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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. 
 

 
ก 

 

 
ข 
 

 
 
ก 

                                                            ๑๒๐ ซม. 

     60 ซม. 
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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 
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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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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 
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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 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


