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เกณฑ์การแข่งขันงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70                                  
ปีการศึกษา 2565 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์
สรุปกิจกรรมการแข่งขันกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  

 

ช่ือกิจกรรม 

เขตพ้ืนท่ี /ระดับช้ัน 

ประเภท 

 

หมาย

เหตุ 
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๑.  การแข่งขันอัจฉริยภาพทางคณิตศาสตร์ ü ü ü ü ü เด่ียว ห้องเรียน 

๒.  การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์  

     ประเภทสร้างทฤษฎีหรือคำอธิบาย                     

     ทางคณิตศาสตร์  

 ü ü ü ü 

ทีม  ๓  คน 
ลานโล่ง/

ห้องเรียน 

๓.  การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์  

     ประเภทบูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์               

     ไปประยุกต์ใช้ 
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ü ทีม  ๓  คน 
ลานโล่ง/

ห้องเรียน 

๔.  การแข่งขันสร้างสรรค์ผลงาน 

     คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GSP 

 ü ü ü ü ทีม  ๒  คน ห้องเรียน 
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๖. การแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์  

    (เอแม็ท) 

ü ü ü ü ทีม  ๒  คน 
(ม.4-6เดี่ยว) 
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๑. การแข่งขันอัจฉริยภาพทางคณิตศาสตร์ 
 

1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
การแข่งขันแบ่งเป็น 4 ระดับ ดังน้ี 

 1.1  ระดับประถมศึกษาปีท่ี 1 – 3  เท่าน้ัน 
1.2  ระดับประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6  เท่าน้ัน 
1.3  ระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 - 3  เท่าน้ัน 
1.4  ระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 4 – 6  เท่าน้ัน 

2. ประเภทและจำนวนผู้เข้าแข่งขัน 
 2.1  ประเภทเด่ียว 
 2.2  จำนวนผู้เข้าแข่งขันระดับละ 1 คน 
3. วิธีดำเนินการและหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

3.1  ส่งรายช่ือนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน พร้อมช่ือครูผู้ฝึกสอนระดับละ 1 คน ตามแบบฟอร์มท่ีกำหนด  
 3.2  กิจกรรมการแข่งขัน ผู้แข่งขันต้องทำแบบทดสอบวัด 
  -  ความสามารถในการคิดเลขเร็ว และการคิดคำนวณ     

-  ความสามารถของการแก้โจทย์ปัญหา 
 3.3  แบบทดสอบในแต่ละระดับช้ันใช้เน้ือหาคณิตศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 หลักสูตรการแข่งขันทางวิชาการระดับนานาชาติและแนวการประเมินนักเรียนระดับ
นานาชาติ (PISA) โดยใช้เวลาในการทดสอบ 120 นาที นักเรียนที่เข้าแข่งขันทุกระดับชั้นทำแบบทดสอบ
ท้ังหมด 3  ตอนดังน้ี 
 ตอนท่ี 1  แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ แบบ 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ข้อ  

ตอนท่ี 2  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมคำตอบ วัดทักษะคิดเลขเร็วและทักษะการคิดคำนวณ 
จำนวน 20 ข้อ  

ตอนท่ี 3  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมคำตอบ วัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหา จำนวน 10 ข้อ  
4.  เกณฑ์การให้คะแนน (คะแนนเต็ม 100 คะแนน)  ดังน้ี 

ตอนท่ี 1  แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ แบบ 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน  
รวม 10 คะแนน 

ตอนท่ี 2  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมคำตอบ จำนวน 20 ข้อ ข้อละ 2 คะแนน รวม 40 คะแนน 
ตอนท่ี 3  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมคำตอบ จำนวน 10 ข้อ ข้อละ 5 คะแนน รวม 50 คะแนน  

5.  เกณฑ์การตัดสิน 
     ถ้าคะแนนรวมเท่ากัน ให้พิจารณาตัดสินจากคะแนนแบบทดสอบตอนที ่ 3 ตอนที ่ 2 และ      

ตอนท่ี 1 ตามลำดับ แล้วนำคะแนนรวมมาคิดเทียบเกณฑ์การตัดสิน ดังน้ี  
ร้อยละ    80 - 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 

  ร้อยละ    70 – 79    ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
  ร้อยละ    60– 69    ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
  ต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน 

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นส้ินสุด 
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6. คณะกรรมการการแข่งขัน ระดับช้ันละ 3 – 5 คน 
คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
 -  เป็นศึกษานิเทศก์กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 -  เป็นครูผู้สอนท่ีทำการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 -  ผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
ข้อควรคำนึง   
 -  กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
 -  กรรมการท่ีมาจากครูผู้สอนควรแต่งต้ังให้ตัดสินในระดับช้ันท่ีทำการสอน 
 -  กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนท่ีชนะในลำดับท่ี 1 – 3 

7. สถานท่ีทำการแข่งขัน 
 ควรใช้ห้องเรียนท่ีมีโต๊ะ เก้าอ้ี ท่ีสามารถดำเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 

8. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ 
๘.1 ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ลำดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันใน
ระดับชาติ จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ลำดับท่ี ๑ - ๓ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ข้ึนไป ) 

๘.๒ ในกรณีแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาที่มีทีมชนะลำดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน และในระดับภาค มี
มากกว่า ๓ ทีม ให้พิจารณาลำดับท่ีตามลำดับข้อของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมท่ีได้คะแนนข้อท่ี ๑ เท่ากันให้ดูข้อท่ี 
๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้
ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ช้ีขาด 
ข้อเสนอแนะในการต่อยอดในระดับชาติ  ควรต่อยอดโดยการจัดค่ายพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ 
หมายเหตุ 

1. นักเรียนท่ีเป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ท่ีได้รับการคัดเลือก
จากระดับภาคและระดับเขตพ้ืนท่ี 

2. ไม่อนุญาตให้นำเคร่ืองคิดเลขหรืออุปกรณ์ช่วยอ่ืนๆ เข้าไปในห้องแข่งขัน 
3. กรรมการคุมสอบแจกกระดาษทดให้ในห้องสอบ และห้ามนำออกจากห้องสอบ 

 

๙. การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 
ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนำไปเผยแพร่ใน

เว็บไซต์ต่อไปซ่ึงผลงานของผู้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธ์ิของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน เพ่ือใช้ใน
การเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 
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2. การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ ประเภทสร้างทฤษฎีหรือคำอธิบายทาง         
    คณิตศาสตร์ 

1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  
 การแข่งขันแบ่งเป็น 3 ระดับ ดังน้ี 
 1.1 ระดับประถมศึกษา 

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนช้ัน  ป.4–6   
1.2 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนช้ัน  ม.1–3   
1.3 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนช้ัน ม.4–6  

2. ประเภทและจำนวนผู้เข้าแข่งขัน  
 2.1 แข่งขันประเภททีม ทีมละ ๓ คน  
 2.2 เข้าแข่งขัน ระดับละ 1 ทีม เท่าน้ัน 

3. วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 3.1 ส่งรายช่ือนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน ทีมละ 3 คน พร้อมช่ือครูท่ีปรึกษาโครงงานคณิตศาสตร์ทีมละ   
ไม่เกิน 2 คน ตามแบบฟอร์มท่ีกำหนด  

3.2 รายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขันการประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ ประเภทสร้างทฤษฎีหรือ
คำอธิบายทางคณิตศาสตร์ มีการพิจารณาระดับการแข่งขันและตัดสินโครงงาน แยกเขตพ้ืนท่ี /ระดับช้ัน ดังน้ี 
                ๓.๒.๑ ระดับเขตพ้ืนท่ี สพป. 

-  ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6    
           -  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 – ๓ 
                ๓.๒.๒ ระดับเขตพ้ืนท่ี สพม. 
           -  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 – ๓ 
        -  ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔ – ๖ 
            ๓.๓ ส่งรายงานโครงงานคณิตศาสตร์เป็นรูปเล่มล่วงหน้าก่อนการแข่งขัน 2 สัปดาห์ (ตามท่ีระดับ
เขตพ้ืนท่ีการศึกษา/ระดับภาค/ระดับชาติ กำหนด) 
  3.๔ นำแผงโครงงานคณิตศาสตร์มาแสดงตามเกณฑ์มาตรฐาน  
 

60 ซม.  60 ซม. 
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ข 
 

 
 
ก 

                                                            ๑๒๐ ซม. 

     60 ซม. 
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    ถ้ามีส่วนย่ืนด้านบน อนุญาตให้ ติดแค่ช่ือโรงเรียนเท่าน้ัน ห้ามมีเน้ือหาท่ีเก่ียวกับการทำโครงงาน 
           3.๕ นำเสนอโครงงานคณิตศาสตร์ต่อคณะกรรมการ ใช้เวลาไม่เกิน 10 นาที และตอบข้อซักถาม 
ใช้เวลาไม่เกิน ๑๐ นาที  
  3.๖ ส่ือท่ีใช้ในการนำเสนอโครงงานคณิตศาสตร์ ผู้ส่งโครงงานเข้าแข่งขันจัดเตรียมมาเอง 

 3.๗ พ้ืนท่ีจัดวางแผงโครงงานคณิตศาสตร์ คณะกรรมการจัดให้เท่ากันไม่เกิน 1.50 ม. × 1.00 ม. 
 และให้จัดภายในพ้ืนท่ีท่ีกำหนดเท่าน้ัน 

4. เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน  
4.1 การกำหนดหัวข้อโครงงาน                  5  คะแนน  
4.2 ความสำคัญและความเป็นมาของโครงงาน     10  คะแนน  
4.3 วัตถุประสงค์/สมมติฐาน/ตัวแปร (ถ้ามี)      ๕  คะแนน  
4.4 เน้ือหาสาระและเอกสารท่ีเก่ียวข้อง     ๒๐  คะแนน  
4.5 วิธีดำเนินงาน/ แนวคิด และผลท่ีได้รับ                                           1๕  คะแนน  
4.6 การจัดแสดงโครงงานเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน     5  คะแนน 
4.7 การนำเสนอปากเปล่า      10  คะแนน 
4.8 การตอบข้อซักถาม (เน้นการซักถามในประเด็นเก่ียวกับคณิตศาสตร์)       ๑๐ คะแนน                                                                             
4.9 การเขียนรายงาน        10  คะแนน 
4.10 การนำไปใช้ประโยชน์         ๕  คะแนน 
4.11 ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์         ๕  คะแนน 

5. เกณฑ์การตัดสิน การพิจารณาตัดสินโครงงานมีเกณฑ์การพิจารณา ดังน้ี 
 ร้อยละ    80 - 100   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
 ร้อยละ    70 – 79    ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
 ร้อยละ    60 – 69    ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
 ต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร    เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน 

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นท่ีส้ินสุด 

6. คณะกรรมการการแข่งขัน ระดับละ 3 - 5 คน  
คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
 -  เป็นผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
 -  เป็นศึกษานิเทศก์ท่ีรับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 -  เป็นครูท่ีมีความคิดรวบยอดในเน้ือหาคณิตศาสตร์และมีประสบการณ์การทำโครงงาน

คณิตศาสตร์ (ถ้าเป็นกรรมการระดับชาติต้องเคยเป็นกรรมการตัดสินโครงงานในระดับภาค หรือระดับชาติ   
มาก่อน) 

ข้อควรคำนึง   
 -  กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
 -  กรรมการท่ีมาจากครูผู้สอนควรแต่งต้ังให้ตัดสินในระดับช้ันท่ีทำการสอน 
 -  กรรมการควรมีท่ีมาจากเขตพ้ืนท่ีการศึกษาอ่ืนอย่างหลากหลาย 
 -  กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนท่ีชนะในลำดับท่ี 1 – 3 
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7. สถานท่ีทำการแข่งขัน 
ควรใช้ห้องเรียนหรือสถานท่ี ท่ีมีโต๊ะ เก้าอ้ี  ท่ีสามารถดำเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 

8. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ 
๘.1 ให้ทีมท่ีเป็นตัวแทนของของเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ลำดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันใน
ระดับชาติ จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ลำดับท่ี ๑ - ๓ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ข้ึนไป ) 

๘.๒ ในกรณีแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาที่มีทีมชนะลำดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน และในระดับภาค    
มีมากกว่า ๓ ทีม ให้พิจารณาการให้คะแนนในลำดับท่ี ๔.๔  ๔.๗  ๔.๘  ๔.๕  ๔๖  และ ๔.๙ เรียงตามลำดับคะแนน    
ของทีมใดสูงกว่า ถือว่าเป็นทีมที่ชนะ เช่น มีทีมที่ได้คะแนนในลำดับที่ ๔.๔ เท่ากันให้พิจารณาลำดับที่ ๔.๗ ทีมที่ได้
คะแนนมากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าลำดับที่ ๔.๗ เท่ากัน ให้พิจารณาในลำดับถัดไปตามที่กำหนด ถ้าคะแนน
เท่ากันในทุกข้อ ให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ช้ีขาด 

๙. การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 
ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนำไปเผยแพร่ใน

เว็บไซต์ต่อไป ซึ่งผลงานของผู้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อใช้
ในการเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 

10. รูปแบบการเขียนรายงานโครงงานคณิตศาสตร์  

 

 
 
 

(ปก)  
โครงงานคณิตศาสตร์ 

เร่ือง........................................................................................................................ 
โดย  

 1..........................................................................................................................................
 2..........................................................................................................................................
 3.......................................................................................................................................... 

ครูท่ีปรึกษา   1......................................................................................................................................... 
          2......................................................................................................................................... 
   

โรงเรียน........................................................... สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา .................................. 
 

รายงานฉบับน้ีเป็นส่วนประกอบของโครงงานคณิตศาสตร์  
ประเภทสร้างทฤษฎีและคำอธิบายทางคณิตศาสตร์                   ระดับ………................ 

เน่ืองในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียนคร้ังท่ี ๖๗ ประจำปีการศึกษา ๒๕๖๐ 
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รายละเอียดในเล่มประกอบด้วย 
 บทคัดย่อ 

  กิตติกรรมประกาศ 
  สารบัญ 
  สารบัญตาราง 
  สารบัญรูปภาพ 
  บทท่ี 1 บทนำ 
  บทท่ี 2 เอกสารท่ีเก่ียวข้อง 
  บทท่ี 3 วิธีการดำเนินการ                                     
  บทท่ี 4 ผลการดำเนินการ 
  บทท่ี 5 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
  บรรณานุกรม 
  ภาคผนวก  ไม่เกิน 10 หน้า 

หมายเหตุ  
1. ขนาดของกระดาษเขียนรายงานให้ใช้กระดาษพิมพ์ ขนาด A4 ตัวอักษรไม่ต่ำกว่า ๑๖ point   

พิมพ์หน้าเดียว เฉพาะบทท่ี 1 - 5 มีความยาวไม่เกิน ๓0 หน้า ภาคผนวกมีความยาวไม่เกิน 10 หน้า รายงาน
ฉบับใดท่ีมีความยาวเกินกว่าท่ีกำหนดจะถูกตัดคะแนน   
           2. ทำรายงานส่งให้คณะกรรมการก่อนการแข่งขัน 2 สัปดาห์ จำนวนชุดตามท่ีกำหนดในการแข่งขัน
ในแต่ละระดับ  (สำหรับระดับชาติจะแจ้งให้ทราบภายหลังจากการแข่งขันระดับภาคเสร็จส้ินไปแล้ว) 
 3. นักเรียนท่ีเป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ท่ีได้รับการคัดเลือก
จากระดับภาค และ ระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา  
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(ตัวอย่าง) 
แบบประเมินโครงงานคณิตศาสตร์ประเภทสร้างทฤษฎีและคำอธิบายทางคณิตศาสตร์         

ระดับ    ประถมศึกษา           มัธยมศึกษาตอนต้น         มัธยมศึกษาตอนปลาย 
สังกัด    สพป. ............................................................       สพม. .................................................... 
ช่ือโครงงาน.................................................................................................................................................. 
โรงเรียน..........................................................................  จังหวัด..............................................................  

ข้อท่ี รายการ คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได้ 

1. การกำหนดหัวข้อโครงงาน  (5)  
- สอดคล้องกับเร่ืองท่ีศึกษา  1  
- สอดคล้องกับวัตถุประสงค์/ปัญหาของโครงงาน  1  
- สอดคล้องกับเน้ือหาและระดับช้ันของผู้ท่ีทำโครงงาน 1  
- มีความกะทัดรัด ส่ือความหมายชัดเจน     1  
- น่าสนใจ กระตุ้นความคิดต่อผู้อ่ืนอย่างหลากหลาย     1  

2. ความสำคัญและความเป็นมาของโครงงาน (10)  
- มาจากปัญหาและความสนใจของผู้เรียน 1  
- เป็นปัญหาท่ีสะท้อน/เก่ียวข้องกับตัวเอง ชุมชน 1  
- บอกความเป็นมาหรือเหตุผลของการทำโครงงานได้ชัดเจน  1  
- มีเหตุผลท่ีดีเพียงพอท่ีนำไปสู่การทำโครงงาน 1  
- ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ความคิดและทักษะความสามารถทาง
คณิตศาสตร์ 

2  

- มีการอ้างหลักการ แนวคิด หรือทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องประกอบการทำโครงงาน 2  
- มีองค์ประกอบถูกต้อง ครบถ้วน  สอดคล้อง สัมพันธ์กัน 2  

3. วัตถุประสงค์/สมมติฐาน/ตัวแปร (ถ้ามี)   (5)  
- เป็นวัตถุประสงค์ของการทำโครงงาน 1  
- ระบุวัตถุประสงค์ได้ถูกต้อง ชัดเจน มีความเป็นไปได้จริงในการดำเนินงาน 2  
- วัตถุประสงค์สามารถวัดและประเมินผลได้จริงด้วยวิธีการ/เคร่ืองมือท่ีเป็น
รูปธรรมเช่ือถือได้ 

1  

- สอดคล้องกับช่ือเร่ืองและเน้ือหา 1  
- สมมติฐาน (ถ้ามี) มีความถูกต้อง ชัดเจน สอดคล้องกับปัญหา ตัวแปรและ   
  วัตถุประสงค์ 

  

- สมมติฐานนำไปสู่การออกแบบการวางแผนการศึกษาทดลองได้ชัดเจน   
4. เน้ือหาสาระและเอกสารท่ีเก่ียวข้อง  (20)  

- เน้ือหาถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ เหมาะสม สอดคล้องและครอบคลุม 
  ในเร่ืองท่ีทำ 

3  

- มีการเช่ือมโยงความรู้ ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวข้องได้
ครบถ้วน สมบูรณ์ 

3  
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ข้อท่ี รายการ คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได้ 

 - มีการจัดระบบการนำเสนอเน้ือหาได้กระชับ ชัดเจน เข้าใจง่าย 3  
- เน้ือหาสาระสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนาต่อยอด และกระตุ้นให้
แนวทางนำไปสู่การทำโครงงานอ่ืน 

3  

- มีการอ้างอิงหลักการ แนวคิด และทฤษฎีท่ีถูกต้อง ชัดเจน และเช่ือถือได้ 3  
- เน้ือหาสาระมาจากแหล่งข้อมูลท่ีหลากหลาย 3  
- เอกสารอ้างอิงท่ีเก่ียวข้องทันสมัย น่าเช่ือถือ 2  

5. วิธีดำเนินงาน/แนวคิด และผลท่ีได้รับ (15)  
- มีลำดับข้ันตอนในการดำเนินงานชัดเจน 3  
- มีเคร่ืองมือและการพัฒนาเคร่ืองมือ (ตรวจสอบคุณภาพ) ถูกต้องตามหลักวิชาการ 3  
- มีการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลถูกต้อง  3  
- การนำเสนอข้อมูลถูกต้อง กะทัดรัด ชัดเจน 2  
- ผลการทำโครงงานบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ 2  
- มีการอภิปรายผลการศึกษาอย่างครอบคลุมสมเหตุสมผล 2  

6. การจัดแสดงโครงงานเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน (5)  
- ขนาดแผงโครงงานเป็นไปตามมาตรฐานท่ีกำหนด 1  

- การจัดวางเหมาะสม สร้างสรรค์ สวยงาม ประหยัด น่าสนใจ 1  
- เน้ือหาสาระครบถ้วนสมบูรณ์ 1  
- การเรียงลำดับ ประเด็นหัวข้อ และเน้ือหาสาระถูกต้องเป็นระบบ เข้าใจง่าย 1  
- มีร่องรอยของการดำเนินงาน 1  

7. การนำเสนอปากเปล่า (10 นาที) (10)  
- มีการแนะนำตนเอง ด้วยมารยาทท่ีดี มีความย้ิมแย้มแจ่มใส  1  
- พูดจาถูกต้องตามหลักภาษาไทย กระชับ ชัดเจน เข้าใจง่าย เป็นธรรมชาติ 2  
- มีความเช่ือม่ันในตนเอง กล้าพูด กล้าแสดงออก   1  
- มีการนำเสนอถูกต้อง ครบถ้วน ครอบคลุม ประเด็นสำคัญของโครงงาน  2  
- มีการจัดระบบข้ันตอนการนำเสนอได้กระชับ ชัดเจน เป็นระบบเข้าใจง่าย 1  
- การมีส่วนร่วมของสมาชิกในการนำเสนอ 1  
- มีวิธีการนำเสนอท่ีน่าสนใจ  1  
- นำเสนอได้เหมาะสมกับเวลาท่ีกำหนด 1  

8. การตอบข้อซักถาม (เน้นการซักถามในประเด็นเก่ียวกับคณิตศาสตร์) (10)  
- ตอบคำถามได้ถูกต้อง ตรงประเด็น คล่องแคล่ว และชัดเจน 2  
- ใช้ภาษาถูกต้องเข้าใจง่าย 1  
- มีการใช้ข้อมูลจริงจากการศึกษา 1  
- ใช้ภาษาคำศัพท์เทคนิคได้ถูกต้อง 1  
- การมีส่วนร่วมของสมาชิกภายในกลุ่ม   1  
- มีปฏิภาณไหวพริบและสามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ 2  
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ข้อท่ี รายการ คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได้ 

 - มีการใช้ความรู้จากการศึกษาประกอบการอธิบาย 2  
9. การเขียนรายงานโครงงานถูกต้องตามรูปแบบ (10)  

- องค์ประกอบครบถ้วนตามประเภทของโครงงานและเรียงลำดับถูกต้อง 3  
- นำเสนอสาระในแต่ละหัวข้อถูกต้อง ชัดเจน กระชับ รัดกุม 3  
- การใช้ภาษาถูกต้องชัดเจน 2  
- จำนวนหน้าท้ังเน้ือหา ภาคผนวก และขนาดตัวอักษรเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 2  

10. การนำไปใช้ประโยชน์  (5)  
-  นำไปใช้ได้จริง  2  
-  นำไปพัฒนาต่อยอดได้ 2  
-  มีความคุ้มค่าต่อการลงทุน 1  

11. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ (5)  
- มีความแปลกใหม่ของปัญหาหรือความเป็นมา   2  
- มีความแปลกใหม่ในการนำเสนอ 1  
- เป็นเร่ืองทันสมัย 1  
- สามารถนำไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการศึกษา 1  

 คะแนนรวม 100  
 
ข้อคิดเห็น เพ่ิมเติม 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................................. 
..............................................................................................................................................................................  
 
       ลงช่ือ ................................................ กรรมการ 
        (........................................) 
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3. การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ที่บูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้   

1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  
 การแข่งขันแบ่งเป็น 3 ระดับ ดังน้ี 
 1.1 ระดับประถมศึกษา 

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนช้ัน ป.4–6   
1.2 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนช้ัน ม.1–3   
1.3 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนช้ัน ม.4–6  

2. ประเภทและจำนวนผู้เข้าแข่งขัน  
 2.1 แข่งขันประเภททีม ทีมละ ๓ คน  
 2.2 เข้าแข่งขัน ระดับละ 1 ทีม เท่าน้ัน 

3. วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 3.1 ส่งรายช่ือนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน ทีมละ 3 คน พร้อมช่ือครูท่ีปรึกษาโครงงานคณิตศาสตร์ทีมละ  
ไม่เกิน 2 คน ตามแบบฟอร์มท่ีกำหนด  
 3.2 รายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขันการประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ท่ีบูรณาการความรู้ใน
คณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้มีการพิจารณาระดับการแข่งขันและตัดสินโครงงาน แยกเขตพ้ืนท่ี /ระดับช้ัน ดังน้ี 
                ๓.๒.๑ ระดับเขตพ้ืนท่ี สพป. 

-  โครงงานคณิตศาสตร์ท่ีบูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6   ได้แก่ 

1) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทสำรวจเก็บรวบรวมข้อมูล 
2) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภททดลอง  
3) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทพัฒนาหรือประดิษฐ์ 

-  โครงงานคณิตศาสตร์ท่ีบูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ระดับช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 – ๓ ได้แก่  

1) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภททดลอง 
2) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทพัฒนาหรือประดิษฐ์ 

  ๓.๒.๒ ระดับเขตพ้ืนท่ี สพม. 
- โครงงานคณิตศาสตร์ท่ีบูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ ระดับช้ันมัธยมศึกษา

ปีท่ี 1 – ๖ ได้แก่   
1) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภททดลอง 
2) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทพัฒนาหรือประดิษฐ์ 

            ๓.๓ ส่งรายงานโครงงานคณิตศาสตร์เป็นรูปเล่มล่วงหน้าก่อนการแข่งขัน 2 สัปดาห์ (ตามท่ีเขตพ้ืนท่ี
การศึกษา/ระดับภาค/ระดับชาติ กำหนด 
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  3.๔ นำแผงโครงงานคณิตศาสตร์มาแสดงตามเกณฑ์มาตรฐาน  
 

60 ซม.  60 ซม. 
 

 
ก 

 

 
ข 
 

 
 
ก 

                                                            ๑๒๐ ซม. 

    ถ้ามีส่วนย่ืนด้านบน อนุญาตให้ ติดแค่ช่ือโรงเรียนเท่าน้ัน ห้ามมีเน้ือหาท่ีเก่ียวกับการทำโครงงาน 
           3.๕ นำเสนอโครงงานคณิตศาสตร์ต่อคณะกรรมการ ใช้เวลาไม่เกิน 10 นาที และตอบข้อซักถาม 
ใช้เวลาไม่เกิน ๑๐ นาที  
  3.๖ ส่ือท่ีใช้ในการนำเสนอโครงงานคณิตศาสตร์ ผู้ส่งโครงงานเข้าแข่งขันจัดเตรียมมาเอง 

 3.๗ พ้ืนท่ีจัดวางแผงโครงงานคณิตศาสตร์ คณะกรรมการจัดให้เท่ากันไม่เกิน 1.50 ม. × 1.00 ม. 
 และให้จัดภายในพ้ืนท่ีท่ีกำหนดเท่าน้ัน 

4. เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน  
4.1 การกำหนดหัวข้อโครงงาน                  5  คะแนน  
4.2 ความสำคัญและความเป็นมาของโครงงาน     10  คะแนน  
4.3 วัตถุประสงค์/สมมติฐาน/ตัวแปร (ถ้ามี)      ๕  คะแนน  
4.4 เน้ือหามีความเช่ือมโยงความรู้และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
      กับศาสตร์อ่ืน ๆ/บูรณาการความรู้คณิตศาสตร์    ๑๕  คะแนน  
4.5 วิธีดำเนินงาน /แนวคิด และผลท่ีได้รับ                                           1๕  คะแนน  
4.6 การจัดแสดงโครงงานเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน      5  คะแนน 
4.7 การนำเสนอปากเปล่า      10  คะแนน 
4.8 การตอบข้อซักถาม (เน้นการนำความรู้และผลการดำเนินงาน/ 
      ผลงานและความรู้คณิตศาสตร์และการเช่ือมโยงบูรณาการไปประยุกต์ใช้)  ๑๐ คะแนน                                                                             
4.9 การเขียนรายงาน          ๕  คะแนน 
4.10 การนำไปใช้ประโยชน์       ๑๐  คะแนน 
4.11 ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์       ๑๐  คะแนน 

5. เกณฑ์การตัดสิน  การพิจารณาตัดสินโครงงานมีเกณฑ์การพิจารณา ดังน้ี 
 ร้อยละ    80 - 100   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
 ร้อยละ    70 – 79    ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
 ร้อยละ    60 – 69    ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
 ต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร    เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน 

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นท่ีส้ินสุด 
 

     60 ซม. 
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6. คณะกรรมการการแข่งขัน ระดับละ 3 - 5 คน  
คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
 -  เป็นผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
 -  เป็นศึกษานิเทศก์ท่ีรับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 -  เป็นครูท่ีมีความคิดรวบยอดในเน้ือหาคณิตศาสตร์และมีประสบการณ์การทำโครงงาน

คณิตศาสตร์ (ถ้าเป็นกรรมการระดับชาติต้องเคยเป็นกรรมการตัดสินโครงงานในระดับภาค หรือระดับชาติ   
มาก่อน) 

ข้อควรคำนึง   
 -  กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
 -  กรรมการท่ีมาจากครูผู้สอนควรแต่งต้ังให้ตัดสินในระดับช้ันท่ีทำการสอน 
 -  กรรมการควรมีท่ีมาจากเขตพ้ืนท่ีการศึกษาอ่ืนอย่างหลากหลาย 
 -  กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนท่ีชนะในลำดับท่ี 1 - 3 

7. สถานท่ีทำการแข่งขัน 
ควรใช้ห้องเรียนหรือสถานท่ี ท่ีมีโต๊ะ เก้าอ้ี  ท่ีสามารถดำเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 

8. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ 
๘.1 ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ลำดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันใน
ระดับชาติ จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ลำดับท่ี ๑ - ๓ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ข้ึนไป ) 

๘.๒ ในกรณีแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาที่มีทีมชนะลำดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน และในระดับภาค    
มีมากกว่า ๓ ทีม ให้พิจารณาการให้คะแนนในลำดับท่ี ๔.๔  ๔.๗  ๔.๘  ๔.๑๐  และ ๔.๑๑  เรียงตามลำดับคะแนน       
ของทีมใดสูงกว่า ถือว่าเป็นทีมที่ชนะ เช่น มีทีมที่ได้คะแนนในลำดับที่ ๔.๔ เท่ากันให้พิจารณาลำดับท่ี ๔.๗ ทีมที่ได้
คะแนนมากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าลำดับที่ ๔.๗ เท่ากัน ให้พิจารณาในลำดับถัดไปตามที่กำหนด ถ้าคะแนน
เท่ากันในทุกข้อ ให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ช้ีขาด 

๙. การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 
ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนำไปเผยแพร่ใน

เว็บไซต์ต่อไปซ่ึงผลงานของผู้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธ์ิของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน เพ่ือใช้ใน
การเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 
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10. รูปแบบการเขียนรายงานโครงงานคณิตศาสตร์  

 

 
 
รายละเอียดในเล่มประกอบด้วย 

 บทคัดย่อ 
  กิตติกรรมประกาศ 
  สารบัญ 
  สารบัญตาราง 
  สารบัญรูปภาพ 
  บทท่ี 1 บทนำ 
  บทท่ี 2 เอกสารท่ีเก่ียวข้อง 
  บทท่ี 3 วิธีการดำเนินการ                                     
  บทท่ี 4 ผลการดำเนินการ 
  บทท่ี 5 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
  บรรณานุกรม 
  ภาคผนวก  ไม่เกิน 10 หน้า 
 
 
 
 

 (ปก) 
โครงงานคณิตศาสตร์ 

เร่ือง........................................................................................................................ 
โดย  

 1..........................................................................................................................................
 2..........................................................................................................................................
 3.......................................................................................................................................... 

ครูท่ีปรึกษา   1......................................................................................................................................... 
          2......................................................................................................................................... 
   

โรงเรียน........................................................... สำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา .................................. 
 

รายงานฉบับน้ีเป็นส่วนประกอบของโครงงานคณิตศาสตร์  
ประเภทบูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้                    ระดับ………................ 

เน่ืองในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียนคร้ังท่ี ๖๗ ประจำปีการศึกษา ๒๕๖๐ 
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หมายเหตุ  
1. ขนาดของกระดาษเขียนรายงานให้ใช้กระดาษพิมพ์ ขนาด A4 ตัวอักษรไม่ต่ำกว่า ๑๖ point   

พิมพ์หน้าเดียว เฉพาะบทท่ี 1 - 5 มีความยาวไม่เกิน ๒0 หน้า ภาคผนวกมีความยาวไม่เกิน 10 หน้า รายงาน
ฉบับใดท่ีมีความยาวเกินกว่าท่ีกำหนดจะถูกตัดคะแนน   
           2. ทำรายงานส่งให้คณะกรรมการก่อนการแข่งขัน 2 สัปดาห์ จำนวนชุดตามท่ีกำหนดในการแข่งขัน
ในแต่ละระดับ (สำหรับระดับชาติจะแจ้งให้ทราบภายหลังจากการแข่งขันระดับภาคเสร็จส้ินไปแล้ว) 
 3. นักเรียนท่ีเป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ท่ีได้รับการคัดเลือก
จากระดับภาค และ ระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา  
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(ตัวอย่าง) 
แบบประเมินโครงงานคณิตศาสตร์ประเภทบูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้          

ระดับ    ประถมศึกษา           มัธยมศึกษาตอนต้น         มัธยมศึกษาตอนปลาย 
สังกัด    สพป. ….........................................................       สพม. …................................................. 
ช่ือโครงงาน…............................................................................................................................................... 
โรงเรียน….......................................................................  จังหวัด…...........................................................  

ข้อท่ี รายการ คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได้ 

1. การกำหนดหัวข้อโครงงาน  (5)  
- สอดคล้องกับเร่ืองท่ีศึกษา  1  
- สอดคล้องกับวัตถุประสงค์/ปัญหาของโครงงาน  1  
- สอดคล้องกับเน้ือหาและระดับช้ันของผู้ท่ีทำโครงงาน 1  
- มีความกะทัดรัด ส่ือความหมายชัดเจน     1  
- น่าสนใจ กระตุ้นความคิดต่อผู้อ่ืนอย่างหลากหลาย     1  

2. ความสำคัญและความเป็นมาของโครงงาน (10)  
- มาจากปัญหาและความสนใจของผู้เรียน 1  
- เป็นปัญหาท่ีสะท้อน/เก่ียวข้องกับตัวเอง ชุมชนและสังคมในวงกว้าง 1  
- เป็นปัญหาท่ีส่งผลต่อ/นำไปสู่การทำโครงงานท่ีมีประโยชน์ 1  
- บอกความเป็นมาหรือเหตุผลของการทำโครงงานได้ชัดเจน  1  
- มีเหตุผลท่ีดีเพียงพอท่ีนำไปสู่การทำโครงงาน 1  
- แสดงให้เห็นถึงประโยชน์ คุณค่า/ความสำคัญของโครงงานต่อสังคมในวงกว้าง 1  
- ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ความคิดและทักษะความสามารถทาง
คณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืน ๆ ในการทำโครงงาน 

2  

- มีการอ้างหลักการ แนวคิด หรือทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องประกอบการทำโครงงาน 1  
- มีองค์ประกอบถูกต้อง ครบถ้วน  สอดคล้อง สัมพันธ์กัน 1  

3. วัตถุประสงค์/สมมติฐาน/ตัวแปร (ถ้ามี)   (5)  
- เป็นวัตถุประสงค์ของการทำโครงงาน 1  
- ระบุวัตถุประสงค์ได้ถูกต้อง ชัดเจน มีความเป็นไปได้จริงในการดำเนินงาน 2  
- วัตถุประสงค์สามารถวัดและประเมินผลได้จริงด้วยวิธีการ/เคร่ืองมือท่ีเป็น
รูปธรรมเช่ือถือได้ 

1  

- สอดคล้องกับช่ือเร่ืองและเน้ือหา 1  
- สมมติฐาน (ถ้ามี) มีความถูกต้อง ชัดเจน สอดคล้องกับปัญหา ตัวแปรและ   
  วัตถุประสงค์ 

  

- สมมติฐานนำไปสู่การออกแบบการวางแผนการศึกษาทดลองได้ชัดเจน   
4. เน้ือหาสาระและเอกสารท่ีเก่ียวข้อง  (15)  

- เน้ือหาถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ เหมาะสม สอดคล้องและครอบคลุม 
  ในเร่ืองท่ีทำ 

2  
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ข้อท่ี รายการ คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได้ 

 - มีการเช่ือมโยงความรู้ ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวข้องได้
ครบถ้วน สมบูรณ์ 

2  

- มีการจัดระบบการนำเสนอเน้ือหาได้กระชับ ชัดเจน เข้าใจง่ายนำไปใช้ได้
อย่างสะดวก เพียงพอ มีประสิทธิภาพ 

2  

- เน้ือหาสาระสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนาต่อยอด และกระตุ้นให้
แนวทางนำไปสู่การทำโครงงานและใช้ประโยชน์ในวงกว้าง 

2  

- มีเทคนิควิธีในการนำเสนอเน้ือหาอย่างริเร่ิมสร้างสรรค์ 1  
- มีการอ้างอิงหลักการ แนวคิด และทฤษฎีท่ีถูกต้อง ชัดเจน และเช่ือถือได้ 2  
- เน้ือหาสาระมาจากแหล่งข้อมูลท่ีหลากหลาย 2  
- เอกสารอ้างอิงท่ีเก่ียวข้องทันสมัย น่าเช่ือถือ 2  

5. วิธีดำเนินงาน/แนวคิด และผลท่ีได้รับ (15)  
- มีแนวคิดและวิธีการดำเนินงาน 2  
- มีลำดับข้ันตอนในการดำเนินงานชัดเจน 2  
- มีเครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือ (ตรวจสอบคุณภาพ) ถูกต้องตามหลัก
วิชาการ 

2  

- มีการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลถูกต้อง  3  
- การนำเสนอข้อมูลถูกต้อง กะทัดรัด ชัดเจน 2  
- ผลการทำโครงงานบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ 2  
- มีการอภิปรายผลการศึกษาอย่างครอบคลุมสมเหตุสมผล 2  

6. การจัดแสดงโครงงานเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน (5)  
- ขนาดแผงโครงงานเป็นไปตามมาตรฐานท่ีกำหนด 1  
- การจัดวางเหมาะสม สร้างสรรค์ สวยงาม ประหยัด น่าสนใจ 1  
- เน้ือหาสาระครบถ้วนสมบูรณ์ 1  
- การเรียงลำดับ ประเด็นหัวข้อ และเน้ือหาสาระถูกต้องเป็นระบบ เข้าใจง่าย 1  
- มีช้ินงาน/ส่ิงประดิษฐ์/ร่องรอยของการดำเนินงาน นำเสนอได้เหมาะสม
สอดคล้องกับโครงงานท่ีทำ 

1  

7. การนำเสนอปากเปล่า (10 นาที) (10)  
- มีการแนะนำตนเอง ด้วยมารยาทท่ีดี มีความย้ิมแย้มแจ่มใส  1  
- พูดจาถูกต้องตามหลักภาษาไทย กระชับ ชัดเจน เข้าใจง่าย เป็นธรรมชาติ 2  
- มีความเช่ือม่ันในตนเอง กล้าพูด กล้าแสดงออก   1  
- มีการนำเสนอถูกต้อง ครบถ้วน ครอบคลุม ประเด็นสำคัญของโครงงาน  2  
- มีการจัดระบบข้ันตอนการนำเสนอได้กระชับ ชัดเจน เป็นระบบเข้าใจง่าย 1  
- การมีส่วนร่วมของสมาชิกในการนำเสนอ 1  
- มีวิธีการนำเสนอท่ีน่าสนใจ มีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 1  
- นำเสนอได้เหมาะสมกับเวลาท่ีกำหนด 1  
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ข้อท่ี รายการ คะแนนเต็ม คะแนนท่ีได้ 

8. การตอบข้อซักถาม (เน้นการซักถามการนำความรู้และผลการดำเนินงาน/
ผลงาน และความรู้ทางคณิตศาสตร์ และการเช่ือมโยงบูรณาการไป
ประยุกต์ใช้) 

(10)  

- มีความเช่ือม่ันในการตอบ 1  
- ตอบคำถามได้ถูกต้อง ตรงประเด็น คล่องแคล่ว และชัดเจน 1  
- ใช้ภาษาถูกต้องเข้าใจง่าย 1  
- มีการใช้ข้อมูลจริงจากการศึกษา 1  
- ใช้ภาษาคำศัพท์เทคนิคได้ถูกต้อง 1  
- การมีส่วนร่วมของสมาชิกภายในกลุ่ม   1  
- มีปฏิภาณไหวพริบและสามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ 2  
- มีการใช้ความรู้จากการศึกษาประกอบการอธิบาย 2  

9. การเขียนรายงานโครงงานถูกต้องตามรูปแบบ (5)  
- องค์ประกอบครบถ้วนตามประเภทของโครงงานและเรียงลำดับถูกต้อง 1  
- นำเสนอสาระในแต่ละหัวข้อถูกต้อง ชัดเจน กระชับ รัดกุม 2  
- การใช้ภาษาถูกต้องชัดเจน 1  
- จำนวนหน้าท้ังเน้ือหา ภาคผนวก และขนาดตัวอักษรเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีกำหนด 1  

10. การนำไปใช้ประโยชน์  (10)  
-  นำไปใช้ได้จริง  2  
-  นำไปพัฒนาต่อยอดได้อย่างหลากหลาย 2  
-  เป็นประโยชน์ต่อตนเอง ชุมชน และสังคมโลกในวงกว้าง 2  
-  มีความคุ้มค่าต่อการลงทุน 2  
- นำไปประยุกต์ใช้/ทำใช้เองได้ด้วยวัสดุอุปกรณ์ท่ีหาได้ง่าย 2  

11. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ (10)  
- มีความแปลกใหม่ริเร่ิมสร้างสรรค์ของปัญหาหรือความเป็นมา   1  
- มีความแปลกใหม่ริเร่ิมสร้างสรรค์ของแนวคิด วิธีการ    1  
- มีความแปลกใหม่ในการนำเสนอ 1  
- มีความแปลกใหม่ของผลงาน 1  
- มีความแปลกใหม่ของการนำไปใช้ 1  
- สามารถนำไปพัฒนาต่อยอดเป็นนวัตกรรม 1  
- มีความแปลกใหม่ หลากหลาย ยืดหยุ่น  1  
- มีความละเอียดปราณีต คำนึงถึงส่วนต่าง ๆ อย่างรอบด้าน ครอบคลุม 1  
- เป็นเร่ืองทันสมัย 1  
- สามารถนำไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการศึกษา 1  

 คะแนนรวม 100  
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4. การแข่งขันสร้างสรรค์ผลงานคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GSP 

 
1. ระดับและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

การแข่งขันแบ่งเป็น 3 ระดับ ดังน้ี 
 1.1 ระดับประถมศึกษา  

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 เท่าน้ัน 
1.2 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 - 3 เท่าน้ัน 
1.3 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 - 6 เท่าน้ัน 
2. ประเภทและจำนวนผู้เข้าแข่งขัน 
 2.1 ประเภททีม 

2.2 จำนวนผู้เข้าแข่งขัน ทีมละ 2 คน 
3. วิธีดำเนินการแข่งขันและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 3.1 ส่งรายช่ือนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน ระดับละ 1 ทีม พร้อมช่ือครูผู้ฝึกสอน 2 คน ตามแบบฟอร์ม 
ท่ีกำหนด  
 3.2 กำหนดโจทย์การแข่งขัน จำนวน 5 ข้อ ข้อละ 20 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 100 คะแนน 
 3.3 เวลาท่ีใช้ในการแข่งขัน 2 ช่ัวโมง 30 นาที 
4. เกณฑ์การให้คะแนน คะแนนเต็ม 100 คะแนน กำหนดรายละเอียด  ดังน้ี 

4.1 โจทย์การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยใช้โปรแกรม GSP จำนวน 4 ข้อ ข้อละ 20 คะแนน     
รวม 80 คะแนน ซ่ึงแต่ละข้อใช้เกณฑ์การให้คะแนน ดังน้ี 
 4.1.1 ความสมบูรณ์และถูกต้องของรูปหรือแบบจำลองทางคณิตศาสตร์   10  คะแนน 
   4.1.2 ความคิดและความสมเหตุสมผลของคำตอบและกระบวนการแก้ปัญหา 10  คะแนน 

4.2 โจทย์การสร้างสรรค์ผลงานคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GSP จำนวน 1 ข้อ    20  คะแนน 
      4.2.1 ความเป็นพลวัต ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ความสวยงาม และความเหมาะสม 
                 10  คะแนน 

      4.2.2 ผลงานส่ือความหมายได้สอดคล้องและเช่ือมโยงกันอย่างต่อเน่ือง          5  คะแนน 
      4.2.3 การพูดนำเสนอถูกต้อง ชัดเจน และใช้เวลาไม่เกิน 5 นาที     5  คะแนน 

     (หากเกินเวลาให้คณะกรรมการพิจารณาตัดคะแนน) 
5. เกณฑ์การตัดสิน  
  ร้อยละ    80 - 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
  ร้อยละ    70 – 79    ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
  ร้อยละ    60– 69    ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
  ต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร   เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน 

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นส้ินสุด 
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6. คณะกรรมการ การแข่งขัน  ระดับละ  5 – 10 คน 
คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
 -  เป็นศึกษานิเทศก์ท่ีรับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 -  เป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ีมีความเช่ียวชาญโปรแกรม GSP 
 -  เป็นผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
ข้อควรคำนึง   
 -  กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
 -  กรรมการท่ีมาจากครูผู้สอนควรแต่งต้ังให้ตัดสินในระดับท่ีทำการสอน 
 -  กรรมการควรอยู่ในเขตพ้ืนท่ีการศึกษาหรือหน่วยงานอ่ืนอย่างหลากหลาย 
 -  กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนท่ีชนะในลำดับท่ี 1- 3 

7. สถานท่ีแข่งขัน 
 ห้องคอมพิวเตอร์และโปรแกรม GSP  ท่ีสามารถดำเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 

8. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ 
๘.1 ให้ทีมท่ีเป็นตัวแทนของของเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ลำดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันใน
ระดับชาติ จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ลำดับท่ี ๑ - ๓ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ข้ึนไป ) 

๘.๒ ในกรณีแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาที่มีทีมชนะลำดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน และในระดับภาค มี
มากกว่า ๓ ทีม ให้พิจารณาลำดับท่ีตามลำดับข้อของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมท่ีได้คะแนนข้อท่ี ๑ เท่ากันให้ดูข้อท่ี 
๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้
ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ช้ีขาดจับฉลาก 

ข้อเสนอแนะในการต่อยอดในระดับชาติ 
ควรต่อยอดโดยการจัดค่ายพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์และโปรแกรม GSP 
หมายเหตุ   นักเรียนท่ีเป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ท่ีได้รับการคัดเลือก
จากระดับภาคและระดับเขตพ้ืนท่ี 
9.การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 

ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนำไปเผยแพร่ใน
เว็บไซต์ต่อไปซ่ึงผลงานของผู้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธ์ิของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน เพ่ือใช้ใน
การเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 
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5. การแข่งขันคิดเลขเร็ว 

1. ระดับและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  
การแข่งขันแบ่งเป็น 4 ระดับ ดังน้ี 

 1.1 ระดับประถมศึกษาตอนต้น   
ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 – 3 เท่าน้ัน 

          1.2 ระดับประถมศึกษาตอนปลาย  
ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 เท่าน้ัน 

1.3 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 – 3 เท่าน้ัน 

1.4 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 – 6 เท่าน้ัน 

2. ประเภทและจำนวนผู้เข้าแข่งขัน  
 2.1 ประเภทเด่ียว 
 2.2 จำนวนผู้เข้าแข่งขันระดับละ 1 คน 

3. วิธีดำเนินการและหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 3.1 การส่งรายช่ือนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน 

        ส่งรายช่ือนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน พร้อมช่ือครูผู้ฝึกสอนระดับละ 1 คน ตามแบบฟอร์มท่ีกำหนด  
3.2 การจัดการแข่งขัน   
        การแข่งขันทุกระดับมีการแข่งขัน 2 รอบ ดังน้ี 

           รอบท่ี 1 จำนวน 30 ข้อ ใช้เวลาข้อละ 30 วินาที โดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 4 ตัวเลข ผลลัพธ์        
2 หลัก  
           รอบท่ี 2 จำนวน 20 ข้อ ใช้เวลาข้อละ 30 วินาที โดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์       
3 หลัก  
   เม่ือเสร็จส้ินการแข่งขันรอบท่ี 1 ให้พัก 10 นาที  
 หมายเหตุ ให้คณะกรรมการพิจารณาเกณฑ์ข้อท่ี 5 ประกอบการดำเนินการ 

3.3 วิธีการแข่งขัน   
       3.3.1 ช้ีแจงระเบียบการแข่งขันให้นักเรียนผู้เข้าแข่งขันและครูผู้ฝึกสอนเข้าใจตรงกันก่อนเร่ิม   

การแข่งขัน 
     3.3.2 ใช้โปรแกรม GSP ตามท่ีส่วนกลางกำหนดไว้ให้เท่าน้ัน เพ่ือให้นักเรียนท่ีเข้าแข่งขันเตรียม

ความพร้อมในการแข่งขันระดับชาติ ห้ามนำไปปรับเปล่ียน จะมีไฟล์แนบให้ท้ังระดับประถมศึกษาและ
มัธยมศึกษา 

     3.3.3 ใช้กระดาษคำตอบ ขนาด ของกระดาษ  ดังตัวอย่าง ในการแข่งขันทุกระดับ 
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ช่ือ-สกุล..................................................โรงเรียน................................................เลขท่ี ...............  ข้อ ........ 
วิธีการและคำตอบ 

 
 
 

พ้ืนท่ีสำหรับทดเลข  
 

 
 

        3.3.4 แจกกระดาษคำตอบตามจำนวนข้อในการแข่งขันแต่ละรอบ           
        3.3.5 ให้นักเรียนเขียนช่ือ – สกุล โรงเรียน เลขท่ีน่ัง และหมายเลขข้อ ให้เรียบร้อยก่อนเร่ิม   

การแข่งขันในแต่ละรอบ และห้ามเขียนข้อความอ่ืน ๆ จากท่ีกำหนด 
        3.3.6 เร่ิมการแข่งขันโดยสุ่มเลขโดดจากโปรแกรม GSP ท่ีทางส่วนกลางจัดไว้ให้ เป็นโจทย์และ

ผลลัพธ์ ซ่ึงเลขโดดในโจทย์ท่ีสุ่มได้ต้องไม่ซ้ำเกินกว่า 2 ตัว หรือถ้าสุ่มได้เลข 0 ต้องมีเพียงตัวเดียวเท่าน้ัน เช่น 
                สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 4 ตัว  สุ่มได้เป็น  6616   มี 6 ซ้ำเกินกว่า 2 ตัว ต้องสุ่มใหม่  หรือ  
                                                 สุ่มได้เป็น  0054   มี 0 ซ้ำเกิน 1 ตัว ต้องสุ่มใหม่  
                สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัว  สุ่มได้เป็น  43445  มี 4 ซ้ำเกินกว่า 2 ตัว ต้องสุ่มใหม่ หรือ  
                                                 สุ่มได้เป็น  20703  มี 0 ซ้ำเกิน 1 ตัว ต้องสุ่มใหม่  

ช้ีแจงเพ่ิมเติมในคู่มือ 
       3.3.7 เม่ือหมดเวลาในแต่ละข้อให้กรรมการเก็บกระดาษคำตอบ และดำเนินการแข่งขัน

ต่อเน่ืองจนครบทุกข้อ (ไม่มีการหยุดพักในแต่ละข้อเพ่ือตรวจให้คะแนน/ไม่มีการเฉลยทีละข้อให้นักเรียนผู้เข้า
แข่งขันรับทราบก่อนเสร็จส้ินการแข่งขัน) 

3.4  หลักเกณฑ์การแข่งขัน  
       3.4.1 การแข่งขันระดับประถมศึกษาตอนต้น (ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 – 3) ใช้การดำเนินการ

ทางคณิตศาสตร์ บวก ลบ คูณ หาร หรือยกกำลังเท่านั้น เพื่อหาผลลัพธ์ และให้เขียนแสดงวิธีคิดทีละขั้นตอน 
หรือเขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและคำตอบในรูปของสมการก็ได้ เช่น 

สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 4 ตัวเลข ผลลัพธ์ 2 หลัก 
ตัวอย่างท่ี 1               โจทย์ท่ีสุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                               4  9  5  7                              88 

                 วิธีคิด   9 ´ 7    =  63 
                           5 × 4    =  20            

                         63 + 20  =  83 

                 หรือ นักเรียน เขียน  (9 ´ 7) + (5 × 4) = 63 + 20 = 83  ก็ได้ 
ได้คำตอบ 83 ซ่ึงไม่ตรงกับผลลัพธ์ท่ีสุ่มได้ ในกรณีน้ีถ้าไม่มีนักเรียนคนใดได้คำตอบท่ีตรงกับผลลัพธ์ท่ีสุ่มได้ 
ถ้า 83 เป็นคำตอบท่ีใกล้เคียงท่ีสุด จะได้คะแนน 
ตัวอย่างท่ี 2   โจทย์ท่ีสุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                                 2 1 2 3                                99 
                 วิธีคิด   (32 + 1)2 = (9 + 1)2  = 100 
ได้คำตอบ 100 ซ่ึงไม่ตรงกับผลลัพธ์ท่ีสุ่มได้ ในกรณีน้ีถ้าไม่มีนักเรียนคนใดได้คำตอบท่ีตรงกับผลลัพธ์ท่ีสุ่มได้ 
ถ้า 100 เป็นคำตอบท่ีใกล้เคียงท่ีสุด จะได้คะแนน 
ตัวอย่างท่ี 3   โจทย์ท่ีสุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                                4 8 3 6                                 13 
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                 วิธีคิด   (8 + 6)  -  (4 - 3)   =  13 
ได้คำตอบตรงกับผลลัพธ์ท่ีสุ่มได้พอดี จะได้คะแนน 

 

สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก 
ตัวอย่าง                    โจทย์ท่ีสุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                               1 9 7 3 2                               719 
                 วิธีคิด   93 – (7 + 2)  -  1  =  719 
ได้คำตอบตรงกับผลลัพธ์ท่ีสุ่มได้พอดี จะได้คะแนน 
       3.4.2 การแข่งขันระดับประถมศึกษาตอนปลาย (ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6) ใช้การดำเนินการ
ทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ บวก ลบ คูณ หาร ยกกำลัง หรือถอดรากอันดับที่ n ที่เป็นจำนวนเต็มบวกเท่านั้น เพ่ือ
หาผลลัพธ์ ในการถอดรากต้องใส่อันดับที่ของรากจากตัวเลขที่สุ่มจากโจทย์ ยกเว้นรากอันดับที่สอง ในการ  
ถอดรากอันดับที่ n อนุญาตให้ใช้เพียงชั้นเดียว และไม่อนุญาตให้ใช้รากอนันต์  และให้เขียนแสดงวิธีคิดทีละ
ข้ันตอน หรือเขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและคำตอบในรูปของสมการก็ได้ เช่น 

สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 4 ตัวเลข ผลลัพธ์ 2 หลัก 
ตัวอย่างท่ี 1               โจทย์ท่ีสุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                             4  9  5  7                                88 

                 วิธีคิด    9 ´ 7    =  63 
                                  =   2            
                                52      =  25 

                          63 + 25  =  88 

                 หรือ นักเรียน เขียน  (9 ´ 7) +   =  63 + 25  =  88   ก็ได้ 

 

สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก 

ตัวอย่างท่ี 2               โจทย์ท่ีสุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                             2  8  4  3  9                            757 

                 วิธีคิด   [( )8 ´ 3] - (9 + 2)  =  768 – 11 = 757 

ตัวอย่างท่ี 3               โจทย์ท่ีสุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                             2  2  4  5  3                            182 

                 วิธีคิด   [  × 5]  + 2  =  182 

 
         3.4.3 การแข่งขันระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย (ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 1 – 3 และ       
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 – 6) ใช้การดำเนินการทางคณิตศาสตร์ บวก ลบ คูณ หาร ยกกำลัง ถอดรากอันดับที่ n     
ที่เป็นจำนวนเต็มบวก เพื่อหาผลลัพธ์ สามารถใช้แฟคทอเรียลและซิกมาได้ โดยมีข้อตกลงดังนี้ ในการถอดราก
อันดับที่ n จะถอดกี่ชั้นก็ได้ ถ้าไม่ใช่รากอันดับที่สองต้องใส่อันดับที่ของรากจากตัวเลขที่สุ่มมาเท่านั้น และ     
ไม่อนุญาตให้ใช้รากอนันต์ การใช้แฟคทอเรียลจะใช้ ! ก่ีคร้ังก็ได้ แต่ต้องใส่วงเล็บให้ชัดเจนทุกคร้ัง เช่น  
                              (3!)!   =   (6)!    =   720 

4

45

4

4)23( ´
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หากมีการใช้ซิกมาต้องเขียนให้ถูกต้องตามหลักคณิตศาสตร์ โดยอนุญาตให้ใช้ i ที่ปรากฏหลัง  ได้ไม่เกิน      
2 ตัว เพราะไม่ต้องการให้มีการปรับรูปแบบการใช้ซิกมาหรือค่าที่เกิดจากการประยุกต์ มาประกอบกับ i เกิน
ความจำเป็น และตัวเลขที่ปรากฏอยู่กับ  ต้องเป็นตัวเลขที่ได้จากโจทย์ที่สุ่มเท่านั้น  และผลรวมต้องเป็น
จำนวนเต็มบวก เช่น 

      1)  × 15 = 30 

 

                          (ต้องมีตัวเลข 1 และ 5 ในโจทย์ท่ีสุ่ม) 
 

      2)  =  55 

 
                          (ต้องมีตัวเลข 1 และ 5 ในโจทย์ท่ีสุ่ม) 

      3)     

                          (ต้องมีตัวเลข 1 , 1 และ 5 ในโจทย์ท่ีสุ่ม) 

               สามารถใช้             และ          

การเขียนแสดงวิธีคิดให้เขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและคำตอบในรูปของสมการเท่าน้ัน เช่น 

สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 4 ตัวเลข ผลลัพธ์ 2 หลัก 
ตัวอย่างท่ี 1               โจทย์ท่ีสุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                                0 5 8 2                                27 

                 วิธีคิด       หรือ   
  

ตัวอย่างท่ี 2               โจทย์ท่ีสุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                                4 8 3 7                                69 

                 วิธีคิด        

สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก 
ตัวอย่างท่ี 1               โจทย์ท่ีสุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                               1 8 3 7 4                              834 

                 วิธีคิด  [7! ÷ (8  - )]  -   (3! × 1)   =   (5,040 ÷ 6)  -  6  =  834 
 

ตัวอย่างท่ี 2               โจทย์ท่ีสุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                               5 8 3 7 6                              326 
                 วิธีคิด  (8!/5!) -  (7 + 6 - 3)   =  326 

                 หรือ        
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ตัวอย่างท่ี 3               โจทย์ท่ีสุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                               8 5 8 4 2                              242 
                 วิธีคิด  (5! × 2) + + (8 - 8)  =  242 
                 หรือ    (5! × 2) + × ( ) =   242 

                 หรือ    28 – (8 + (5 - )!)  = 242 
           3.4.4 ข้อพึงระวังในการแข่งขัน  
                1) การคิดคำนวณหาคำตอบต้องใช้เลขโดดท่ีสุ่มเป็นโจทย์ให้ครบทุกตัว และใช้ได้ตัวละ 1 คร้ัง
เท่าน้ัน  
                2) การใช้เคร่ืองหมาย  + , - , ´ , ÷ ควรเขียนให้ชัดเจน 
                        2.1)  การเขียนเคร่ืองหมายบวก  ให้เขียน +  
                               ห้ามเขียน 

                        2.2)  การเขียนเคร่ืองหมายคูณ  ให้เขียน 2 ´ 3 หรือ (2)(3)  หรือ 2•3    
                               ห้ามเขียน   2o3       2   3      2     3     2     3      2    3 

                        2.3)  การเขียนเคร่ืองหมายหาร  ให้เขียน 8 ÷ 2 หรือ    หรือ  8/2   

                               ห้ามเขียน   8|2    หรือ  8  2 

                3) กรณีท่ีมีการใช้วงเล็บให้เขียนวงเล็บให้ชัดเจน จะใช้ (   ) หรือ  {  } หรือ  [   ] ก่ีช้ันก็ได้ 
                               ห้ามเขียน   <  >   
                4) การเขียนเลขยกกำลัง ควรเขียนให้ชัดเจน  เช่น 

                                   = 84   หรือ  = 281 

                   กรณีท่ีไม่ใส่วงเล็บจะคิดตามหลักคณิตศาสตร์ เช่น 2!! = 2(!!) = 2$% 
                 5)  การเขียนเคร่ืองหมายอันดับท่ีของราก ควรเขียนให้ชัดเจน เช่น 
                               ,    = 2           ,           

                   6) การใช้ S ต้องเขียนตัวเลขกำกับไว้ตามหลักการทางคณิตศาสตร์ เช่น 
                                  

 

                               ห้ามเขียน      

4.  เกณฑ์การให้คะแนน    
4.1 ผู้ท่ีได้คำตอบเท่ากับผลลัพธ์ท่ีกำหนด และวิธีการถูกต้อง ได้คะแนนข้อละ 2 คะแนน  
4.2 ถ้าไม่มีผู้ใดได้คำตอบเท่ากับผลลัพธ์ท่ีสุ่มได้ ผู้ท่ีได้คำตอบใกล้เคียงกับผลลัพธ์มากท่ีสุด และ

วิธีการถูกต้อง เป็นผู้ได้คะแนน ไม่ว่าผลลัพธ์ท่ีต้องการจะเป็นก่ีหลักก็ตาม (ผลลัพธ์ท่ีได้ต้องเป็นจำนวนเต็ม
เท่าน้ัน) 
เช่น ต้องการผลลัพธ์ 99 มีผู้ได้คำตอบ 100 และ 98  ซ่ึงวิธีการถูกต้องท้ัง 2 คำตอบ ได้คะแนนท้ังคู่ 
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5.  เกณฑ์การตัดสิน  
       คณะกรรมการนำคะแนนรวมของรอบท่ี 1 และรอบท่ี 2  มาคิดเทียบกับเกณฑ์การตัดสินดังน้ี  

ร้อยละ    80 - 100   ได้รับเกียรติบัตรระดับเหรียญทอง 
  ร้อยละ    70 – 79    ได้รับเกียรติบัตรระดับเหรียญเงิน 
  ร้อยละ    60 – 69    ได้รับเกียรติบัตรระดับเหรียญทองแดง 
  ต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร   เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน 

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นส้ินสุด 
 

6. คณะกรรมการการแข่งขัน 
 6.1 ระดับประถมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย (ป.1 – 3 และ ป.4 – 6) คณะกรรมการการแข่งขัน 
จำนวน 12 - 15 คน 

6.2 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย (ม.1 – 3 และ ม.4 – 6) คณะกรรมการการแข่งขัน 
จำนวน 12 - 18 คน 

คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
   -  เป็นศึกษานิเทศก์ท่ีรับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  -  เป็นครูผู้สอนท่ีมีความเช่ียวชาญการสอนคณิตศาสตร์หรือการใช้โปรแกรม GSP 
   -  ผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
 -  กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
  -  กรรมการควรมาจากสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาหรือหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องอย่าง

หลากหลาย 
ข้อควรคำนึง   
 -  กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนท่ีชนะในลำดับท่ี 1 – 3 
          -  ถ้าจะมีการเฉลยคำตอบในแต่ละข้อให้เฉลยหลังจากการแข่งขันเสร็จส้ินเรียบร้อยแล้ว

เท่าน้ัน  

7. สถานท่ีทำการแข่งขัน 
7.1 ห้องท่ีสามารถใช้คอมพิวเตอร์พร้อมโปรแกรม GSP ในการดำเนินการแข่งขันได้  
7.2 การแข่งขันในแต่ละระดับให้ใช้ห้องแข่งขันห้องเดียวเท่าน้ัน 
  

8. การเข้าแข่งขันระดับภาคและระดับชาติ  
8.1 ให้ทีมท่ีเป็นตัวแทนของของเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ลำดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันใน
ระดับชาติ จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ลำดับท่ี ๑ - ๓ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ข้ึนไป ) 

๘.๒ ในกรณีแข่งขันระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษาท่ีมีทีมชนะลำดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน และในระดับภาค มี
มากกว่า ๓ ทีม ให้พิจารณาคะแนนท่ีนักเรียนแต่ละคนได้ในการแข่งขันรอบท่ี 2  นักเรียนคนใดได้คะแนน
มากกว่าให้เป็นผู้ชนะตามลำดับท่ีต้องการ ถ้ายังเท่ากันอีกให้ดำเนินการดังน้ี  
  ระดับชาติ  ให้จัดแข่งขันใหม่จำนวน 5 ข้อ โดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์      
3 หลัก เวลาข้อละ 20 วินาที หากนักเรียนคนใดได้คะแนนมากกว่าเป็นผู้ชนะ ถ้าคะแนนยังเท่ากันอีกจะ
ดำเนินการแข่งขันข้อต่อข้อจนกว่าจะได้ผู้ชนะ 
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  ระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษาและระดับภาค  ให้เลือกดำเนินการอย่างใดอย่างหน่ึงต่อไปน้ี 
1. ให้จัดแข่งขันใหม่จำนวน 5 ข้อ โดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก ใช้

เวลาข้อละ 20 วินาที หากนักเรียนคนใดได้คะแนนมากกว่าเป็นผู้ชนะ ถ้าคะแนนยัง

เท่ากันอีกจะดำเนินการแข่งขันข้อต่อข้อจนกว่าจะได้ผู้ชนะ หรือ 

2. ให้ดำเนินการแข่งขันรอบท่ี 3 ต่อจาก รอบท่ี 2 จำนวน 10 ข้อไว้ก่อน โดยสุ่มเลขโดด

เป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก ใช้เวลาข้อละ 20 วินาที โดยจะตรวจให้คะแนน

เพ่ือตัดสินแบบข้อต่อข้อเฉพาะนักเรียนท่ีได้คะแนนเท่ากันในรอบท่ี 2 ถ้ายังหาผู้ชนะ

ไม่ได้ให้ใช้วิธีจับสลาก (ให้นักเรียน ครู หรือตัวแทนท่ีได้รับมอบหมายมาจับสลาก)  

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นส้ินสุด 

หมายเหตุ 
1. ไม่อนุญาตให้นำเคร่ืองคิดเลขหรืออุปกรณ์ช่วยในการคำนวณอ่ืนๆ เข้าไปในห้องแข่งขัน 
2. นักเรียนท่ีเป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขัน ระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ท่ีได้รับการคัดเลือก
จากระดับภาค และระดับเขตพ้ืนท่ีเท่าน้ัน 

3. การสุ่มเลขโดด สามารถดาวน์โหลดได้ท่ี http://www.sillapa.net/rule70/mathGSP.gsp             
(โดยต้องเปิดด้วยโปรแกรม GSP version 4.0 เท่าน้ัน) 

๙. การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 
ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนำไปเผยแพร่ใน

เว็บไซต์ต่อไปซ่ึงผลงานของผู้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธ์ิของสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน เพ่ือใช้ใน
การเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 
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6. การต่อสมการคณิตศาสตร์ (เอแม็ท)  
 

๑ ประเภทและจำนวนผู้เข้าแข่งขัน  
๑.๑ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๑-๖   ประเภททีม  จำนวน ๒ คน ( ครูผู้ฝึกสอน ๒ คน ) 
๑.๒ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑-๓ (ขยายโอกาส) ประเภททีม จำนวน ๒ คน ( ครูผู้ฝึกสอน ๒ คน ) 
๑.๓ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑-๓ (สามัญ) ประเภททีม  จำนวน ๒ คน ( ครูผู้ฝึกสอน ๒ คน ) 
๑.๔ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔-๖   ประเภทเด่ียว  จำนวน ๑ คน ( ครูผู้ฝึกสอน ๑ คน ) 

 

๒ วิธีดำเนินการแข่งขัน จำนวนเกม/รอบ  
  ๒.๑  ระดับเขต 
 ๒.๑.๑ โรงเรียนส่งรายช่ือนักเรียนผู้เข้าแข่งขันตามประเภทท่ีกำหนด 
 ๒.๑.๒ ระยะเวลาดำเนินการแข่งขัน ๑ วัน จำนวนเกมรอบคัดเลือกไม่เกิน ๕ เกม 
 ๒.๑.๓ เขตท่ีมีจำนวนทีมเข้าร่วมการแข่งขัน ๒ ทีม ให้ท้ัง ๒ ทีม แข่งขันในรอบชิงชนะเลิศ ๒ เกม 
โดยไม่ต้องมีรอบคัดเลือก และผลัดกันเร่ิมต้นเกมก่อน - หลัง เพ่ือความยุติธรรม ทีมท่ีทำคะแนนรวม ๒ เกมได้
มากกว่าเป็นผู้ชนะ 
 ๒.๑.๔ เขตท่ีมีจำนวนทีมเข้าร่วมการแข่งขัน ๓ – ๖ ทีม กำหนดให้ทุกทีมแข่งขันกันในรอบคัดเลือก
แบบพบกันหมด (Round Robin) ตามระบบการแข่งขันสากล ในกรณีท่ีมีทีมแข่งขันไม่มาก และสามารถจัดแข่ง
แบบพบกันหมดได้ในเวลาท่ีกำหนด แต่ละทีมจะได้แข่งขันกับคู่แข่งขันจากทุกโรงเรียน  จากน้ันนำทีมท่ีมีผล
คะแนนดีท่ีสุด ๒ ลำดับแรก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยทำการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ ๒ เกม และผลัดกันเร่ิมต้น
เกมก่อน - หลัง เพ่ือความยุติธรรม  
 ๒.๑.๕ เขตท่ีมีจำนวนทีมเข้าร่วมการแข่งขันต้ังแต่ ๗ ทีมข้ึนไป กำหนดให้ทุกทีมแข่งรอบคัดเลือก 
โดยใช้ระบบประกบคู่แบบ King of the Hill (KOTH) ตามระบบการแข่งขันสากล รอบคัดเลือกจำนวน ๕ เกม 
และ รอบชิงชนะเลิศ ๒ เกม โดยดำเนินการแข่งขันตามโปรแกรม ดังน้ี  

เกมท่ี ๑ กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบสุ่ม (Random) ด้วยวิธีจับสลาก โดยผู้เข้าแข่งขันเป็นผู้จับ
สลากด้วยตนเอง เม่ือแข่งขันเสร็จให้บันทึกผลการแข่งขันในใบบันทึกผลการแข่งขันหรือใบส่งผลการแข่งขัน 
และส่งกรรมการ กรรมการจัดลำดับคะแนน  

เกมท่ี ๒ - ๕ กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ King of the Hill ในทุกรอบ โดยนำผู้เข้าแข่งขันท่ีมี
ลำดับคะแนนหลังจากจบเกมก่อนหน้าน้ี มาประกบคู่ใหม่ ให้ทีมท่ีมีลำดับคะแนนท่ี ๑ พบ ๒, ๓ พบ ๔, ๕ พบ 
๖, ๗ พบ ๘, ๙ พบ ๑๐.........ไปเร่ือยๆ แบบน้ีทุกรอบ หลังจบการแข่งขันในแต่ละเกม ให้ผู้เข้าแข่งขันบันทึกผล 
การแข่งขันในใบบันทึกผลการแข่งขันหรือใบส่งผลการแข่งขัน และส่งกรรมการ (หลังจบการแข่งขันในแต่ละ
รอบ กรรมการต้องเรียงลำดับคะแนนใหม่ทุกคร้ัง) จากน้ันนำทีมท่ีมีผลคะแนนดีท่ีสุด ๒ ลำดับแรก ในรอบ
คัดเลือก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยทำการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ ๒ เกม และผลัดกันเร่ิมต้นเกมก่อน - หลัง เพ่ือ
ความยุติธรรม ทีมท่ีทำคะแนนรวม ๒ เกมได้มากกว่าเป็นผู้ชนะ 

๒.๑.๖ หากมีทีมท่ีเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศแน่นอนแล้ว ต้ังแต่ก่อนจบการแข่งขันรอบคัดเลือก จะใช้กฎ 
Gibsonize โดยไม่ต้องเล่นเกมท่ีเหลือ ให้ทีมดังกล่าวเข้าไปรอในรอบชิงชนะเลิศได้เลย  
 ๒.๑.๗ ตัวแทน ๑ ทีมเข้าสู่รอบระดับภาค 
 ๒.๑.๘ โปรแกรมจัดอันดับและประกบคู่อัตโนมัติ สามารถดาวน์โหลดได้ท่ีเฟซบุ๊ค เฟซบุ๊กกลุ่มเอแม็ท 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน เอแม็ท ศิลปหัตถกรรมนักเรียน | Facebook 
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๒.๒  ระดับภาค 
 ๒.๒.๑ ทีมท่ีได้เป็นตัวแทนของเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค  
 ๒.๒.๒ ระยะเวลาดำเนินการแข่งขัน ๑ วัน จำนวนเกมรอบคัดเลือกไม่เกิน ๖ เกม 

๒.๒.๓ กำหนดให้ทุกทีมแข่งรอบคัดเลือกโดยใช้ระบบประกบคู่แบบ King of the Hill (KOTH) ตาม
ระบบการแข่งขันสากล ดังน้ี 

-  รอบคัดเลือกจำนวน ๖ เกม เพ่ือหาผู้เข้าแข่งขันท่ีมีอันดับดีท่ีสุด 4 ทีม เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ 
-  รอบชิงชนะเลิศ ๒ เกม สำหรับคู่ชิงอันดับท่ี ๑ และชิงอันดับท่ี ๓ 
-  รอบจัดอันดับเกมท่ี ๗ สำหรับทีมท่ีมีผลการแข่งขันลำดับท่ี ๕ เป็นต้นไป  

โดยดำเนินการแข่งขันตาม โปรแกรม ดังน้ี  
เกมท่ี ๑ กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบสุ่ม (Random) ด้วยวิธีจับสลาก โดยจัดเป็นกลุ่มโต๊ะละ ๔ ทีม  
เกมท่ี ๒ หลังจบการแข่งขันเกมท่ี ๑ ให้ผู้เข้าแข่งขันสลับคู่แข่งขัน โดยผู้ชนะจะแข่งกับผู้ชนะท่ีอยู่ใน 

กลุ่มโต๊ะเดียวกัน และทีมท่ีเหลืออีก ๒ ทีม (ผู้แพ้) ในกลุ่มโต๊ะน้ันจะแข่งขันกัน จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการ
แข่งขันหรือใบส่งผลการแข่งขัน จากน้ันให้กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพ่ือประกบคู่การแข่งขัน
ในเกมท่ี ๓  

เกมท่ี ๓ กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ King of the Hill โดยนำผู้เข้าแข่งขันท่ีมีลำดับคะแนน 
หลังจากจบเกมท่ี ๒ มาประกบคู่ใหม่ ให้ทีมท่ีมีลำดับคะแนน ๑ พบ ๒, ๓ พบ ๔, ๕ พบ ๖....ไปเร่ือยๆ ตามลำดับ 

เกมท่ี ๔ หลังจบการแข่งขันเกมท่ี ๓ ให้ผู้เข้าแข่งขันสลับคู่แข่งขัน โดยผู้ชนะจะแข่งกับผู้ชนะท่ีอยู่ใน 
กลุ่มโต๊ะเดียวกัน และทีมท่ีเหลืออีก ๒ ทีม (ผู้แพ้) ในกลุ่มโต๊ะน้ันจะมาแข่งกัน จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการ
แข่งขันหรือใบส่งผลการแข่งขัน จากน้ันให้กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพ่ือประกบคู่การแข่งขัน
ในเกมท่ี ๕  

เกมท่ี ๕ กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ King of the Hill โดยนำผู้เข้าแข่งขันท่ีมีลำดับคะแนน 
หลังจากจบเกมท่ี ๔ มาประกบคู่ใหม่ จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการแข่งขันหรือใบส่งผลการแข่งขัน จากน้ันให้
กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพ่ือประกบคู่การแข่งขันในเกมท่ี ๖ 

เกมท่ี ๖ กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ King of the Hill โดยนำผู้เข้าแข่งขันท่ีมีลำดับคะแนน 
หลังจากจบเกมท่ี ๕ มาประกบคู่ใหม่ จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการแข่งขันหรือใบส่งผลการแข่งขัน 

จากน้ันนำทีมท่ีมีผลคะแนนดีท่ีสุด ๒ ลำดับแรก ในรอบคัดเลือก ( ๖ เกม ) เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ และ 
ทีมท่ีมีคะแนนท่ี ๓ และ ๔ เข้าสู่รอบชิงอันดับท่ี ๓ โดยทำการแข่งขัน ๒ เกม และผลัดกันเร่ิมต้นเกมก่อน - หลัง 
เพ่ือความยุติธรรม ทีมท่ีทำคะแนนรวม ๒ เกมได้มากกว่าเป็นผู้ชนะ 

เกมท่ี ๗ เกมจัดอันดับ สำหรับผู้เข้าแข่งขันท่ีไม่ได้ผ่านเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ (ทีมท่ีได้ลำดับท่ี ๕ เป็นต้น
ไป หลังจบการแข่งขันเกมท่ี ๖) จะทำการแข่งขันอีก ๑ เกม เพ่ือจัดอันดับคร้ังสุดท้าย โดยอันดับดีทีสุดจะเป็น
อันดับท่ี ๕ ( ผู้เข้าแข่งขัน ๔ ทีมในรอบชิงชนะเลิศ จะได้อันดับท่ี ๑-๔ โดยอัตโนมัติ ) 

๒.๒.๔ หากมีทีมท่ีเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศแน่นอนแล้ว ต้ังแต่ก่อนจบการแข่งขันรอบคัดเลือกเกมท่ี ๖ จะ
ใช้ระบบ Gibsonize ให้ผ่านเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยไม่ต้องเล่นเกมท่ีเหลือ 

๒.๒.๕ ห้ามกรรมการใช้การจัดการแข่งขันแบบแพ้ตกรอบ (น็อกเอาท์) 
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๓. เกณฑ์การตัดสิน  
ร้อยละ ๘๐-๑๐๐ ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง  

  ร้อยละ ๗๐-๗๙ ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน  
  ร้อยละ ๖๐-๖๙ ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง  
  ต่ำกว่าร้อยละ ๖๐ ได้รางวัลระดับชมเชย  
 *หมายเหตุ การแข่งขันระดับเขตพ้ืนท่ี ให้กรรมการพิจารณาคะแนนตามความเหมาะจากผลการ
แข่งขัน ไม่สามารถใช้โปรแกรมให้คะแนนได้เหมือนระดับภาค โดยให้ระดับเหรียญทองแดงเป็นอย่างน้อย 

 
๔. คณะกรรมการตัดสินการแข่งขัน 
 เป็นผู้ทรงคุณวุฒิ วิทยากร นักกีฬา ท่ีมีความรู้ ความยุติธรรม มีความเข้าใจในระบบการแข่งขัน 
ตลอดจนกฎและกติกาการแข่งขันเป็นอย่างดี (ไม่จำเป็นต้องเป็นครูเฉพาะในกลุ่มสาระคณิตศาสตร์) 
 ๔.๑ กรรมการระดับเขตพ้ืนท่ี  ให้แต่ละเขตพ้ืนท่ีสรรหากรรมการในเขตท่ีรับผิดชอบหรือใกล้เคียงเพ่ือ
ดำเนินการตัดสินจากคุณสมบัติเบ้ืองต้นตามความเหมาะสม กรรมการต้องแม่นยำในกฏกติกาและการจัดการ
แข่งขัน สามารถช้ีแจงรายละเอียดข้อมูลท่ีผู้เข้าแข่งขัน และผู้ฝึกสอนสงสัยได้อย่างถูกต้อง 

หมายเหตุ* ครูท่ีมีนักเรียนเข้าแข่งขันในรุ่นน้ันๆ สามารถท่ีจะร่วมเป็นกรรมการตัดสินในรุ่นน้ันได้ แต่ 
ไม่สามารถตัดสินช้ีขาดในเกมท่ีนักเรียนของตนแข่งขันได้ ต้องให้กรรมการจากโรงเรียนอ่ืนเป็นผู้ตัดสิน และต้อง
ไม่เข้าไปใกล้โต๊ะแข่งขันท่ีนักเรียนของตนเองกำลังแข่งขันอยู่ เพ่ือความโปร่งใสในการปฏิบัติหน้าท่ี  

๔.๒ กรรมการระดับภาค ศูนย์จัดการแข่งขันสรรหากรรมการท่ีมีความสามารถในการตัดสินท่ีเข้าใจ
กติกาและระบบจัดการแข่งขันตามความเหมาะสม โดยสามารถติดต่อกับผู้ประสานงานในกลุ่มเอแม็ท 
ศิลปหัตถกรรมนักเรียน เพ่ือขอให้แนะนำกรรมการจากส่วนกลางเป็นกรรมการหลักในการตัดสินได้ ท้ังน้ีเพ่ือให้
การจัดการแข่งขันมีประสิทธิภาพ และเกิดปัญหาน้อยท่ีสุด  

 
๕. กติกาเพิ่มเติม  
 ๕.๑ กฎและกติกาการแข่งขัน  ใช้กฎและกติกาการแข่งขันของสมาคมครอสเวิร์ด เอแม็ท คำคม 
และซูโดกุแห่งประเทศไทย เป็นหลัก  
 *หมายเหตุ มีการเปล่ียนแปลงกฎและกติกาบางส่วนเพ่ือความเหมาะสมในการแข่งขัน 
 ๕.๒ อุปกรณ์ในการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันทุกทีมจะต้องเตรียมอุปกรณ์ในการแข่งขันมาเอง ได้แก่ 
กระดานท่ีใช้ในการแข่งขัน, นาฬิกาจับเวลา, แป้นวางเบ้ีย, ตัวเบ้ีย และเบ้ียสำรอง (กรณีตัวเบ้ียหาย) โดยทำ
สัญลักษณ์ เคร่ืองหมาย หรือเขียนช่ือโรงเรียนให้เรียบร้อย เพ่ือใช้ในการแข่งขัน  
 ๕.๒.๑. รุ่นประถมศึกษาใช้อุปกรณ์การแข่งรุ่นประถมศึกษา กระดานขนาด ๑๕x๑๕ ช่อง (เบ้ีย ๗๐ ตัว) 
 ๕.๒.๒ รุ่นมัธยมศึกษา ใช้อุปกรณ์การแข่งขันรุ่นมาตรฐาน กระดานขนาด ๑๕x๑๕ ช่อง (เบ้ีย ๑๐๐ ตัว) 

๕.๓ เวลาในการแข่งขัน  
๕.๓.๑ ทุกรุ่นใช้เวลาแข่งขันฝ่ังละ ๒๒ นาที ( รุ่นประถมศึกษาปีท่ี ๑-๖ สามารถปรับเวลาเหลือฝ่ังละ 

๑๘-๒๐ นาที ได้ตามสมควร ท้ังน้ีกรรมการจะต้องแจ้งให้ผู้เข้าแข่งขันและผู้ฝึกสอนทราบก่อนทำการแข่งขัน) 
โดยใช้นาฬิกาจับเวลาแบบเปล่ียนสลับ (Switch Toggle) ท่ีสามารถติดลบเวลาได้ในทุกเกม เพ่ือป้องกันปัญหา
ความล่าช้าในการเล่น การตัดเกม และการถ่วงเวลา หากคู่แข่งขันใดไม่มีนาฬิกาจับเวลาในการแข่งขัน ให้
ปรับแพ้บายท้ัง ๒ ทีม 
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๕.๓.๒ หากไม่มีนาฬิกาจับเวลาท่ีเป็นเคร่ืองเฉพาะ ผู้เข้าแข่งขันสามารถใช้แอพพลิเคช่ันบนแท็บเล็ต
พีซีหรือสมาร์ทโฟนแทนได้ โดยติดต้ังแอพพลิเคช่ันสำหรับจับเวลาเพ่ิมเติม ซ่ึงสามารถดาวน์โหลด เพ่ือนำมาใช้
จับเวลาได้ โดยพิมพ์ค้นหาคำว่า “A-Math Clock” , “Scrabble Clock” หรือ “Chess Clock” เป็นต้น 

๕.๓.๓ ก่อนการแข่งขันให้ผู้เล่นตกลงกันว่าจะใช้นาฬิกาจับเวลาของฝ่ังใดในการแข่งขันเพียง 1 เคร่ือง 
และต้องให้คู่แข่งขันสามารถตรวจสอบและทดสอบการใช้งานของนาฬิกาท่ีคู่ต่อสู้เตรียมมาก่อนได้  

๕.๓.๔ ก่อนแข่งขันให้ตรวจสอบแบตเตอร่ีท่ีเหลือก่อนใช้ทุกคร้ัง เพ่ือป้องกันเคร่ืองดับระหว่างแข่งขัน  
๕.๓.๕ เม่ือผู้เข้าแข่งขันฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงร้องขอให้มีการใช้นาฬิกาในเกมน้ัน คู่ต่อสู้ไม่มีสิทธิปฏิเสธหรือ

เล่ียงการใช้นาฬิกาได้  
๕.๓.๖ ผู้เล่นสามารถเล่นเกินกำหนดเวลาตามกติกาได้ แต่หากมีผู้เล่นใช้เวลาเกิน จะถูกหักคะแนน

นาทีละ ๑๐ คะแนน เป็นการลงโทษ เศษวินาทีจะถูกนับเป็น ๑ นาที ตัวอย่างเช่น นาย A ใช้เวลาเกินจนเวลา
ติดลบ -๓.๑๘ นาที เศษ ๐.๑๘ วินาทีท่ีเกินมาจะถูกปัดข้ึน ถือว่านาย A ใช้เวลาเกิน ๔ นาที และจะถูกหัก
คะแนน ๔๐ คะแนน ตามกฎ (นาฬิกาท่ีใช้ต้องต้ังค่าโปรแกรมให้เวลาติดลบได้) ผู้เล่นควรฝึกการใช้นาฬิกาจับ
เวลาให้ชำนาญก่อนแข่งเพ่ือให้การแข่งขันเป็นไปตามมาตรฐานสากล  

๕.๓.๗ ห้ามกรรมการตัดสินทำการตัดเกมการแข่งขัน ต้องให้ผู้เข้าแข่งขันเล่นจนจบเกมเท่าน้ัน หากมี
การตัดเกมการแข่งขัน ผู้ฝึกสอนหรือผู้เข้าแข่งขันสามารถทักท้วงกรรมการผู้ตัดสินได้ หรือหากต้องมีการตัดเกม
จริงต้องพิจารณาถึงคะแนนของท้ัง ๒ ฝ่าย ณ เวลาน้ัน ว่าสมเหตุผลท่ีจะตัดจบเกมหรือไม่ และช้ีแจงให้ผู้เข้า
แข่งขันและผู้ฝึกสอนรับทราบด้วยเช่นกัน 

๕.๓.๘ ห้ามกรรมการใช้การกำหนดเวลารวม เช่น กำหนดเวลารวมไว้ท่ี ๔๔ นาที, ๖๐ นาที หรือเวลา
อ่ืนๆ ต้องใช้นาฬิกาจับเวลาโดยให้ผู้เล่นท้ัง ๒ ฝ่ายใช้เวลาท่ีเท่ากันตามกติกากำหนดแต่ละรุ่นเท่าน้ัน เพ่ือความ
ยุติธรรมตามกติกาสากล 

๕.๔ การขอตรวจสมการ (Challenge)  
๕.๔.๑ ผู้เล่นจะสามารถขอตรวจสมการได้ก็ต่อเม่ือคู่ต่อสู้ขานแต้มและกดเวลาแล้วเท่าน้ัน หากคู่ต่อสู้

ยังไม่ขานแต้มและไม่กดเวลาการขอชาเล้นจ์ไม่เป็นผล  
๕.๔.๒ การขอโฮลด์ (Hold) ในกรณีขอพิจารณาสมการท่ีคู่แข่งขันลง ผู้เล่นมีเวลาในการขอโฮลด์ ๖๐ 

วินาที คู่แข่งขันจะยังไม่สามารถจับเบ้ียข้ึนมาเพ่ิมได้ จนกว่าคู่แข่งขันท่ีขอโฮลด์ยอมรับสมการน้ันๆ  
๕.๕ คะแนนในแต่ละเกม ทีมท่ีชนะจะได้ ๒ คะแนน , เสมอได้ทีมละ ๑ คะแนน และแพ้ได้ ๐ คะแนน 
๕.๖ การจัดอันดับคะแนน ให้นับคะแนนรวมสะสมจากเกมท่ีชนะ และเสมอ ก่อนเป็นลำดับแรก หาก

คะแนนรวมสะสมเท่ากัน ให้ใช้คะแนนผลต่างสะสม เป็นตัวตัดสินเป็นลำดับถัดไป (การใช้คะแนนผลต่างสะสม
เป็นลำดับแรกในการจัดอันดับผู้เล่นถือว่าไม่ถูกต้อง) 

๕.๗ คะแนนผลต่างสูงสุดต่อเกม Maximum Difference     
๕.๗.๑ เอแม็ทรุ่นประถมศึกษา คะแนนผลต่างสูงสุดไม่เกิน ๑๕๐ แต้ม ถ้าเกินกว่าน้ันให้ปัดลงเหลือ 

๑๕๐ แต้ม เฉพาะเกมในรอบคัดเลือกเกมสุดท้ายคะแนนผลต่างสูงสุดไม่เกิน ๑๒๐ แต้ม ถ้าเกินให้ปัดลงเหลือ 
๑๒๐ แต้ม  

๕.๗.๒ เอแม็ทรุ่นมัธยมศึกษา คะแนนผลต่างสูงสุดไม่เกิน ๒๕๐ แต้ม ถ้าเกินกว่าน้ันให้ปัดลงเหลือ 
๒๕๐ แต้ม เฉพาะเกมในรอบคัดเลือกเกมเกมสุดท้ายคะแนนผลต่างสูงสุดไม่เกิน ๒๐๐ แต้ม ถ้าเกินให้ปัดลง
เหลือ ๒๐๐ แต้ม  
  ๕.๗.๓ รอบชิงชนะเลิศไม่มีกำหนดคะแนนผลต่างสูงสุด  



 
 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70 ปีการศึกษา ๒๕65 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  หน้า  ๓๓ 

 

๕.๗.๔ ชนะบาย (Bye) ในกรณีท่ีไม่มีคู่แข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันจะได้ชนะในเกมน้ันๆ และได้คะแนนสะสม 
๒ คะแนน  และจะได้คะแนนผลต่างในเกมน้ัน ดังน้ี เอแม็ทรุ่นประถมศึกษาจะได้คะแนนคะแนนผลต่าง ๖๐ 
แต้ม และรุ่นมัธยมศึกษาได้คะแนนผลต่าง ๑๐๐ แต้ม  

๕.๘ การทุจริตในการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันท่ีทุจริตในการแข่งขันจะถูกปรับแพ้ในเกมน้ันๆ ไม่ให้รับ
รางวัล หรือให้ออกจากการแข่งขัน และโรงเรียนอาจจะถูกตัดสิทธ์ิจากการแข่งข้ันในปีถัดไปสำหรับกิจกรรม
ดังกล่าว ท้ังน้ีข้ึนอยู่กับดุลยพินิจของกรรมการตัดสิน ดังน้ันผู้เข้าแข่งขันควรทำการแข่งขันด้วยความสุจริตและ
ปฏิบัติตามกฎกติกา มารยาทอย่างเคร่งครัด 

๕.๙ ผู้ฝึกสอนสามารถเข้าในบริเวณสนามแข่งขันได้ โดยต้องเว้นระยะห่างจากโต๊ะท่ีนักเรียนของ 
ตนแข่งขันอย่างน้อย ๓ เมตร ( กรรมการอาจจัดพ้ืนท่ีสำหรับผู้ฝึกสอนบริเวณสนามแข่งขันและทำเขตก้ันพ้ืนท่ี
ระหว่างพ้ืนท่ีแข่งขันและพ้ืนท่ีสำหรับผู้ฝึกสอน ) และไม่ส่งเสียงดัง หรือรบกวนสมาธิของผู้เข้าแข่งขัน รวมถึง
รบกวนการทำหน้าท่ีตัดสินของกรรมการ ผู้ฝึกสอนสามารถพูดคุย แนะนำนักเรียนของตนได้หลังจบการแข่งขัน
แต่ละเกมเท่าน้ัน ไม่สามารถแนะนำระหว่างทำการแข่งขันได้ หากเกิดข้อสงสัยในการแข่งขันสามารถขอฟังคำ
ช้ีแจงจากกรรมการได้ เพ่ือให้เกิดความกระจ่างในการแข่งขัน 

๕.๑๐ ห้ามกรรมการปิดห้องแข่งขัน โดยไม่ให้ผู้ฝึกสอนสังเกตุการจัดการแข่งขัน  
๕.๑๑ กรรมการจะต้องติดประกาศผลลำดับคะแนนและการประกบคู่ ให้ผู้เข้าแข่งขันและผู้ฝึกสอน

ตรวจสอบทุกคร้ัง หลังจากจบการแข่งขันในแต่ละเกม และก่อนเร่ิมเกมการแข่งขันรอบถัดไป 
๕.๑๒ กฎกติกาและข้อปฏิบัติในการแข่งขันเพ่ิมเติม สามารถศึกษาได้จากแหล่งข้อมูลด้านล่าง 

 

กลุ่ม : เอแม็ท ศิลปหัตถกรรมนักเรียน | Facebook 
เพจ : https://www.facebook.com/Crossword.AMath.Kumkom/ 
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7. การแข่งขันซูโดกุ  
 

1. ประเภทและจำนวนผู้เข้าแข่งขัน  
    1.1 แข่งขันประเภทเด่ียว 
    1.2 จำนวนผู้เข้าแข่งขัน 

1) นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 – 6   จำนวน 1 คน  
2) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 – 3 (ขยายโอกาส)  จำนวน 1 คน 
3) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 – 3 (สามัญ)  จำนวน 1 คน 
4) นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 – 6   จำนวน 1 คน  

 
2. วิธีดำเนินการ และรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
     2.1  ระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา   
          ให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละโรงเรียนเข้าร่วมแข่งขันท้ังหมด 2 รอบๆ ละ 60 นาที ใช้โจทย์ปริศนา 10 
ข้อตามรูปแบบท่ีกำหนดให้รูปแบบละ 1 ตาราง รวมรอบละ 10 ตาราง ท้ังสองรอบจะใช้โจทย์ปริศนารูปแบบ
เดียวกัน ผู้เข้าแข่งขันท่ีได้คะแนนสูงสุด จะได้รับการคัดเลือกเป็นตัวแทนระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา เข้าสู่     
การแข่งขันระดับภาคต่อไป 
     2.2 ระดับภาค 

 ให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละเขตพ้ืนท่ีการศึกษาแข่งขันท้ังหมด 2 รอบ ๆ ละ 60 นาที ใช้โจทย์ปริศนา 
10 ข้อตามรูปแบบท่ีกำหนดให้ รูปแบบละ 1 ตาราง รวมรอบละ 10 ตาราง ท้ังสองรอบจะใช้โจทย์ปริศนา
รูปแบบเดียวกัน ผู้เข้าแข่งขันท่ีได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรก จะได้รับการคัดเลือกเป็นตัวแทนระดับภาค เข้าสู่
การแข่งขันระดับชาติต่อไป 
     2.3 ระดับชาติ 

 ให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละภาค แข่งขันท้ังหมด 2 รอบ ๆ ละ 60 นาที ใช้โจทย์ปริศนา 10 ข้อ ตาม
รูปแบบท่ีกำหนดให้ รูปแบบละ 1 ตาราง รวมรอบละ 10 ตาราง ท้ังสองรอบจะใช้โจทย์ปริศนารูปแบบเดียวกัน 
ผู้เข้าแข่งขันท่ีได้คะแนนสูงท่ีสุด 2 อันดับแรกเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ และผู้เข้าแข่งขันท่ีได้คะแนนอันดับท่ี 3 และ 
4 จะเข้าสู่รอบชิงอันดับท่ี 3  
     2.4  การแข่งขันรอบชิงชนะเลิศในการแข่งขันระดับชาติ 

ให้ตัวแทนนักเรียนท่ีได้คะแนนสูงท่ีสุด 2 อันดับแรก แข่งขันรอบชิงชนะเลิศ และตัวแทนนักเรียนท่ีได้
คะแนนอันดับท่ี 3 และ 4 แข่งขันรอบชิงอันดับท่ี 3 โดยแข่งขันท้ังหมด 3 รอบ ๆ ละ 10 นาที ใช้โจทย์
ปริศนา 1 ข้อ  นักเรียนท่ีสามารถทำโจทย์ได้ถูกต้องและทำเสร็จเป็นลำดับท่ี 1 จะได้รับ 1 คะแนน  หาก
นักเรียนคนใดได้  2 คะแนนก่อน ถือเป็นผู้ท่ีได้รับรางวัลชนะเลิศ และ รางวัลรองชนะเลิศอันดับท่ี 2 
ตามลำดับ 
     2.5  รูปแบบปริศนาซูโดกุท่ีใช้ในการแข่งขัน   
            2.5.1 ระดับประถมศึกษา 

ประกอบด้วยปริศนาซูโดกุท้ังหมด 10 รูปแบบ ดังน้ี  
1. 6 x 6 Classic Sudoku     6. 9 x 9 Classic Sudoku  
2. 6 x 6 Alphabet Sudoku    7. 9 x 9 Alphabet Sudoku  

 3. 6 x 6 Diagonal Sudoku    8. 9 x 9 Diagonal Sudoku  
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 4. 6 x 6 Jigsaw Sudoku  9. 9 x 9 Jigsaw Sudoku  
 5. 6 x 6 Thai Alphabet Sudoku   10. 9 x 9 Even-Odd Sudoku 
 

            2.5.2 ระดับมัธยมศึกษา 
ประกอบด้วยปริศนาซูโดกุตาราง 9 x 9 ท้ังหมด 10 รูปแบบ ดังน้ี  

1. Classic Sudoku     6. Consecutive Sudoku   
 2. Diagonal Sudoku     7. Asterisk Sudoku   
 3. Alphabet Sudoku  8. Thai Alphabet Sudoku  
 4. Jigsaw Sudoku     9. Diagonal Jigsaw Sudoku  
 5. Even-Odd Sudoku         10. Windoku Sudoku   
 
3.  กติกาการแข่งขันและวิธีการนับคะแนนซูโดกุ 
      3.1 ให้ตัวแทนนักเรียนแข่งขันท้ังหมด 2 รอบ ๆ ละ 60 นาที ใช้โจทย์ปริศนา 10 รูปแบบ รูปแบบละ 
1 ตาราง รวมรอบละ 10 ตาราง ท้ังสองรอบจะใช้โจทย์ปริศนารูปแบบเดียวกัน 
      3.2 หากตัวแทนนักเรียนสามารถแก้โจทย์ปริศนาซูโดกุได้ภายในเวลาที่กำหนด และถูกต้อง จะได้รับ
คะแนนประจำโจทย์ปริศนา ข้อละ 10 คะแนน หากทำปริศนาไม่ถูกต้อง สามารถทำผิดได้ข้อละ 2 ช่องเท่าน้ัน 
โดยจะหักคะแนนช่องละ 3 คะแนน  
      3.3 หากตัวแทนนักเรียนสามารถแก้โจทย์ปริศนาทั้งหมดได้ถูกต้องภายในเวลาที่กำหนดในแต่ละรอบ 
(รวมถึงปริศนาที่ผิดไม่เกิน 2 ช่อง)  จะได้รับคะแนนโบนัสเวลาเพิ่มนาทีละ 3 คะแนน โดยคำนวณจากเวลาท่ี
เหลืออยู่เป็นนาที (เศษของนาทีปัดทิ้ง) คูณด้วย 3 (ถ้าแก้โจทย์ปริศนาไม่ถูกต้อง และผิดเกิน 2 ช่อง ตั้งแต่ 1 
ตารางขึ้นไป จะไม่ได้รับคะแนนโบนัส) ตัวอย่างการคิดคะแนนโบนัสเวลา เช่น ถ้ากำหนดเวลาในรอบให้ 30 
นาที แต่นาย Z ทำเสร็จและถูกต้องภายในเวลา 20 นาที 40 วินาที นาย Z จะได้คะแนนโบนัสเวลาในรอบน้ี 
เท่ากับ 9 นาที x 3 คะแนนต่อนาที = คะแนนโบนัสเวลา 27 คะแนน  
 

4. เกณฑ์การตัดสิน 
  ร้อยละ 80-100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
  ร้อยละ 70-79    ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
  ร้อยละ 60-69    ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง  
  ต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร   เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน 

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นส้ินสุด 
 

5. สถานท่ีจัดการแข่งขัน 
 ควรใช้ห้องเรียนท่ีมีโต๊ะ เก้าอ้ี ท่ีสามารถดำเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 
 

6. การเข้าแข่งขันระดับภาคและระดับชาติ 
          6.1 ให้นักเรียนที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษา เข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้
คะแนนระดับเหรียญทอง ลำดับท่ี ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันใน
ระดับชาติ จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ลำดับท่ี ๑ - ๓ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ข้ึนไป) 
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6.2 ในกรณีแข่งขันระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา ท่ีมีผู้ชนะลำดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน และในระดับภาค 
มีมากกว่า ๓ คน ให้ใช้โจทย์ปริศนาซูโดกุสำรอง รูปแบบ 9x9 Classic 1 ตาราง ใช้เวลา 10 นาที ตัวแทน
นักเรียนท่ีสามารถทำโจทย์ได้ถูกต้องและทำเสร็จเป็นลำดับท่ี 1 ถือเป็นผู้ชนะ  
 
ตัวอย่างโจทย์ปริศนาซูโดกุท่ีใช้ในการแข่งขัน  
 
6 x 6 Classic Sudoku 
เติมตัวเลข 1 ถึง 6 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวต้ัง แนวนอน และตารางย่อยขนาด 2x3 

   
 

6 x 6 Alphabet Sudoku 
เติมตัวอักษร A ถึง F ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวต้ัง แนวนอน และตารางย่อยขนาด  2x3 
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6 x 6 Diagonal Sudoku          
เติมตัวเลข 1 ถึง 6 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวต้ัง แนวนอน ตารางย่อยขนาด 2x3 และ แนว
ทแยงมุมท้ังสองเส้น 

   
 
6 x 6 Jigsaw Sudoku           
เติมตัวเลข 1 ถึง 6 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวต้ัง แนวนอน และตารางย่อยท่ีตีกรอบด้วยเส้นสี
ดำหนา 
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6 x 6 Thai Alphabet Sudoku 
เติมตัวอักษรภาษาไทย ก, ข, ค, ง, จ, ฉ ไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถวแนวต้ัง แนวนอน และตารางย่อยขนาด 2 x 
3 

 
 
9 x 9 Classic Sudoku 
เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวต้ัง แนวนอน และตารางย่อยขนาด 3x3 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70 ปีการศึกษา ๒๕65 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  หน้า  ๓๙ 

 

 

9 x 9 Alphabet Sudoku 
เติมตัวอักษร A ถึง I ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวต้ัง แนวนอน  และตารางย่อยขนาด  3x3 

   
 
9 x 9 Diagonal Sudoku          
เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวต้ัง แนวนอน ตารางย่อยขนาด 3x3 และ แนว
ทแยงมุมท้ังสองเส้น 
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9 x 9 Jigsaw Sudoku           
เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวต้ัง แนวนอน และตารางย่อยท่ีตีกรอบด้วยเส้นสี
ดำหนา 

  
  

9 x 9 Odd-Even Sudoku 
เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวต้ัง แนวนอน และตารางย่อยขนาด  3x3  โดย
ท่ีช่องท่ีแรเงาจะต้องเติมเลขคู่เท่าน้ัน 
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9 x 9 Consecutive Sudoku          
เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวต้ัง แนวนอน และตารางย่อยขนาด 3x3 ถ้ามี
แถบสีดำอยู่ระหว่าง 2 ช่องใด ตัวเลขในสองช่องน้ันจะต้องมีค่าเรียงกัน แต่ถ้าไม่มีแถบสีดำอยู่ระหว่าง 2 สอง
ช่องใดแสดงว่า ตัวเลขในสองช่องน้ันห้ามมีค่าเรียงกัน 
 

  
  

9 x 9 Asterisk Sudoku          
เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวต้ัง แนวนอน ตารางย่อยขนาด 3x3 และช่องท่ี
แรเงา 9 ช่อง 
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9 x 9 Windoku Sudoku 
เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวต้ัง แนวนอน ตารางย่อยขนาด 3x3 และช่องแร
เงาขนาด 3x3 

   
  
9 x 9 Thai Alphabet Sudoku 
เติมตัวอักษรภาษาไทย ก, ข, ค, ง, จ, ฉ, ช, ซ, ฌ ไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวต้ัง แนวนอน และตารางย่อย
ขนาด 3 x 3 

 
 
 
 
 
 
9 x 9 Diagonal Jigsaw Sudoku 
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เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวต้ัง แนวนอน ตารางย่อยท่ีตีกรอบด้วยเส้นสีดำ
หนา และ แนวทแยงมุมท้ังสองเส้น 
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8. การแข่งขันเวทคณิต 

1. ระดับและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  
การแข่งขันแบ่งเป็น 3 ระดับ ดังน้ี 

 1.1 ระดับประถมศึกษาตอนต้น   
ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 – 3 เท่าน้ัน 

          1.2 ระดับประถมศึกษาตอนปลาย  
ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6 เท่าน้ัน 

1.3 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 – 3 เท่าน้ัน 

2. ประเภทและจำนวนผู้เข้าแข่งขัน  

2.1 ประเภทเด่ียว 

 2.2 จำนวนผู้เข้าแข่งขันระดับละ 1 คน 

3. วิธีดำเนินการและหลักเกณฑ์การแข่งขัน                 

3.1 ส่งรายช่ือนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน  

ส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน พร้อมครูผู้ฝึกสอนระดับละ 1 คน ตามแบบฟอร์มที่กำหนด

3.2 การจัดการแข่งขัน 

ใช้ข้อสอบเป็นเคร่ืองมือในการแข่งขัน โดยข้อสอบแบ่งเป็น ๒ ฉบับ ผู้เข้าแข่งขันได้รับข้อสอบ 

คนละ ๑ ชุด ดังน้ี 

 ฉบับท่ี ๑ ข้อสอบประเภทเขียนคำตอบ แบ่งเป็น ๔ ตอน รวม 100 คะแนน ได้แก่ 

ตอนท่ี ๑ การบวก   จำนวน 30 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน   กำหนดเวลา  5 นาที 

ตอนท่ี ๒ การลบ     จำนวน 30 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน   กำหนดเวลา  5 นาที 

ตอนท่ี ๓ การคูณ    จำนวน 20 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน   กำหนดเวลา  5 นาที 

ตอนท่ี ๔ การหาร    จำนวน 20 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน   กำหนดเวลา  5 นาที 

  

ฉบับท่ี ๒ ข้อสอบประเภทแสดงวิธีทำและตอบ รวม 100 คะแนน กำหนดเวลา 60 นาที 

ตอนท่ี 1 การบวก จำนวน 8 ข้อ ข้อละ 3 คะแนน 

ตอนท่ี 2 การลบ จำนวน 8 ข้อ ข้อละ 3 คะแนน 

ตอนท่ี 3 การบวกลบระคน จำนวน 1 ข้อ   ข้อละ 4 คะแนน 

ตอนท่ี 4 การคูณ จำนวน 8 ข้อ   ข้อละ 3 คะแนน 

ตอนท่ี 5 การหาร จำนวน 8 ข้อ   ข้อละ 3 คะแนน 
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3.3 กติกาและวิธีการแข่งขัน 

     กติกาการแข่งขัน 

              ๑. ช้ีแจงระเบียบการแข่งขันให้ผู้เข้าแข่งขันเข้าใจตรงกันก่อนเร่ิมการแข่งขัน 

              ๒. ใช้ข้อสอบเป็นเคร่ืองมือในการแข่งขัน  

      3. อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันนำอุปกรณ์เข้าไปในห้องสอบแข่งขัน ได้แก่ ดินสอ ปากกา ยางลบ 

ปากกาลบคำผิด  ให้ผู้เข้าแข่งขันเตรียมมาเอง 

      ๔. ไม่อนุญาตให้นำนาฬิกาดิจิตอล เคร่ืองมือคำนวณ เคร่ืองมือส่ือสารทุกชนิด เข้าห้องสอบ 

      ๕. ให้นำบัตรประจำตัวผู้เข้าแข่งขันและบัตรครูผู้ดูแลนักเรียน (พิมพ์จากระบบ) มาในวันแข่งขันด้วย 

      6. นักเรียนท่ีเป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ท่ีได้รับ 

การคัดเลือกจากระดับภาค และระดับเขตพ้ืนท่ีเท่าน้ัน 

    วิธีการจัดการแข่งขันการสอบ ฉบับท่ี 1 

     1. ในการสอบ เมื่อผู้แข่งขันเข้าน่ังประจำท่ีเรียบร้อยแล้ว กรรมการจะวางข้อสอบโดยคว่ำข้อสอบ

ไว้ด้านซ้ายมือของผู้แข่งขันจนครบทุกคน กรรมการจะให้สัญญาณเพื่อให้นักเรียนกรอกชื่อ นามสกุล ช้ัน 

โรงเรียน ให้เรียบร้อย แล้วคว่ำข้อสอบไว้ท่ีเดิมโดยเรียงตามลำดับตอนท่ี 4 การหารไว้ล่างสุดตามด้วย  

การคูณ การลบ และการบวก ตามลำดับ (ห้ามเปิดข้อสอบจนกว่ากรรมการจะให้สัญญาณ) 

      2. การสอบข้อสอบฉบับที ่ 1 ตอนที ่ 1 การบวก เมื ่อกรรมการให้สัญญาณเริ ่มทำข้อสอบ            

ให้ผู้แข่งขันเริ่มทำข้อสอบ จับเวลา 5 นาที เมื่อหมดเวลา ให้ผู้แข่งขันวางดินสอ/ปากกา และวางข้อสอบ         

ไว้ด้านขวามือของผู้แข่งขัน กรรมการเก็บข้อสอบตอนท่ี 1 การบวก 

      3. การสอบข้อสอบฉบับที่ 1 ตอนที่ 2 การลบ เมื่อกรรมการให้สัญญาณเริ่มทำข้อสอบให้ผู้

แข่งขันเริ่มทำข้อสอบ จับเวลา 5 นาที เมื่อหมดเวลา ให้ผู้แข่งขันวางดินสอ/ปากกา และวางข้อสอบไว้ด้าน

ขวามือของผู้แข่งขัน กรรมการเก็บข้อสอบตอนท่ี 2 การลบ 

      4. การสอบข้อสอบฉบับที่ 1 ตอนที่ 3 การคูณ เมื่อกรรมการให้สัญญาณเริ่มทำข้อสอบให้ผู้

แข่งขันเริ่มทำข้อสอบ จับเวลา 5 นาที เมื่อหมดเวลา ให้ผู้แข่งขันวางดินสอ/ปากกา และวางข้อสอบไว้ด้าน

ขวามือของผู้แข่งขัน กรรมการเก็บข้อสอบตอนท่ี 3 การคูณ 

      5. การสอบข้อสอบฉบับที่ 1 ตอนที่ 4 การหาร เมื่อกรรมการให้สัญญาณเริ่มทำข้อสอบให้ผู้

แข่งขันเริ่มทำข้อสอบ จับเวลา 5 นาที เมื่อหมดเวลา ให้ผู้แข่งขันวางดินสอ/ปากกา และวางข้อสอบไว้ด้าน

ขวามือของผู้แข่งขัน กรรมการเก็บข้อสอบตอนท่ี 4 การหาร 
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     วิธีการจัดการแข่งขันการสอบ ฉบับท่ี 2 

     1. ในการสอบ เมื่อผู้แข่งขันเข้าน่ังประจำท่ีเรียบร้อยแล้ว กรรมการจะวางข้อสอบโดยคว่ำข้อสอบ

ไว้ด้านซ้ายมือของผู ้แข่งขันจนครบทุกคน กรรมการจะให้สัญญาณเพื ่อให้นักเรียนกรอกชื ่อ นามสกุล            

ช้ัน โรงเรียน ให้เรียบร้อย แล้วคว่ำข้อสอบไว้ท่ีเดิม (ห้ามเปิดข้อสอบจนกว่ากรรมการจะให้สัญญาณ) 

           2. เมื่อกรรมการให้สัญญาณเริ่มทำข้อสอบ ให้ผู้แข่งขันเริ่มทำข้อสอบฉบับที่ 2 จับเวลา ๖0 นาที 

เมื่อหมดเวลา ให้ผู้แข่งขันวางปากกา/ดินสอ และวางข้อสอบไว้ด้านขวามือของผู้แข่งขัน กรรมการเก็บข้อสอบ

ฉบับท่ี 2 

3.4 โครงสร้างข้อสอบ 
ระดับประถมศึกษาปีท่ี 1 – 3   

ฉบับที ่ โครงสร้างข้อสอบ 
จำนวน

ข้อ 
คะแนน 

คะแนน

รวม 

เวลา

(นาที) 

ฉบับที่ 1 

ประเภท

เขียน

คำตอบ 

การบวกจำนวนเต็มบวก 2 - 4 หลัก 3 จำนวน 10 10 

30 5 การบวกจำนวนเต็มบวก 3 - 5 หลัก 4 จำนวน  10 10 

การบวกจำนวนเต็มบวก 4 - 6 หลัก 5 จำนวน 10 10 

การลบตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 2 - 3 หลัก ตัวลบจำนวนเต็มบวก      

2 หลัก ผลลบเป็นจำนวนเต็มบวก 
10 10 

30 5 
การลบตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 3 - 4 หลัก ตัวลบจำนวนเต็มบวก 

3 หลัก ผลลบเป็นจำนวนเต็มบวก 
10 10 

การลบตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 4 – 5 หลัก ตัวลบจำนวนเต็มบวก 

4 หลัก ผลลบเป็นจำนวนเต็มบวก 
10 10 

การคูณจำนวนเต็มบวก 2 - 3 หลัก กับ จำนวนเต็มบวก 1 - 2 หลัก ๕ ๕ 

๒0 5 การคูณจำนวนเต็มบวก 2 - 3 หลัก กับ จำนวนเต็มบวก 2 - 3 หลัก ๕ ๕ 

การคูณจำนวนเต็มบวก 3 - 4 หลัก กับ จำนวนเต็มบวก 2 – 3 หลัก 10 10 

การหารตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 2 - 3 หลัก ตัวหารจำนวนเต็ม

บวก 1 หลัก ผลหารลงตัว 
1๐ 1๐ 

๒0 5 
การหารตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 3 - 4 หลัก ตัวหารจำนวนเต็มบวก 

 1 – 2 หลัก ผลหารลงตัว 
1๐ 1๐ 
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ระดับประถมศึกษาปีท่ี 1 – 3   

ฉบับที ่ โครงสร้างข้อสอบ 
จำนวน

ข้อ 
คะแนน 

คะแนน

รวม 

เวลา

(นาที) 

ฉบับที่ 2 

ประเภท

แสดงวิธีทำ

และตอบ 

  

ตอนที่ 1 การบวกแบบทดจุด 

๖๐ 

การบวกจำนวนเต็มบวก 2 - 4 หลัก 3 จำนวน 2 6 

24 การบวกจำนวนเต็มบวก 3 – 5 หลัก 4 จำนวน  3 9 

การบวกจำนวนเต็มบวก 4 – 6 หลัก 5 จำนวน 3 9 

ตอนที่ 2 การลบ ( 2 จำนวน ) 

การลบโดยใช้หลักทบสิบ ตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 3 หลัก  

ตัวลบจำนวนเต็มบวก 3 หลัก ผลลบเป็นจำนวนเต็มบวก 
2 6 

24 

การลบโดยใช้หลักทบสิบทบเก้า ตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 3 หลัก  

ตัวลบจำนวนเต็มบวก 3 หลัก ผลลบเป็นจำนวนเต็มบวก 
2 6 

การลบโดยใช้การลบตรงหลัก ตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 3 หลัก  

ตัวลบจำนวนเต็มบวก 3 หลัก ผลลบเป็นจำนวนเต็มบวก 
2 6 

การลบโดยใช้วิธีนิขิลัม ตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 3 หลัก  

ตัวลบจำนวนเต็มบวก 3 หลัก ผลลบเป็นจำนวนเต็มบวก 
2 6 

ตอนที่ 3 การบวกลบระคน 

การบวกลบระคน จำนวนเต็มบวก 2 – ๓ หลัก ๔ จำนวน  

ผลลัพธ์เป็นจำนวนเต็มบวก 
๑ ๔ ๔ 

ตอนที่ 4 การคูณ ( 2 จำนวน ) 

การคูณโดยการจัดตำแหน่งผลคูณ จำนวนเต็มบวก 3 หลัก กับ  

จำนวนเต็มบวก 2 หลัก 
2 6 

24 
การคูณแนวตั้งและแนวไขว ้จำนวนเต็มบวก 3 หลัก กับ  

จำนวนเต็มบวก 3 หลัก 
3 9 

การคูณโดยวิธีเบี่ยงฐาน จำนวนเต็มบวก 2 หลัก กับ  

จำนวนเต็มบวก 2 หลัก 
3 9 

ตอนที่ 5 การหาร ( 2 จำนวน ) 

การหารโดยใช้วิธีนิขิลัม ตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 3 หลัก  

ตัวหารจำนวนเต็มบวก 2 หลัก ผลหารลงตัว 
4 12 

24 
การหารโดยใช้วิธีพาราวารท การหารตวัตั้งจำนวนเต็มบวก  

3 หลัก ตัวหารจำนวนเต็มบวก 2 หลัก ผลหารลงตัว 
4 12 
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ระดับประถมศึกษาปีท่ี 4 – 6  

ฉบับที ่ โครงสร้างข้อสอบ 
จำนวน

ข้อ 
คะแนน 

คะแนน

รวม 

เวลา

(นาที) 

ฉบับที่ 1 

ประเภท

เขียน

คำตอบ 

การบวกจำนวนเต็มบวก 3 – 5 หลัก 3 จำนวน 10 10 

30 5 การบวกจำนวนเต็มบวก 4 - 6 หลัก 4 จำนวน  10 10 

การบวกจำนวนเต็มบวก 6 - 7 หลัก 5 จำนวน 10 10 

การลบตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 3 - 4 หลัก ตัวลบจำนวนเต็มบวก  

3 หลัก ผลลบเป็นจำนวนเต็มบวก 
10 10 

30 5 
การลบตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 4 - 5 หลัก ตัวลบจำนวนเต็มบวก 

3 - 4 หลัก ผลลบเป็นจำนวนเต็มบวก 
10 10 

การลบตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 5 – 7 หลัก ตัวลบจำนวนเต็มบวก 

5 - 7 หลัก ผลลบเป็นจำนวนเต็มบวก 
10 10 

การคูณจำนวนเต็มบวก 2 - 3 หลัก กับ จำนวนเต็มบวก 2 - 3 

หลัก 
๕ 

๕ 

๒0 5 
การคูณจำนวนเต็มบวก 3 - 4 หลัก กับ จำนวนเต็มบวก 2 - 3 

หลัก 
๕ 

๕ 

การคูณจำนวนเต็มบวก 3 - 5 หลัก กับ จำนวนเต็มบวก 2 – 3 

หลัก 
10 10 

การหารตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 3 - 4 หลัก ตัวหารจำนวนเต็มบวก     

2 - 3 หลัก ผลหารลงตัว หรือ ไม่ลงตัว (ตอบเป็นเศษเหลือ) 
1๐ 1๐ 

๒0 5 
การหารตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 4 - 5 หลัก ตัวหารจำนวนเต็มบวก     

2 – 4 หลัก ผลหารลงตัว หรือ ไม่ลงตัว (ตอบเป็นเศษเหลือ) 
1๐ 1๐ 
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ระดับประถมศึกษาปีท่ี ๔ – ๖   

ฉบับที ่ โครงสร้างข้อสอบ 
จำนวน

ข้อ 
คะแนน 

คะแนน

รวม 

เวลา

(นาที) 

ฉบับที่ 2 

ประเภท

แสดงวิธีทำ

และตอบ 

  

ตอนที่ 1 การบวกแบบทดจุด 

๖๐ 

การบวกจำนวนเต็มบวก ๓ – 5 หลัก 3 จำนวน 2 6 

24 การบวกจำนวนเต็มบวก 4 – 6 หลัก 4 จำนวน  3 9 

การบวกจำนวนเต็มบวก 6 – 7 หลัก 5 จำนวน 3 9 

ตอนที่ 2 การลบ ( 2 จำนวน ) 

การลบโดยใช้หลักทบสิบ ตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 5 – 7  หลัก  

ตัวลบจำนวนเต็มบวก 5 – 7  หลัก ผลลบเป็นจำนวนเต็มบวก 
2 6 

24 

การลบโดยใช้หลักทบสิบทบเก้า ตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 5 – 7  หลัก  

ตัวลบจำนวนเต็มบวก 5 – 7  หลัก ผลลบเป็นจำนวนเต็มบวก 
2 6 

การลบโดยใช้การลบตรงหลัก ตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 5 – 7  หลัก  

ตัวลบจำนวนเต็มบวก 5 – 7 หลัก ผลลบเป็นจำนวนเต็มบวก 
2 6 

การลบโดยใช้วิธีนิขิลัม ตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 5 – 7  หลัก  

ตัวลบจำนวนเต็มบวก 5 – 7 หลัก ผลลบเป็นจำนวนเต็มบวก 
2 6 

ตอนที่ 3 การบวกลบระคน 

การบวกลบระคน จำนวนเต็มบวก 3 – 4 หลัก ๔ จำนวน  

ผลลัพธ์เป็นจำนวนเต็มบวก 
๑ ๔ ๔ 

ตอนที่ 4 การคูณ ( 2 จำนวน ) 

การคูณโดยการจัดตำแหน่งผลคูณ จำนวนเต็มบวก 3 หลัก กับ  

จำนวนเต็มบวก 2 หลัก 
2 6 

24 
การคูณแนวตั้งและแนวไขว ้จำนวนเต็มบวก 3 หลัก กับ  

จำนวนเต็มบวก 3 หลัก 
3 9 

การคูณโดยวิธีเบี่ยงฐาน จำนวนเต็มบวก 2 - 3 หลัก กับ  

จำนวนเต็มบวก 2 - 3 หลัก 
3 9 

ตอนที่ 5 การหาร ( 2 จำนวน ) 

การหารโดยใช้วิธีนิขิลัม ตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 3 หลัก  

ตัวหารจำนวนเต็มบวก 2 หลัก ผลหารลงตัว 
4 12 

24 
การหารโดยใช้วิธีพาราวารท การหารตวัตั้งจำนวนเต็มบวก  

3 หลัก ตัวหารจำนวนเต็มบวก 2 หลัก ผลหารลงตัว 
4 12 
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ระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 – 3  

ฉบับที ่ โครงสร้างข้อสอบ 
จำนวน

ข้อ 
คะแนน 

คะแนน

รวม 

เวลา

(นาที) 

ฉบับที่ 1 

ประเภท

เขียน

คำตอบ 

การบวกจำนวนเต็ม 4 – 6 หลัก 4 จำนวน 5 5 

30 5 

การบวกจำนวน 4 – 6 หลักที่มีทศนิยมไม่เกิน 2 ตำแหน่ง  

4 จำนวน 
5 5 

การบวกจำนวนเต็ม 5 - 7 หลัก 5 จำนวน  5 5 

การบวกจำนวน 5 – 7 หลักที่มีทศนิยมไม่เกิน 3 ตำแหน่ง  

5 จำนวน 
5 5 

การบวกจำนวนเต็ม 6 - 8 หลัก 6 จำนวน 5 5 

การบวกจำนวน 6 - 8 หลัก ที่มีทศนิยมไม่เกิน 3 ตำแหน่ง 

6 จำนวน 
5 5 

การลบตัวตั้งจำนวนเต็ม 4 - 6 หลัก ตัวลบจำนวนเต็ม 3 - 5 หลัก  10 10 

30 5 การลบตัวตั้งจำนวนเต็ม 5 - 7 หลัก ตัวลบจำนวนเต็ม 3 - 4 หลัก  10 10 

การลบตัวตั้งจำนวนเต็ม 6 – 8 หลัก ตัวลบจำนวนเต็ม 5 - 7 หลัก  10 10 

การคูณจำนวนเต็ม 4 - 5 หลัก กับ จำนวนเต็ม 2 - 3 หลัก 10 10 
20 5 

การคูณจำนวนเต็ม 5 - 6 หลัก กับ จำนวนเต็ม 2 – 3 หลัก 10 10 

การหารตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 4 - 5 หลัก ตัวหารจำนวนเต็มบวก         

2 - 3 หลัก ผลหารลงตัว หรือ ไม่ลงตัว (ตอบเป็นเศษเหลือ)  
10 10 

20 5 
การหารตัวตั้งจำนวนเต็มบวก 4 - 6 หลัก ตัวหารจำนวนเต็มบวก 

3 – 4 หลัก ผลหารลงตัว หรือ ไม่ลงตัว (ตอบเป็นเศษเหลือ) 
10 10 
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ระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 – 3  

ฉบับที ่ โครงสร้างข้อสอบ 
จำนวน

ข้อ 
คะแนน 

คะแนน

รวม 

เวลา

(นาที) 

ฉบับที่ 2 

ประเภท

แสดงวิธีทำ

และตอบ 

ตอนที่ 1 การบวกแบบทดจุด 

๖0 

การบวกจำนวนเต็ม 4 – 6 หลัก 4 จำนวน 1 3 

24 

การบวกจำนวน 4 – 6 หลักที่มีทศนิยมไม่เกิน 2 ตำแหน่ง  

4 จำนวน 
1 3 

การบวกจำนวนเต็ม 5 - 7 หลัก 5 จำนวน  1 3 

การบวกจำนวน 5 – 7 หลักที่มีทศนิยมไม่เกิน 3 ตำแหน่ง  

5 จำนวน 
2 6 

การบวกจำนวนเต็ม 6 - 8 หลัก 6 จำนวน 1 3 

การบวกจำนวน 6 - 8 หลัก ที่มีทศนิยมไม่เกิน 3 ตำแหน่ง 

6 จำนวน 
2 6 

ตอนที่ 2 การลบ ( 2 - 3 จำนวน ) 

การลบโดยใช้หลักทบสิบ ตัวตั้งจำนวนเต็ม 6 - 8 หลัก  

ตัวลบจำนวนเต็ม 6 - 8 หลัก  
2 6 

24 

การลบโดยใช้หลักทบสิบทบเก้า ตัวตั้งจำนวนเต็ม 6 - 8 หลัก  

ตัวลบจำนวนเต็ม 6 - 8 หลัก  
2 6 

การลบโดยใช้การลบตรงหลัก ตัวตั้งจำนวนเต็ม 6 - 8 หลัก  

ตัวลบจำนวนเต็ม 6 - 8 หลัก  
2 6 

การลบโดยใช้วิธีนิขิลัม ตัวตั้งจำนวนเต็ม 6 - 8 หลัก  

ตัวลบจำนวนเต็ม 6 - 8 หลัก  
2 6 

ตอนที่ 3 การบวกลบระคน 

การบวกลบระคน จำนวนเต็ม 4 – 6 หลัก 4 จำนวน  

ผลลัพธ์เป็นจำนวนเต็มบวก 
๑ ๔ ๔ 

ตอนที่ 4 การคูณ ( 2 จำนวน ) 

การคูณโดยการจัดตำแหน่งผลคูณ จำนวนเต็ม 4 หลัก กับ  

จำนวนเต็ม 4 หลัก 
2 6 

24 
การคูณแนวตั้งและแนวไขว ้จำนวน 3 - 5 หลัก กับ  

จำนวน 3 - 5 หลัก 
3 9 

การคูณโดยวิธีเบี่ยงฐาน จำนวนเต็ม 3 - 5 หลัก กับ  

จำนวนเต็ม 3 - 5 หลัก 
3 9 
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ฉบับที ่ โครงสร้างข้อสอบ 
จำนวน

ข้อ 
คะแนน 

คะแนน

รวม 

เวลา

(นาที) 

 ตอนที่ 5 การหาร ( 2 จำนวน ) 

 

การหารโดยวิธีนิขิลัม 

การหารตัวตั้งจำนวนเต็ม 4 - 6 หลัก ตัวหารจำนวนเต็ม 2 - 4 หลัก  

ผลหารลงตัว หรือ ไม่ลงตัว(ตอบเป็นเศษเหลือ)  

3 9 

24 

การหารโดยวิธีนิขิลัม 

การหารตัวตั้งจำนวนเต็ม 4 - 6 หลัก ตัวหารจำนวนเต็ม 2 - 4 หลัก  

ผลหารไม่ลงตัว (ตอบเป็นทศนิยม 2 ตำแหน่ง) 

1 3 

การหารโดยวิธีพาราวารท 

การหารตัวตั้งจำนวนเต็ม 4 - 6 หลัก ตัวหารจำนวนเต็ม 2 - 4 หลัก  

ผลหารลงตัว หรือ ไม่ลงตัว(ตอบเป็นเศษเหลือ)  

3 9 

การหารโดยวิธีพาราวารท 

การหารตัวตั้งจำนวนเต็ม 4 - 6 หลัก ตัวหารจำนวนเต็ม 2 - 4 หลัก  

ผลหารไม่ลงตัว (ตอบเป็นทศนิยม 2 ตำแหน่ง) 

1 3 

** หมายเหตุ ปกหลังของข้อสอบต้องไม่มีข้อสอบ 

4. การเข้าแข่งขันระดับภาคและระดับชาติ 

4.1 ผู้เข้าแข่งขันที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้
คะแนนระดับเหรียญทอง ลำดับท่ี ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และผู้เข้าแข่งขันที่เป็นตัวแทนระดับภาค       
เข้าแข่งขันในระดับชาติ จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ลำดับท่ี ๑ - ๓ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ข้ึนไป)  

4.2 ในกรณีแข่งขันระดับเขตพื ้นที ่การศึกษาที ่มีผู ้เข้าแข่งขันชนะลำดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน            
และในระดับภาคมีมากกว่า ๓ คน ให้พิจารณา คะแนนข้อสอบฉบับที่ ๒ ของผู้ที่มีคะแนนมากกว่า ถ้าคะแนน
ข้อสอบฉบับที่ 2 เท่ากันอีก ให้พิจารณาคะแนนข้อสอบฉบับที่ ๒ ตอนที่ 5 การหาร ของผู้ที่มีคะแนนมากกว่า         
กรณีคะแนนเท่ากันอีก ให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ช้ีขาด 

เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนนร้อยละ 80 - 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง  

คะแนนร้อยละ 70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 

คะแนนร้อยละ 60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอ่ืน  

5. คุณสมบัติของคณะกรรมการตัดสินการแข่งขัน 

 5.1  เป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความเช่ียวชาญด้านเวทคณิต มีความเข้าใจในระบบการแข่งขันตลอดจน     

กฎและกติกาการแข่งขันเป็นอย่างดี 

 5.๒  กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 

 5.๓ กรรมการระดับเขตพื้นที่การศึกษา ให้แต่ละเขตพื้นที่การศึกษา สรรหากรรมการในเขตพื้นท่ี

การศึกษาที่รับผิดชอบ หรือเขตพื้นที่การศึกษาใกล้เคียงเพื่อเป็นกรรมการตัดสินจากคุณสมบัติ ตามข้อ 5.1 

และ ข้อ 5.2 
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 5.๔ กรรมการระดับภาค ให้แต่ละภาคเป็นผู ้สรรหากรรมการตัดสิน เพื ่อให้การจัดการแข่งขัน          

มีประสิทธิภาพจากคุณสมบัติ ตามข้อ 5.1 และ ข้อ 5.2 

 5.๕ กรรมการระดับชาติ ส่วนกลางจะเป็นผู้สรรหากรรมการตัดสิน 

 

******************* 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

เกณฑ์การแข่งขันสูตรคูณ (Multiplication Table) ประจำปี ๒๕๖๘ 
ศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ ๗๓ 

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ เขต ๑ 
 

๑. คุณสมบัติผู้สมัครเข้าร่วมแข่งขัน 
๑.๑ ระดับประถมศึกษาตอนต้น ผู้เข้าร่วมการแข่งขันเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑ - ๓  

 ๑.๒ ระดับประถมศึกษาตอนปลาย ผู้เข้าร่วมการแข่งขันเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔ - ๖ 
 ๑.๓ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้เข้าร่วมการแข่งขันเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑ – ๓ 
      ๒. เกณฑ์การแข่งขัน 
 ๒.๑ ระดับประถมศึกษาตอนต้น 
 การแข่งขันมี ๑ รอบ ข้อสอบ ๓๐๐ ข้อ เป็นข้อสอบแบบเติมคำตอบของผลคูณ จากสูตรคูณแม่ ๒ – ๒๐  
ตัวตั้งสูตรคูณแม่ ๒ - ๒๐ ตัวคูณ ๒ - ๑๒ ใช้เวลา ๑๐ นาที หากทำเสร็จก่อนเวลาและถูกทุกข้อจะได้คะแนน
เต็ม ๓๐๐ คะแนน รวมกับเวลาที่เหลือ หากเสร็จก่อนเวลาแต่มีข้อผิดจะได้คะแนนเท่ากับจำนวนข้อที่ถูกเวลา 
ที่เหลือจะไม่ได้บวกเพ่ิม แต่ถ้าหมดเวลาแล้วยังไม่เสร็จจะได้คะแนนในข้อที่เสร็จและทำถูกต้องเท่านั้น 
 ๒.๒ ระดับประถมศึกษาตอนปลาย 
 การแข่งขันมี ๑ รอบ ข้อสอบ ๓๐๐ ข้อ เป็นข้อสอบแบบเติมคำตอบของผลคูณ จากสูตรคูณแม่ ๒ – ๒๕ 
ตัวตั้งสูตรคูณแม่ ๑๓ - ๒๕ ตัวคูณ ๒ - ๑๒ จากข้อ ๒๕๑ - ๓๐๐ แม่ ๑๓ - ๒๕ ตัวคูณจาก ๑๒ - ๒๕ ใช้เวลา 
๑๐ นาที หากทำเสร็จก่อนเวลาและถูกทุกข้อจะได้คะแนนเต็ม ๓๐๐ คะแนน รวมกับเวลาที่เหลือ หากเสร็จ
ก่อนเวลาแต่มีข้อผิดจะได้คะแนนเท่ากับจำนวนข้อที่ถูกเวลาที่เหลือจะไม่ได้บวกเพ่ิม แต่ถ้าหมดเวลาแล้วยังไม่
เสร็จจะได้คะแนนในข้อที่เสร็จและทำถูกต้องเท่านั้น 
 ๒.๓ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 การแข่งขันมี ๑ รอบ ข้อสอบ ๓๐๐ ข้อ เป็นข้อสอบแบบเติมคำตอบของผลคูณ จากสูตรคูณแม่ ๑๓ – ๒๕ 
ตัวตั้งสูตรคูณแม่ ๑๓ - ๒๕ ตัวคูณ ๒ - ๑๕ จากข้อ ๒๕๑ - ๓๐๐ แม่ ๑๓ - ๒๕ ตัวคูณจาก ๑๒ - ๓๐ ใช้เวลา 
๑๐ นาที หากทำเสร็จก่อนเวลาและถูกทุกข้อจะได้คะแนนเต็ม ๓๐๐ คะแนน รวมกับเวลาที่เหลือ หากเสร็จ
ก่อนเวลาแต่มีข้อผิดจะได้คะแนนเท่ากับจำนวนข้อที่ถูกเวลาที่เหลือจะไม่ได้บวกเพ่ิม แต่ถ้าหมดเวลาแล้วยังไม่
เสร็จจะได้คะแนนในข้อที่เสร็จและทำถูกต้องเท่านั้น 
 
 ตัวอย่างสูตรคูณที่ใช้ในการแข่งขัน 
 
 
 
 
 
 ๒.๔ การตัดสินของกรรมการให้ถือว่าเป็นที่สิ้นสุด 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


