตัว 
 

 

 
รูปที่ 9  การพิจารณาโจทยเ์ลขโดด 5 ตัว 

 

โดยกำหนดเง่ือนไขคือ 
ตำแหน่ง a สามารถปรากฎเลข 0 – 9 
ตำแหน่ง b สามารถปรากฎเลข 1 – 9 
ตำแหน่ง c สามารถปรากฎเลข 1 – 9 และไม่ซ้ำกับเลข  
              ในตำแหน่ง b 
ตำแหน่ง d สามารถปรากฎเลข 1 – 9 และไม่ซ้ำกับเลข               
              ในตำแหน่ง b และ c   
ตำแหน่ง e สามารถปรากฎเลข 1 – 9 และไม่ซ้ำกับเลข               
              ในตำแหน่ง b, c  และ d 
ดังนั้นรูปแบบโจทย์สามารถแยกกรณีได้ดังนี้  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

a b c d e 
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กรณีที่ 1  
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 10  การพิจารณาตำแหน่ง a = 0  และ 
b c d e    

จากรูปที่ 10 สามารถสร้างเลขโดดได้ทั้งหมด 54 กรณี 
 
กรณีที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 11  ตัวอย่างการพิจารณา กรณีที่ a  0และ 

a b c d e     
จากรูปที่ 11 สามารถสร้างเลขโดดได้ทั้งหมด 
 =40 9 360  กรณ ี

 
กรณีที่ 3  
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 12  ตัวอย่างการพิจารณา กรณีที่ a b=  แต่
b c d e    

จากรูปที่ 12 สามารถสร้างเลขโดดได้ทั้งหมด 
 =48 9 432  กรณ ี

กรณีที่ 4  
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 13  ตัวอย่างการพิจารณา กรณีที่ a c=  แต่ 
b c d e    

จากรูปที่ 13 สามารถสร้างเลขโดดได้ทั้งหมด 
 =48 9 432  กรณ ี

 
กรณีที่ 5 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 14  ตัวอย่างการพิจารณา กรณีที่ a d=  แต่ 
b c d e    

จากรูปที่ 14 สามารถสร้างเลขโดดได้ทั้งหมด 
 =48 9 432  กรณ ี

 
กรณีที่ 6  
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 15  ตัวอย่างการพิจารณา กรณีที่ a e=  แต่ 
b c d e    

จากรูปที่ 15 สามารถสร้างเลขโดดได้ทั้งหมด 
 =48 9 432  กรณ ี
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 ดังนั้น รูปแบบโจทย์เลขโดด 5 ตัวสามารถ
สร้างได้ทั้งหมด 2,142 กรณ ี
 

ขั้นที่ 4  พิจารณาวงเล็บของการดำเนินการ ของสมการ
เลขโดด 5 ตัว มีทั้งหมด 14 รูปแบบไม่ซ้ำกันดังนี ้ 
กำหนดให้    คือ การดำเนินทางคณิตศาสตร์ 
1. (((a  b)  c)  d)  e  

2. ((a  (b  c))  d)  e  

3. (a  ((b  c)  d))  e  

4. (a  (b  ( c  d)))  e  

5. ((a  b)  (c  d))  e  

6. a  (((b  c)  d)  e)   

7. a  ((b  (c  d))  e)  
8. a  (b  ((c  d)  e))  

9. a  (b  (c  ( d  e)))  

10. a  ((b  c)  (d  e)) 
11. (a  b)  ((c  d)  e) 
12. (a  b)  (c  (d  e))  
13. (a  (b  c))  (d  e) 
14. ((a  b)  c)  (d  e) 
 

ขั้นที ่ 5  เมื ่อได้โจทย์เลขโดดและการดำเนินการมาแล้ว 

ผู้วิจัยได้ใช้ฟังก์ชันทางคณิตศาสตร์หรือไลบรารีคณิตศาสตร์

ขั้นสูง (Advanced Mathematics Library) สำหรับภาษา

จาวาสคริปต์ (JavaScript) ชื่อ Math.JS ซึ่งโปรแกรมนี้จะ
ทำหน้าที่คำนวณโจทย์เลขโดดและการดำเนินการที่
สร้างไว้ ซึ่งขั้นตอนการคิดของโปรแกรมเกม 180 IQ มี
ขั้นตอนการคิดดังนี ้[5-6] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 16 ขั้นตอนการสร้างโปรแกรม 180 IQ 
 

1. เมื่อผู้เล่นกดปุ่ม “สุ่มใหม่” ระบบจะสุ่มชุดตัวเลข
โดด รูปแบบวงเล็บและการดำเนินการ  
2. ระบบจะนำเลขโดดเติมในรูปแบบวงเล็บและชุดการ
ดำเนินการที่สุ่มได้ 
3. ให้ Math.JS คำนวณค่า 
4. ถ้าได้คำตอบที่ไม่พึงประสงค์ เช่น ทศนิยม จำนวน
เต็มลบ หรือจำนวนที่ไม่ตรงตามระดับความยากตามที่
กำหนดไว้ ระบบก็จะทำการสุ่มชุดตัวเลขโดด, รูปแบบ
วงเล็บและชุดการดำเนินการ ใหม่ จนกว่าจะได้คำตอบ
ที่พึงประสงค์ 
5. เมื่อ Math.JS คำนวณคำตอบได้ตรงตามที่กำหนด
ระบบจะเก็บ คำตอบ, สมการ และชุดตัวเลขไว้  
6. โปรแกรมจะปรากฏโจทย์เลขโดด และคำตอบท่ีได้ให้
ผู้เล่น 
7. ผู้เล่นกรอกสมการคำตอบ 
8. ให้ MathJS ตรวจสอบความถูกต้องของคำตอบตาม
รูปแบบการดำเนินการทางคณิตศาสตร์  
9. ถ ้าคำตอบที ่ผ ู ้ เล ่นกรอกลงในระบบไม่ถ ูกต ้อง
โปรแกรมจะแสดงผล “คำตอบไม่ถูกต้อง” ซึ่งผู้เล่น
สามารถกรอกคำตอบใหม่ได้  แต่ถ้าสมการคำตอบที่ผู้
เล ่นกรอก ถูกต้องตามรูปแบบการดำเนินการทาง
คณิตศาสตร์ โปรแกรมจะแสดงผล “คำตอบถูกต้อง” 
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รูปที่ 17 ตัวอย่าง โปรแกรม เกม 180 IQ 
 

รูปที่ 17 ตัวอย่าง โปรแกรม เกม 180 IQ 
 

 3.2 การประเมินประสิทธิภาพโปรแกรมเกม 
180 IQ ของผู้เชี่ยวชาญ 

เมื่อผู้วิจัยสร้างโปรแกรมเกม 180 IQ  เสร็จ
แล้ว ผู้วิจัยจึงได้ให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 6 ท่าน ได้แก่
อาจารย์ประจำภาควิชาคณิตศาสตร์และสถิติ และ
อาจารย์ประจำภาควิชาคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราช
ภัฎเชียงใหม่ ประเมินประสิทธิภาพโปรแกรมเกมฯ ซึ่งมี
ผลการประเมินดังนี้ 
 
ตารางที ่ 1. ผลประเมินประสิทธิภาพโปรแกรมเกม    
180 IQ ของผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน x  S.D. 
แปล

ผล 

1.  ดา้นประสิทธภิาพการใช้งานของสือ่สารสนเทศ 

1.1 โปรแกรมเกมฯ สามารถ

คำนวณได้ถูกต้องตามหลักการ

คณิตศาสตร์ 

5.00 0 ดี

มาก 

1.2 โจทย์เลขโดดที่สุ่มได้ ตรง

ตามกติกาการแข่งขัน 

4.83 0.37 ดี

มาก 

1.3  โปรแกรมเกมฯ นา่สนใจ 

และดึงดูดการเรียนรู้ 

4.83 0.37 ดี

มาก 

1.4  โปรแกรมเกม 180 IQ มี

สมการผลเฉลยถูกต้อง 

5.00 0 ดี

มาก 

1.5 ความสะดวกในการใช้งาน

สามารถใช้ได้ทั้งคอมพิวเตอร์

และสมาร์ทโฟน  

4.50 0.50 ดี 

2. ด้านการออกแบบ และการจดัรูปแบบ 

2.1 โปรแกรมเกม 180 IQ มี

สีสันสดใสสวยงาม 

4.50 0.76 ดี 

2.2  มีรูปแบบการใช้งานง่าย 4.17 0.90 ดี 

ตารางที่ 1. (ต่อ) ผลประเมินประสิทธิภาพ
โปรแกรมเกม 180 IQ ของผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน x  S.D. 
แปล

ผล 

2.3  มีตัวอักษรและ ปุ่มกด ที่มี

ขนาดและรูปแบบเหมาะสม 

4.67 0.47 ดี

มาก 

2.4 การจัดวางตำแหน่งของ

ปุ่มกดเหมาะสมใช้งานง่าย 

4.83 0.37 ดี

มาก 

3. ด้านการนำไปใช ้

3.1 คุณภาพของสื่อโดยรวม 4.50 0.50 ดี 

3.2 ความสะดวก ใช้งานง่าย ไม่

ซับซ้อน 

4.50 0.50 ดี 

3.3 การประมวลผล การ

คำนวณของโปรแกรมมีความ

รวดเร็ว 

4.83 0.37 ดี

มาก 

3.4 โปรแกรมสามารถนำไปใช้

ประโยชน์ได้จริง 

4.83 0.37 ดี

มาก 

รวม 4.69 0.42 
ดี

มาก 

 

3.3 การพัฒนาระบบ  
ก่อนที่จะนำโปรแกรมเกม 180 IQ ไปทดลอง

ใช้กับกลุ่มตัวอย่างผู้วิจัยได้ลองสุ่มโจทย์ของแต่ละระดับ
ความยาก จำนวน 20 ข้อ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง 
ของเงื่อนไขการสุ่มโจทย์และรูปแบบผลเฉลย 
 

3.4 การทดลองใช้งาน  
 ผู้วิจัยได้ทดลองใช้โปรแกรมเกม 180 IQ กับ
กลุ ่มตัวอย่าง 624 คน ประกอบด้วย ครูผู ้สอนวิชา
คณิตศาสตร์ จำนวน 43 ท่าน และนักเร ียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น จำนวน 581 คน เพื่อศึกษาความ
พึงพอใจของผู ้ใช้โปรแกรมเกม 180 IQ ซึ ่งมีผลการ
ประเมินดังตารางต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 2. ผลความพงึพอใจของผูใ้ชโ้ปรแกรมเกม 
180 IQ 

รายการประเมิน

  
x  S.D. 

แปล

ผล 

1. โปรแกรมมีรูปแบบสวยงาม 4.07 0.91 มาก 

2.  รูปแบบของโปรแกรมได้ออกแบบ

ให้ผู้เล่นใช้งานได้ง่าย 

4.03 0.99 มาก 

3.  ขนาด และสตีัวอกัษรที่ใช้มีความ

เหมาะสม ชัดเจน  

4.22 0.91 มาก 

4. การป้อนตวัเลข สัญลกัษณ์ การ

ดำเนนิการต่าง ๆ สามารถทำได้

โดยง่ายและรวดเรว็ 

3.95 1.05 มาก 

5.  เครือ่งหมายการดำเนินการ

ครบถ้วน สำหรับสร้างสมการ      

4.12 0.95 มาก 

6.  โปรแกรมเกมฯ มีความยืดหยุ่น 

ซ่ึงผู้เล่นสามารถเลือกเลน่เองได้ 

4.10 0.93 มาก 

7. คู ่ม ือการใช้งานโปรแกรมเกมมี

ความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

4.07 0.96 มาก 

8. โปรแกรมเกมฯ ช่วยพัฒนาทักษะ

การคำนวณให้แก่ผู้เล่น 

4.13 0.92 มาก 

9.   โปรแกรมเกมฯ ช ่วยพ ัฒนา

ความสามารถในการสร้างสมการ

คณิตศาสตร์  

4.11 0.93 มาก 

10. โปรแกรมเกมฯ ใช้งานได้อย่าง

ต่อเนื่อง 

4.07 0.95 มาก 

11. โปรแกรมเกมฯ สร้างความท้า

ทายด้านการคิดคำนวณ 

4.26 0.91 มาก 

12. โปรแกรมเกมฯ สามารถใช้งานได้

ทั้งคอมพวิเตอรแ์ละสมารท์โฟน 

4.27 0.90 มาก 

13. โปรแกรมเกมฯ มแีบบเฉลย

สมการคำตอบที่ถกูต้อง 

4.24 0.96 มาก 

14. โปรแกรมเกมฯ สร้างเจตคติที่ดี

ต่อวิชาคณิตศาสตร์ 

4.09 0.94 มาก 

15 .  ความพ ึ งพอใจของท ่านต่อ

โปรแกรมเกม 180 IQ  

4.15 0.94 มาก 

รวม 4.12 0.94 มาก 

 
 

3.5 การเผยแพร่โปรแกรม 
 ผู้วิจัยจึงได้เผยแพร่โปรแกรมเกม 180 IQ บน 
www.mathstat.cmru.ac.th ซ ึ ่ ง เป ็น เว ็บไซต์ของ
ภาควิชาคณิตศาสตร์และสถิติ  คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ ในบล็อก 
(Blog) หรือเว็บบล็อก (Weblog) ช่ือ GAME 180 IQ [7]   
 

 
 

รูปที่ 18  ตัวอย่างหน้าเว็บไซต์ ภาควิชาคณิตศาสตร์ 
และสถติิที่เผยแพร่ โปรแกรม เกม 180 IQ 

 
4. บทสรุปและอภิปรายผล 
จากขั้นตอนการสร้างโปรแกรมเกม 180 IQ ซึ่งผู้วิจัยได้ 
พัฒนามาจาก ไลบรารีคณิตศาสตร์ซึ่งเป็นฟังก์ชันขั้นสูง 
(Advanced Mathematics Library) สำหรับภาษาจา
วาสคริปต์ (JavaScript) จึงทำให้โปรแกรมเกม 180 IQ 
ที่สร้างขึ้นทุกโจทย์สามารถสร้างสมการคำตอบให้ตรง
กับผลลัพธ์ที่กำหนดให้ได้ สอดคล้องกับ ผลการประเมนิ
ประสิทธิภาพของผู ้เชี ่ยวชาญ ที ่ม ีผลคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 4.69 ซึ่งอยู่ในระดับ ดีมาก โดยข้อที่ได้คะแนน
เต็ม 5 คะแนน มี 2 ข้อ คือ 1) โปรแกรมเกม 180 
สามารถคำนวณได้ถูกต้องตามหลักการคณิตศาสตร์ 
และ 2) โปรแกรมเกม 180 IQ มีสมการผลเฉลยถูกต้อง 
จากการศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้โปรแกรมเกม 180 
IQ จำนวน 624 คน ประกอบด้วย คร ูผ ู ้สอนวิชา
คณิตศาสตร์ จำนวน 43 ท่าน และนักเร ียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต้น จำนวน 581 คน พบว่า มีผล
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.12 ซึ่งอยู่ในระดับ มาก โดยข้อที่
ได้คะแนนมากที่สุดเป็นอันดับ 1 คือ โปรแกรมเกมฯ 

Blok GAME 180 IQ 

Link เพื่อเข้าเล่น GAME 
180 IQ 

http://www.mathstat.cmru.ac.th/
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สามารถใช้งานได้ทั้งคอมพิวเตอร์และสมาร์ทโฟน ซึ่งมี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.27 คะแนน ข้อที่ได้คะแนนมาก
เป็นอันดับ 2 คือ โปรแกรมเกมฯ สร้างความท้าทาย 
ด้านการคิดคำนวณ ซึ ่งมีคะแนนเฉลี ่ยเท่ากับ 4.26 
คะแนน และ ข้อที ่ได้คะแนนมากเป็นอันดับ 3 คือ 
โปรแกรมเกมฯ มีแบบเฉลยสมการคำตอบที่ถูกต้อง 
ตรงตามโจทย์ที่สุ่มได้ ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.24 
คะแนน  
 
5. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้  
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ ออกแบบและ
สร้างโปรแกรมเกม 180 IQ ที่สามารถสร้างโจทย์พร้อม
เฉลย วิธีการคำนวณ ตามที่โจทย์กำหนดให้ และ เพื่อ
ศึกษาความพึงพอใจของผู ้ใช้โปรแกรมเกม 180 IQ  
โดยมุ่งหวังว่าโปรแกรมเกม 180 IQ นี้จะเป็นนวัตกรรม
ที่ช่วยส่งเสริมทักษะการคิดทางคณิตศาสตร์ เช่น การ
คิดคำนวณ การคิดเชิงสร้างสรรค์ และพัฒนาความรู้สึก
เชิงจำนวนของนักเรียนระดับชั ้นประถมศึกษาและ
มัธยมศึกษา ซึ ่งครูผู ้สอนวิชาคณิตศาสตร์สามารถ
นำไปใช้เพื่อเป็นเครื่องมือในการจัดกิจกรรมในชั้นเรียน
ไม่ว่าจะเป็นการนำเข้าสู่บทเรียน การละลายพฤติกรรม
ของนักเรียนก่อนจัดการเรียนการสอน การฝึกสมาธิของ
ผู้เรียน และ ยังสามารถใช้โปรแกรมนี้สำหรับการพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนได้อีกด้วย 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 
 โครงการวิจัยนี้ได้รับการสนับสนุนทุนวิจัย 
จากกองทุนว ิจ ัย มหาว ิทยาล ัยราชภ ัฏเช ียงใหม่
ปีงบประมาณ พ.ศ. 2563 และขอขอบคุณนักศึกษาฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู สาขาวิชาคณิตศาสตร์ทุกคน ที่
ให้ความร่วมมือ ทดลองใช้และเผยแพร่โปรแกรมเกม 
180 IQ ให้กับนักเรียนตลอดจนเก็บข้อมูลความพึง
พอใจของผู้ใช้โปรแกรมเกมให้แก่ผู้วิจัย  
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