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เกณฑ์การแข่งขันงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 66                                  
ปีการศึกษา 2559 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
สรุปกิจกรรมการแข่งขันกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  

 

 

ชื่อกิจกรรม 

เขตพื้นที่ /ระดับชั้น  

ประเภท 

 

หมาย
เหตุ 

สพป. สพม. 
ป.๑-๓ ป.๔-๖ ม.๑-๓ ม.๑-๓ ม.๔-๖ 

๑.  การแข่งขันอัจฉริยภาพทางคณิตศาสตร์      เดี่ยว ห้องเรียน 

๒.  การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์  
     ประเภทสร้างทฤษฎีหรือค าอธิบาย                     
     ทางคณิตศาสตร์  

     

ทีม  ๓  คน 
ลานโล่ง/
ห้องเรียน 

๓.  การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์  
     ประเภทบูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์               
     ไปประยุกต์ใช้ 

    
 

 
 ทีม  ๓  คน 

ลานโล่ง/
ห้องเรียน 

๔.  การแข่งขันสร้างสรรค์ผลงาน 
     คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GSP 

     ทีม  ๒  คน ห้องเรียน 

๕.  การแข่งขันคิดเลขเร็ว      เดี่ยว ห้องเรียน 

 ๒ ๕ ๕ 5 5  

รวม ๑๒ 10 
รวม  ๕  กิจกรรม ๒๒  รายการ 
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๑. การแข่งขันอัจฉริยภาพทางคณิตศาสตร ์
 

1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
การแข่งขันแบ่งเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 

 1.1  ระดับประถมศึกษาปีที่ 1 – 3  เท่านั้น 
1.2  ระดับประถมศึกษาปีที่ 4 – 6  เท่านั้น 
1.3  ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 - 3  เท่านั้น 
1.4  ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 4 – 6  เท่านั้น 

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
 2.1  ประเภทเดี่ยว 
 2.2  จ านวนผู้เข้าแข่งขันระดับละ 1 คน 
3. วิธีด าเนินการและหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

3.1  ส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน พร้อมชื่อครูผู้ฝึกสอนระดับละ 1 คน ตามแบบฟอร์มที่ก าหนด  
 3.2  กิจกรรมการแข่งขัน ผู้แข่งขันต้องท าแบบทดสอบวัดสมรรถภาพ 4 สมรรถภาพ คือ 
  -  ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคณิตศาสตร์   

-  ทักษะการคิดเลขเร็ว 
  -  ทักษะการคิดค านวณ     

-  ทักษะการแก้โจทย์ปัญหา 
 3.3  แบบทดสอบในแต่ละระดับชั้นใช้เนื้อหาคณิตศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช2551หลักสูตรการแข่งขันทางวิชาการระดับนานาชาติ , และแนวการประเมินนักเรียนระดับ
นานาชาติ (PISA) โดยใช้เวลาในการทดสอบ 120 นาที นักเรียนที่เข้าแข่งขันทุกระดับชั้นท าแบบทดสอบ
ทั้งหมด 3  ตอนดังนี้ 
 ตอนที่ 1  แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ แบบ 4 ตัวเลือก วัดความรู้  ความเข้าใจเกี่ยวกับ
คณิตศาสตร์ จ านวน 10 ข้อ  

ตอนที่ 2  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค าตอบ วัดทักษะคิดเลขเร็วและทักษะการคิดค านวณ 
จ านวน 20 ข้อ  

ตอนที่ 3  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค าตอบ วัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหา จ านวน 10 ข้อ  
4.  เกณฑ์การให้คะแนน (คะแนนเต็ม 100 คะแนน)  ดังนี้ 

ตอนที่ 1  แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ แบบ 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน  
รวม 10 คะแนน 

ตอนที่ 2  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค าตอบ จ านวน 20 ข้อ ข้อละ 2 คะแนน รวม 40 คะแนน 
ตอนที่ 3  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค าตอบ จ านวน 10 ข้อ ข้อละ 5 คะแนน รวม 50 คะแนน  
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5.  เกณฑ์การตัดสิน 
     ถ้าคะแนนรวมเท่ากัน ให้พิจารณาตัดสินจากคะแนนแบบทดสอบตอนที่ 3 ตอนที่ 2 และตอน 

ที่ 1 ตามล าดับ แล้วน าคะแนนรวมมาคิดเทียบเกณฑ์การตัดสิน ดังนี้  
ร้อยละ    80 - 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 

  ร้อยละ    70 – 79    ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
  ร้อยละ    60– 69    ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
  ต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน 

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นสิ้นสุด 
6. คณะกรรมการการแข่งขัน ระดับชั้นละ 3 – 5 คน 

คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
 -  เป็นศึกษานิเทศก์ที่รับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 -  เป็นครูผู้สอนที่ท าการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 -  ผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
ข้อควรค านึง   
 -  กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
 -  กรรมการที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
 -   กรรมการควรมาจากเขตพ้ืนที่การศึกษา หรือสถาบันการศึกษา หน่วยงานอ่ืนอย่าง

หลากหลาย 
 -  กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่   – 3 

7. สถานที่ท าการแข่งขัน 
 ควรใช้ห้องเรียนที่มีโต๊ะ เก้าอ้ีที่สามารถด าเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 

8. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ 
๘.  ให้ทีมท่ีเป็นตัวแทนของของเขตพ้ืนที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันใน
ระดับชาติ จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

๘.๒ ในกรณีแข่งขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน และในระดับภาค มี
มากกว่า ๓ ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อ
ที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้
ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
ข้อเสนอแนะในการต่อยอดในระดับชาติ  ควรต่อยอดโดยการจัดค่ายพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ 
หมายเหตุ 

1. นักเรียนที่เป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ที่ได้รับการคัดเลือก
จากระดับภาคและระดับเขตพ้ืนที่ 

2. ไม่อนุญาตให้น าเครื่องคิดเลขหรืออุปกรณ์ช่วยอื่นๆ เข้าไปในห้องแข่งขัน 
3. กรรมการคุมสอบแจกกระดาษทดให้ในห้องสอบ และห้ามน าออกจากห้องสอบ 
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๙.การเผยแพร่ผลงานที่ได้รับรางวัล 
ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่   - 3  คณะกรรมการพิจารณาและน าไปเผยแพร่ใน

เว็บไซต์ต่อไปซ่ึงผลงานของผู้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือใช้ใน
การเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 
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2. การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ ประเภทสร้างทฤษฎีหรือค าอธิบายทาง
คณิตศาสตร ์
 
1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  
 การแข่งขันแบ่งเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 
 1.1 ระดับประถมศึกษา 

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนชั้น  ป.4–6   
1.2 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนชั้น  ม.1–3   
1.3 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนชั้น ม.4–6  
2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
 2.1 แข่งขันประเภททีม   
 2.2 เข้าแข่งขัน ระดับละ 1 ทีม  
          2.3 นักเรียนที่สมัครเข้าแข่งขันแต่ละทีมให้เลือกแข่งขันเพียง 1 ประเภทของโครงงานเท่านั้น 
3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 3.1 ส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน ทีมละ 3 คน พร้อมชื่อครูที่ปรึกษาโครงงานคณิตศาสตร์ทีมละ  
2 คน ตามแบบฟอร์มที่ก าหนด  

3.2 รายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขันการประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ ประเภทสร้างทฤษฎีหรือ
ค าอธิบายทางคณิตศาสตร์ มีการพิจารณาระดับการแข่งขันและตัดสินโครงงาน แยกเขตพื้นที่ /ระดับชั้น ดังนี้ 
                ๓.๒.๑ ระดับเขตพื้นที่ สพป. 

-  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6    
           -  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่   – ๓ 
                ๓.๒.๒ ระดับเขตพื้นที่ สพม. 
           -  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่   – ๓ 
        -  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๔ – ๖ 
            ๓.๓ ส่งรายงานโครงงานคณิตศาสตร์เป็นรูปเล่มล่วงหน้าก่อนการแข่งขัน 2 สัปดาห์ โครงงานละ 
๖ ชุด 
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 3.๔ น าแผงโครงงานคณิตศาสตร์มาแสดงตามเกณฑ์มาตรฐาน  
 

60 ซม.  60 ซม. 
 

 
ก 

 

 
ข 
 

 
 
ก 

            3.๕ น าเสนอโครงงานคณิตศาสตร์ต่อคณะกรรมการ ใช้เวลาไม่เกิน 10 นาท ีและตอบข้อซักถาม 
ใช้เวลาไม่เกิน 5 นาที  
  3.๖ สื่อทีใ่ช้ในการน าเสนอโครงงานคณิตศาสตร์ ผู้ส่งโครงงานเข้าแข่งขันจัดเตรียมมาเอง 

 3.๗ พ้ืนที่จัดวางแผงโครงงานคณิตศาสตร์ คณะกรรมการจัดให้เท่ากันไม่เกิน 1.50 ม. × 1.00 ม. 
 และให้จัดภายในพ้ืนที่ที่ก าหนดเท่านั้น 
4. เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน  

4.1 การก าหนดหัวข้อโครงงานคณิตศาสตร์สอดคล้องกับเรื่องท่ีศึกษา             5  คะแนน  
4.2 ความส าคัญของโครงงานคณิตศาสตร์     10  คะแนน  
4.3 จุดมุ่งหมาย และสมมติฐาน (ถ้ามี)     10  คะแนน  
4.4 เนื้อหา ความสอดคล้องเหมาะสมถูกต้องตามหลักการของคณิตศาสตร์ 15  คะแนน  
4.5 วิธีด าเนินงาน/ วิธีคิด (กรณีสร้างทฤษฎีหรือค าอธิบาย) และผลที่ได้รับ 10  คะแนน  
4.6 การจัดขนาดแผงโครงงานและพ้ืนที่การแสดงผลงานเป็นไป    5  คะแนน 
     ตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนด 
4.7 การน าเสนอปากเปล่า      10  คะแนน 
4.8 การตอบข้อซักถาม (เน้นการซักถามในประเด็นเกี่ยวกับคณิตศาสตร)์         5 คะแนน                                                                             
4.9 การเขียนรายงานโครงงานคณิตศาสตร์ถูกต้องตามรูปแบบ  10  คะแนน 
4.10 การน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างคุ้มค่า     10  คะแนน 
4.11 ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์       10  คะแนน 

5. เกณฑ์การตัดสิน การพิจารณาตัดสินโครงงานมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 
 ร้อยละ    80 - 100   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
 ร้อยละ    70 – 79    ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
 ร้อยละ    60 – 69    ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
 ต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร    เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน 

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
 
 
 
 

     60 ซม. 
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6. คณะกรรมการการแข่งขัน ระดับละ 3 - 5 คน  
คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
 -  เป็นศึกษานิเทศก์ที่รับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 -  เป็นครูที่ท าการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่มีความสามารถด้านโครงงาน

คณิตศาสตร์ 
 -  เป็นผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
ข้อควรค านึง   
 -  กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
 -  กรรมการที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
 -  กรรมการควรมีที่มาจากเขตพ้ืนที่การศึกษาอ่ืนอย่างหลากหลาย 
 -  กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 

7. สถานที่ท าการแข่งขัน 
ควรใช้ห้องเรียนหรือสถานที่ ที่มีโต๊ะ เก้าอ้ี  ที่สามารถด าเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 

8. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ 
๘.  ให้ทีมท่ีเป็นตัวแทนของของเขตพ้ืนที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันใน
ระดับชาติ จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

๘.๒ ในกรณีแข่งขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน และในระดับภาค มี
มากกว่า ๓ ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อ
ที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้
ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 

ข้อเสนอแนะในการต่อยอดในระดับชาติ   
ควรต่อยอดโดยการจัดค่ายพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์และโครงงานคณิตศาสตร์ 

๙. การเผยแพร่ผลงานที่ได้รับรางวัล 
ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่   - 3  คณะกรรมการพิจารณาและน าไปเผยแพร่ใน

เว็บไซต์ต่อไปซ่ึงผลงานของผู้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือใช้ใน
การเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 
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10. รูปแบบการเขียนรายงานโครงงานคณิตศาสตร์  

 

 

 

 

(ปกนอก) 
โครงงานคณิตศาสตร์ 

เรื่อง............................................................................................................. .......................... 
 

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

โรงเรียน........................................................... ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา ................... 
 

รายงานฉบับนี้เป็นส่วนประกอบของโครงงานคณิตศาสตร์  
ประเภท............................................................................. ระดับ........................ 

 

เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที่ 6๖ ประจ าปีการศึกษา 255๙ 
 

(ปกใน) 
โครงงานคณิตศาสตร ์

เรื่อง........................................................................................................................  
โดย  

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

ครูที่ปรึกษา   1............................................................................................................................ ............. 
          2............................................................................................................................ ............. 
   

โรงเรียน........................................................... ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา .................................. 
 

รายงานฉบับนี้เป็นส่วนประกอบของโครงงานคณิตศาสตร์  
ประเภท..............................................................................ระดับ………................ 

เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที่ ๖๖ ประจ าปีการศึกษา ๒๕๕๙ 
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รายละเอียดในเล่มประกอบด้วย 
 บทคัดย่อ 

  กิตติกรรมประกาศ 
  สารบัญตาราง 
  สารบัญรูปภาพ 
 

  บทที่ 1 บทน า 
  บทที่ 2 เอกสารที่เกี่ยวข้อง 
  บทที่ 3 วิธีการด าเนินการ                                   ความยาวไม่เกิน 20 หน้า 
  บทที่ 4 ผลการด าเนินการ 
  บทที่ 5 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
  บรรณานุกรม 
  ภาคผนวก  ไม่เกิน 10 หน้า 
 
หมายเหตุ  

1. ขนาดของกระดาษเขียนรายงานให้ใช้กระดาษพิมพ์ ขนาด A4 พิมพ์หน้าเดียว เฉพาะบทที่ 1-5 
ความยาวไม่เกิน 20 หน้า อาจมีภาคผนวกได้อีกไม่เกิน 10 หน้า รายงานฉบับใดที่มีความยาวเกินกว่าที่
ก าหนดจะถูกตัดคะแนน   
           2. ท ารายงานส่ง จ านวน ๖ชุด (ส่งให้คณะกรรมการก่อนการแข่งขัน 2 สัปดาห์) 
 3. นักเรียนที่เป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ท่ีได้รับการคัดเลือก
จากระดับภาค และ ระดับเขตพื้นที่  
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แบบประเมินโครงงานคณิตศาสตร์   
ระดับ    ประถมศึกษามัธยมศึกษาตอนต้น         มัธยมศึกษาตอนปลาย 
สังกัด    สพป. ............................................................       สพม. .................................................... 
ชื่อโครงงาน..................................................................................................................................................  
ประเภท ............................................................................................................................. ........................... 
โรงเรียน..........................................................................  จังหวัด..............................................................  
 

ข้อที่ รายการ คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ 
1 การก าหนดหัวข้อโครงงานสอดคล้องกับเรื่องที่ศึกษา  5  
2 ความส าคัญของโครงงาน 10  
3 จุดมุ่งหมาย และ สมมติฐาน(ถ้ามี) 10  
4 เนื้อหา ความสอดคล้องเหมาะสมถูกต้องตามหลักการของ

คณิตศาสตร์ 
15  

5 วิธีด าเนินงาน/ แนวคิด (กรณีสร้างทฤษฎีหรือค าอธิบาย) และ
ผลที่ได้รับ                                                                               

10  

6 ขนาดแผงโครงงานและพ้ืนที่การแสดงผลงานตามเกณฑ์
มาตรฐาน 

5  

7 การน าเสนอปากเปล่า  10  
8 การตอบข้อซักถาม (เน้นการซักถามในประเด็นเกี่ยวกับ

คณิตศาสตร์)       
5  

9 การเขียนรายงานโครงงานถูกต้องตามรูปแบบ 10  
10 การน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างคุ้มค่า 10  
11 ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 10  

 คะแนนรวม 100  
 
ข้อคิดเห็น 
............................................................................................................................. .................................................
......................................................................................................................................... ............................. 
 
       ลงชื่อ ................................................ กรรมการ 
        (........................................) 
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3. การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ที่บูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช ้
ประเภทการพฒันาหรอืการประดิษฐ ์
 
1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  
 การแข่งขันแบ่งเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 
 1.1 ระดับประถมศึกษา 

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนชั้น  ป.4–6   
1.2 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนชั้น  ม.1–3   
1.3 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนชั้น ม.4–6  
2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
 2.1 แข่งขันประเภททีม   
 2.2 เข้าแข่งขัน ระดับละ 1 ทีม  
2.3 นักเรียนที่สมัครเข้าแข่งขันแต่ละทีมให้เลือกแข่งขันเพียง 1 ประเภทของโครงงานเท่านั้น 
3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 3.1 ส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน ทีมละ 3 คน พร้อมชื่อครูที่ปรึกษาโครงงานคณิตศาสตร์ทีมละ  
2 คน ตามแบบฟอร์มที่ก าหนด  
 3.2 รายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขันการประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ที่บูรณาการความรู้ใน
คณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้มีการพิจารณาระดับการแข่งขันและตัดสินโครงงาน แยกเขตพ้ืนที่ /ระดับชั้น ดังนี้ 
                ๓.๒.๑ ระดับเขตพื้นที่ สพป. 

-  โครงงานคณิตศาสตร์ที่บูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 – 6   ได้แก่ 

1) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทส ารวจเก็บรวบรวมข้อมูล 
2) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภททดลอง  
3) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทการพัฒนาหรือการประดิษฐ์ 

-  โครงงานคณิตศาสตร์ที่บูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที ่  – ๓ ได้แก่  

1) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภททดลอง 
2) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทการพัฒนาหรือการประดิษฐ์ 

  ๓.๒.๒ ระดับเขตพื้นที่ สพม. 
- โครงงานคณิตศาสตร์ที่บูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ ระดับชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่   – ๖ ได้แก่   
1) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภททดลอง 
2) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทการพัฒนาหรือการประดิษฐ์ 

            ๓.๓ ส่งรายงานโครงงานคณิตศาสตร์เป็นรูปเล่มล่วงหน้าก่อนการแข่งขัน 2 สัปดาห์ โครงงานละ  
๖ ชุด 
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 3.๔ น าแผงโครงงานคณิตศาสตร์มาแสดงตามเกณฑ์มาตรฐาน  
 

60 ซม.  60 ซม. 
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            3.5 น าเสนอโครงงานคณิตศาสตร์ต่อคณะกรรมการ ใช้เวลาไม่เกิน 10 นาที และตอบข้อซักถาม 
ใช้เวลาไม่เกิน 5 นาที  
  3.6 สื่อที่ใช้ในการน าเสนอโครงงานคณิตศาสตร์ ผู้ส่งโครงงานเข้าแข่งขันจัดเตรียมมาเอง 

 3.7 พ้ืนที่จัดวางแผงโครงงานคณิตศาสตร์ คณะกรรมการจัดให้เท่ากันไม่เกิน 1.50 ม. × 1.00 ม. 
และให้จัดภายในพ้ืนที่ที่ก าหนดเท่านั้น 
4. เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน  

4.1 การก าหนดหัวข้อโครงงานคณิตศาสตร์สอดคล้องกับเรื่องท่ีศึกษา             5  คะแนน  
4.2 ความส าคัญของโครงงานคณิตศาสตร์     10  คะแนน  
4.3 จุดมุ่งหมาย และสมมติฐาน (ถ้ามี)     10  คะแนน  
4.4 เนื้อหา ความสอดคล้องเหมาะสมถูกต้องตามหลักการของคณิตศาสตร์ 15  คะแนน  
4.5 วิธีด าเนินงาน/ วิธีคิด (กรณีสร้างทฤษฎีหรือค าอธิบาย) และผลที่ได้รับ 10  คะแนน  
4.6 การจัดขนาดแผงโครงงานและพ้ืนที่การแสดงผลงานเป็นไป    5  คะแนน 
     ตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนด 
4.7 การน าเสนอปากเปล่า      10  คะแนน 
4.8 การตอบข้อซักถาม (เน้นการซักถามในประเด็นเกี่ยวกับคณิตศาสตร์)         5 คะแนน                                                                             
4.9 การเขียนรายงานโครงงานคณิตศาสตร์ถูกต้องตามรูปแบบ  10  คะแนน 
4.10 การน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างคุ้มค่า     10  คะแนน 
4.11 ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์       10  คะแนน 

5. เกณฑ์การตัดสิน  การพิจารณาตัดสินโครงงานมีเกณฑ์การพิจารณา ดังนี้ 
 ร้อยละ    80 - 100   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
 ร้อยละ    70 – 79    ไดร้ับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
 ร้อยละ    60 – 69    ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
 ต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร    เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน 

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
 
 
 
 

    60 ซม. 
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6. คณะกรรมการการแข่งขัน ระดับละ 3 - 5 คน ของแต่ละประเภทโครงงาน 
คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
 -  เป็นศึกษานิเทศก์ที่รับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 -  เป็นครูที่ท าการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่มีความสามารถด้านโครงงาน

คณิตศาสตร์ 
 -  เป็นผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
ข้อควรค านึง   
 -  กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
 -  กรรมการที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
 -  กรรมการควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาอ่ืนอย่างหลากหลาย 
 -  กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 

7. สถานที่ท าการแข่งขัน 
ควรใช้ห้องเรียนหรือสถานที่ ที่มีโต๊ะ เก้าอ้ี  ที่สามารถด าเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 

8. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ 
๘.  ให้ทีมท่ีเป็นตัวแทนของของเขตพ้ืนที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันใน
ระดับชาติ จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

๘.๒ ในกรณีแข่งขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน และในระดับภาค มี
มากกว่า ๓ ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อ
ที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้
ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 

ข้อเสนอแนะในการต่อยอดในระดับชาติ   
ควรต่อยอดโดยการจัดค่ายพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์และโครงงานคณิตศาสตร์ 

๙. การเผยแพร่ผลงานที่ได้รับรางวัล 
ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่   - 3  คณะกรรมการพิจารณาและน าไปเผยแพร่ใน

เว็บไซต์ต่อไปซ่ึงผลงานของผู้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือใช้ใน
การเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 
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10. รูปแบบการเขียนรายงานโครงงานคณิตศาสตร์  

 

 

 

 

(ปกนอก) 
โครงงานคณิตศาสตร์ 

เรื่อง............................................................................................................................. .......... 
 

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

โรงเรียน........................................................... ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา ................... 
 

รายงานฉบับนี้เป็นส่วนประกอบของโครงงานคณิตศาสตร์  
ประเภท............................................................................. ระดับ........................ 

 

เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที่ ๖๖ ประจ าปีการศึกษา ๒๕๕๙ 
 

(ปกใน) 
โครงงานคณิตศาสตร ์

เรื่อง........................................................................................................................ 
โดย  

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

ครูที่ปรึกษา   1............................................................................................................................ ............. 
   2............................................................................................................. ............................ 
   

โรงเรียน........................................................... ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา .................................. 
 

รายงานฉบับนี้เป็นส่วนประกอบของโครงงานคณิตศาสตร์  
ประเภท..............................................................................ระดับ………................ 

เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที่ ๖๖ ประจ าปีการศึกษา ๒๕๕๙ 
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รายละเอียดในเล่มประกอบด้วย 
 บทคัดย่อ 

  กิตติกรรมประกาศ 
  สารบัญตาราง 
  สารบัญรูปภาพ 
 

  บทที่ 1 บทน า 
  บทที่ 2 เอกสารที่เกี่ยวข้อง 
  บทที่ 3 วิธีการด าเนินการ                                   ความยาวไม่เกิน 20 หน้า 
  บทที่ 4 ผลการด าเนินการ 
  บทที่ 5 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
  บรรณานุกรม 
  ภาคผนวก ไม่เกิน 10 หน้า 
 
หมายเหตุ  

1. ขนาดของกระดาษเขียนรายงานให้ใช้กระดาษพิมพ์ ขนาด A4 พิมพ์หน้าเดียว เฉพาะบทที่ 1-5 
ความยาวไม่เกิน 20 หน้า อาจมีภาคผนวกได้อีกไม่เกิน 10 หน้า รายงานฉบับใดที่มีความยาวเกินกว่าที่
ก าหนดจะถูกตัดคะแนน   
           2. ท ารายงานส่ง จ านวน ๖ชุด (ส่งให้คณะกรรมการก่อนการแข่งขัน 2 สัปดาห์) 
 3. นักเรียนที่เป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ท่ีได้รับการคัดเลือก
จากระดับภาค และ ระดับเขตพื้นที่  
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แบบประเมินโครงงานคณิตศาสตร์   
ระดับ    ประถมศึกษามัธยมศึกษาตอนต้น         มัธยมศึกษาตอนปลาย 
สังกัด    สพป. ............................................................       สพม. .................................................... 
ชื่อโครงงาน............................................................................................................................. ..................... 
ประเภท .................................................................................................................................. ...................... 
โรงเรียน..........................................................................  จังหวัด..............................................................  

ข้อที่ รายการ คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ 
1 การก าหนดหัวข้อโครงงานสอดคล้องกับเรื่องที่ศึกษา  5  
2 ความส าคัญของโครงงาน 10  
3 จุดมุ่งหมาย และ สมมติฐาน(ถ้ามี) 10  
4 เนื้อหา ความสอดคล้องเหมาะสมถูกต้องตามหลักการของ

คณิตศาสตร์ 
15  

5 วิธีด าเนินงาน/ แนวคิด (กรณีสร้างทฤษฎีหรือค าอธิบาย) และ
ผลที่ได้รับ                                                                               

10  

6 ขนาดแผงโครงงานและพ้ืนที่การแสดงผลงานตามเกณฑ์
มาตรฐาน 

5  

7 การน าเสนอปากเปล่า  10  
8 การตอบขอ้ซักถาม (เน้นการซักถามในประเด็นเกี่ยวกับ

คณิตศาสตร์)       
5  

9 การเขียนรายงานโครงงานถูกต้องตามรูปแบบ 10  
10 การน าไปใช้ประโยชน์ได้อย่างคุ้มค่า 10  
11 ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 10  

 คะแนนรวม 100  
 
ข้อคิดเห็น 
.......................................................................................................................................................................... ....
............................................................................................................................. ......................................... 
 
       ลงชื่อ ................................................ กรรมการ 
        (........................................) 
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4. การแข่งขันสร้างสรรค์ผลงานคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GSP 
 
1. ระดับและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

การแข่งขันแบ่งเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 
 1.1 ระดบัประถมศึกษา  

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 เท่านั้น 
1.2 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 - 3 เท่านั้น 
1.3 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 - 6 เท่านั้น 
2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
 2.1 ประเภททีม 

2.2 จ านวนผู้เข้าแข่งขัน ทีมละ 2 คน 
3. วิธีด าเนินการแข่งขันและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 3.1 ส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน ระดับละ 1 ทีม พร้อมชื่อครูผู้ฝึกสอน 2 คน ตามแบบฟอร์ม 
ที่ก าหนด  
 3.2 ก าหนดโจทย์การแข่งขัน จ านวน 5 ข้อ ข้อละ 20 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 100 คะแนน 
 3.3 เวลาที่ใช้ในการแข่งขัน 2 ชั่วโมง 30 นาที 
4. เกณฑ์การให้คะแนน คะแนนเต็ม 100 คะแนน ก าหนดรายละเอียด  ดังนี้ 

4.1 โจทย์การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยใช้โปรแกรม GSP จ านวน 4 ข้อ ข้อละ 20 คะแนน     
รวม 80 คะแนน ซึ่งแต่ละข้อใช้เกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
 4.1.1 ความสมบูรณ์และถูกต้องของรูปหรือแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์   10  คะแนน 
   4.1.2 ความคิดและความสมเหตุสมผลของค าตอบและกระบวนการแก้ปัญหา 10  คะแนน 

4.2 โจทย์การสร้างสรรค์ผลงานคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GSP จ านวน 1 ข้อ    20  คะแนน 
      4.2.1 ความเป็นพลวัต ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ความสวยงาม และความเหมาะสม 
                 10  คะแนน 

      4.2.2 ผลงานสื่อความหมายได้สอดคล้องและเชื่อมโยงกันอย่างต่อเนื่อง          5  คะแนน 
      4.2.3 การพูดน าเสนอถูกต้อง ชัดเจน และใช้เวลาไม่เกิน 5 นาท ี    5  คะแนน 

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

ผลการตดัสินของคณะกรรมการถือเป็นสิ้นสุด 
6. คณะกรรมการ การแข่งขัน  ระดับละ  5 – 10 คน 

คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
 -  เป็นศึกษานิเทศก์ที่รับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
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 -  เป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่มีความเชี่ยวชาญโปรแกรม GSP 
 -  เป็นผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
ข้อควรค านึง   
 -  กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
 -  กรรมการที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับที่ท าการสอน 
 -  กรรมการควรอยู่ในเขตพ้ืนที่การศึกษาหรือหน่วยงานอื่นอย่างหลากหลาย 
 -  กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่  - 3 

7. สถานที่แข่งขัน 
 ห้องคอมพิวเตอร์และโปรแกรม GSP  ที่สามารถด าเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 

8. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ 
๘.  ให้ทีมท่ีเป็นตัวแทนของของเขตพ้ืนที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันใน
ระดับชาติ จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

๘.๒ ในกรณีแข่งขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน และในระดับภาค มี
มากกว่า ๓ ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อ
ที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้
ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาดจับฉลาก 

ข้อเสนอแนะในการต่อยอดในระดับชาติ 
ควรต่อยอดโดยการจัดค่ายพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์และโปรแกรม GSP 
หมายเหตุ   นักเรียนที่เป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ที่ได้รับการ คัดเลือก
จากระดับภาคและระดับเขตพ้ืนที่ 
9.การเผยแพร่ผลงานที่ได้รับรางวัล 

ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่   - 3  คณะกรรมการพิจารณาและน าไปเผยแพร่ใน
เว็บไซต์ต่อไปซ่ึงผลงานของผู้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือใช้ใน
การเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 
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การแข่งขันคิดเลขเร็ว 
1. ระดับและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  

การแข่งขันแบ่งเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 
 1.1 ระดับประถมศึกษาตอนต้น   

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 – 3 เทา่นั้น 
          1.2 ระดับประถมศึกษาตอนปลาย  

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 เท่านั้น 
1.3 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 – 3 เท่านั้น 
1.4 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 – 6 เท่านั้น 
2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
 2.1 ประเภทเดี่ยว 
 2.2 จ านวนผู้เข้าแข่งขันระดับละ 1 คน 
3. วิธีด าเนินการและหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 3.1 การส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน 

        ส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน พร้อมชื่อครูผู้ฝึกสอนระดับละ 1 คน ตามแบบฟอร์มที่ก าหนด  
3.2 การจัดการแข่งขัน   
        การแข่งขันทุกระดับมีการแข่งขัน 2 รอบ ดังนี้ 

           รอบท่ี 1 จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลาข้อละ 30 วินาที โดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 4 ตัวเลข ผลลัพธ์ 2 หลัก  
           รอบท่ี 2 จ านวน 20 ข้อ ใช้เวลาข้อละ 30 วินาที โดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก  
   เมื่อเสร็จสิ้นการแข่งขันรอบที่ 1 ให้พัก 10 นาที  
 หมายเหตุ ให้คณะกรรมการพิจารณาเกณฑ์ข้อที่ 5 ประกอบการด าเนินการ 

3.3 วิธีการแข่งขัน จะมีคู่มือ 
       3.3.1 ชี้แจงระเบียบการแข่งขันให้นักเรียนผู้เข้าแข่งขันและครูผู้ฝึกสอนเข้าใจตรงกันก่อนเริ่ม   

การแข่งขัน 
     3.3.2 ใชโ้ปรแกรม GSP ตามท่ีส่วนกลางก าหนดไว้ให้เท่านั้น เพ่ือให้นักเรียนที่เข้าแข่งขันเตรียม

ความพร้อมในการแข่งขันระดับชาติ ห้ามน าไปปรับเปลี่ยน จะมีไฟล์แนบให้ทั้งระดับประถมศึกษาและ
มัธยมศึกษา 

     3.3.3 ใช้กระดาษค าตอบ ขนาด 
4

1 ของกระดาษ 4A  ดังตัวอย่าง ในการแข่งขันทุกระดับ 

ชื่อ-สกุล..................................................โรงเรียน................................................เลขที่  ...............  ข้อ ........ 
วิธีการและค าตอบ 

 
 
 

พ้ืนที่ส าหรับทดเลข  
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        3.3.4 แจกกระดาษค าตอบตามจ านวนข้อในการแข่งขันแต่ละรอบ           
        3.3.5 ให้นักเรียนเขียนชื่อ – สกุล โรงเรียน เลขท่ีนั่ง และหมายเลขข้อ ให้เรียบร้อยก่อนเริ่ม   

การแข่งขันในแต่ละรอบ และห้ามเขียนข้อความอ่ืน ๆ จากที่ก าหนด 
        3.3.6 เริ่มการแข่งขันโดยสุ่มเลขโดดจากโปรแกรม GSP ที่ทางส่วนกลางจัดไว้ให้ เป็นโจทย์และ

ผลลัพธ์ ซึ่งเลขโดดในโจทย์ที่สุ่มได้ต้องไม่ซ้ าเกินกว่า 2 ตัว หรือถ้าสุ่มได้เลข 0 ต้องมีเพียงตัวเดียวเท่านั้น เช่น 
                สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 4 ตัว  สุ่มได้เป็น  6616   มี 6 ซ้ าเกินกว่า 2 ตัว ต้องสุ่มใหม่  หรือ  
                                                 สุ่มได้เป็น  0054   มี 0 ซ้ าเกิน 1 ตัว ต้องสุ่มใหม่  
                สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัว  สุ่มไดเ้ป็น  43445  มี 4 ซ้ าเกินกว่า 2 ตัว ต้องสุ่มใหม่  หรือ  
                                                 สุ่มได้เป็น  20703  มี 0 ซ้ าเกิน 1 ตัว ต้องสุ่มใหม่  
ชี้แจงเพ่ิมเติมในคู่มือ 

       3.3.7 เมื่อหมดเวลาในแต่ละข้อให้กรรมการเก็บกระดาษค าตอบ และด าเนินการแข่งขันต่อเนื่อง
จนครบทุกข้อ (ไม่มีการหยุดพักในแต่ละข้อเพ่ือตรวจให้คะแนน/ไม่มีการเฉลยทีละข้อให้นักเรียนผู้เข้าแข่งขัน
รับทราบก่อนเสร็จสิ้นการแข่งขัน) 

3.4  หลักเกณฑ์การแข่งขัน  
       3.4.1 การแข่งขันระดับประถมศึกษาตอนต้น (ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 – 3) ใช้การด าเนินการ

ทางคณิตศาสตร์ บวก ลบ คูณ หาร หรือยกก าลังเท่านั้น เพ่ือหาผลลัพธ์ และให้เขียนแสดงวิธีคิดทีละขั้นตอน 
หรือเขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและค าตอบในรูปของสมการก็ได้ เช่น 
สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 4 ตัวเลข ผลลัพธ์ 2 หลัก 
ตัวอย่างท่ี 1               โจทย์ที่สุ่ม                           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 
ได้ค าตอบ 83 ซึ่งไม่ตรงกับผลลัพธ์ที่สุ่มได้ ในกรณีนี้ถ้าไม่มีนักเรียนคนใดได้ค าตอบที่ตรงกับผลลัพธ์ที่สุ่มได้ 
ถ้า 83 เป็นค าตอบที่ใกล้เคียงที่สุด จะได้คะแนน 
ตัวอย่างท่ี 2   โจทย์ที่สุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                                 2 1 2 3                                99 
                 วิธีคิด   (32 + 1)2 = (9 + 1)2  = 100 
ได้ค าตอบ 100 ซึ่งไม่ตรงกับผลลัพธ์ที่สุ่มได้ ในกรณีนี้ถ้าไม่มีนักเรียนคนใดได้ค าตอบที่ตรงกับผลลัพธ์ที่สุ่มได้ 
ถ้า 100 เป็นค าตอบที่ใกล้เคียงที่สุด จะได้คะแนน 
ตัวอย่างท่ี 3   โจทย์ที่สุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                                4 8 3 6                                 13 
                 วิธีคิด   (8 + 6)  -  (4 - 3)   =  13 
ได้ค าตอบตรงกับผลลัพธ์ที่สุ่มได้พอดี จะได้คะแนน 
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สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก 
ตัวอย่าง                    โจทย์ที่สุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                               1 9 7 3 2                               719 
                 วิธีคิด   93 – (7 + 2)  -  1  =  719 
ได้ค าตอบตรงกับผลลัพธ์ที่สุ่มได้พอดี จะได้คะแนน 
       3.4.2 การแข่งขันระดับประถมศึกษาตอนปลาย (ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6) ใช้การด าเนินการ
ทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ บวก ลบ คูณ หาร ยกก าลัง หรือถอดรากอันดับที่ n ที่เป็นจ านวนเต็มบวกเท่านั้น เพ่ือ
หาผลลัพธ์ ในการถอดรากต้องใส่อันดับที่ของรากจากตัวเลขที่สุ่มจากโจทย์ ยกเว้นรากอันดับที่สอง ในการ  
ถอดรากอันดับที่ n อนุญาตให้ใช้เพียงชั้นเดียว และไม่อนุญาตให้ใช้รากอนันต์  และให้เขียนแสดงวิธีคิดทีละ
ขั้นตอน หรือเขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและค าตอบในรูปของสมการก็ได้ เช่น 

สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 4 ตัวเลข ผลลัพธ์ 2 หลัก 
ตัวอย่างท่ี 1               โจทย์ที่สุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                             4  9  5  7                                88 
                 วิธีคิด    9  7    =  63 
                               4    =   2            
                                52      =  25 
                          63  25  =  88 
                 หรือ นักเรียน เขียน  (9  7) + 45   =  63 + 25  =  88   ก็ได้ 

สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก 

ตัวอย่างท่ี 2               โจทย์ที่สุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                             2  8  4  3  9                            757 
                 วิธีคิด   ( 4 )8  3 - (9 + 2)  =  768 – 11 = 757 

ตัวอย่างท่ี 3               โจทย์ที่สุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                             2  2  4  5  3                            182 
                 วิธีคิด    4)23(   × 5  + 2  =  182 
         3.4.3 การแข่งขันระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย (ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 – 3 และ       ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 – 6) ใช้การด าเนินการทางคณิตศาสตร์ บวก ลบ คูณ หาร ยกก าลัง ถอดรากอันดับที่ n     ที่
เป็นจ านวนเต็มบวก เพ่ือหาผลลัพธ์ สามารถใช้แฟคทอเรียลและซิกมาได้ โดยมีข้อตกลงดังนี้ ในการถอดราก
อันดับที่ n จะถอดกี่ชั้นก็ได้ ถ้าไม่ใช่รากอันดับที่สองต้องใส่อันดับที่ของรากจากตัวเลขที่สุ่มมาเท่านั้น และ     
ไม่อนุญาตให้ใช้รากอนันต์ การใช้แฟคทอเรียลจะใช้ ! กี่ครั้งก็ได้ แต่ต้องใส่วงเล็บให้ชัดเจนทุกครั้ง เช่น  
                              (3!)!   =   (6)!    =   720 
หากมีการใช้ซิกมาต้องเขียนให้ถูกต้องตามหลักคณิตศาสตร์ โดยอนุญาตให้ใช้ i ที่ปรากฏหลัง  ได้ไม่เกิน      
2 ตัว เพราะไม่ต้องการให้มีการปรับรูปแบบการใช้ซิกมาหรือค่าที่เกิดจากการประยุกต์ มาประกอบกับ i เกิน
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ความจ าเป็น และตัวเลขที่ปรากฏอยู่กับ   ต้องเป็นตัวเลขที่ได้จากโจทย์ที่สุ่มเท่านั้น  และผลรวมต้องเป็น
จ านวนเต็มบวก เช่น 
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การเขียนแสดงวิธีคิดให้เขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและค าตอบในรูปของสมการเท่านั้น เช่น 

สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 4 ตัวเลข ผลลัพธ์ 2 หลัก 
ตัวอยา่งที่ 1               โจทย์ที่สุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                                0 5 8 2                                27 
                 วิธีคิด     270258    หรือ  270)25( 8   
  

ตัวอย่างท่ี 2               โจทย์ที่สุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                                4 8 3 7                                69 
                 วิธีคิด       693847      

สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก 
ตัวอย่างท่ี 1               โจทย์ที่สุม่                           ผลลัพธ์ 
                               1 8 3 7 4                              834 
                 วิธีคิด  7! ÷ (8  - 4 )  -   (3! × 1)   =   (5,040 ÷ 6)  -  6  =  834 
 

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

                 หรือ      3265736
8

     

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

8
8 ) =   242 

                 หรือ    28 – (8 + (5 - 4 )!)  = 242 
           3.4.4 ข้อพึงระวังในการแข่งขัน  
                1) การคิดค านวณหาค าตอบต้องใช้เลขโดดที่สุ่มเป็นโจทย์ให้ครบทุกตัว และใช้ได้ตัวละ 1 ครั้ง
เท่านั้น  
                2) การใช้เครื่องหมาย   ,  ,  ,  ควรเขียนให้ชัดเจน 
                        2.1)  การเขียนเครื่องหมายบวก  ให้เขียน +  
                               ห้ามเขียน 
                        2.2)  การเขียนเครื่องหมายคูณ  ให้เขียน 2  3 หรือ (2)(3)  หรือ 23    
                               ห้ามเขียน   23       2   3      2     3     2     3      2    3 

                        2.3)  การเขียนเครื่องหมายหาร  ให้เขียน 8  2 หรือ    หรือ  8/2   

                               ห้ามเขียน   82    หรือ  8  2 
                3) กรณีที่มีการใช้วงเล็บให้เขียนวงเล็บให้ชัดเจน จะใช้ (   ) หรือ     หรือ      กี่ชั้นก็ได้ 
                               ห้ามเขียน        
                4) การเขียนเลขยกก าลัง ควรเขียนให้ชัดเจน  เช่น 

                                   = 84   หรือ  = 281 

                   กรณีท่ีไม่ใส่วงเล็บจะคิดตามหลักคณิตศาสตร์ เช่น 234 = 2(3
4) = 281 

                 5)  การเขียนเครื่องหมายอันดับที่ของราก ควรเขียนให้ชัดเจน เช่น 
                               ,    = 2           ,           

                   6) การใช้  ต้องเขียนตัวเลขก ากับไว้ตามหลักการทางคณิตศาสตร์ เช่น 
                                  

 

                               ห้ามเขียน      

4.  เกณฑ์การให้คะแนน    
4.1 ผู้ที่ได้ค าตอบเท่ากับผลลัพธ์ที่ก าหนด และวิธีการถูกต้อง ได้คะแนนข้อละ 2 คะแนน  
4.2 ถ้าไม่มีผู้ใดได้ค าตอบเท่ากับผลลัพธ์ที่สุ่มได ้ผู้ที่ได้ค าตอบใกล้เคียงกับผลลัพธ์มากท่ีสุด และวิธีการ

ถูกต้อง เป็นผู้ได้คะแนน ไม่ว่าผลลัพธ์ที่ต้องการจะเป็นกี่หลักก็ตาม (ผลลัพธ์ที่ได้ต้องเป็นจ านวนเต็มเท่านั้น) 
เช่น ต้องการผลลัพธ์ 99 มีผู้ได้ค าตอบ 100 และ 98  ซึ่งวิธกีารถูกต้องทั้ง 2 ค าตอบ ได้คะแนนทั้งคู่ 
5.  เกณฑ์การตัดสิน  
       คณะกรรมการน าคะแนนรวมของรอบที่ 1 และรอบที่ 2  มาคิดเทียบกับเกณฑ์การตัดสินดังนี้  

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

2
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  ต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตรเข้าร่วมการแข่งขัน เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็น
อย่างอ่ืน 
 
6. คณะกรรมการการแข่งขัน 
 6.1 ระดับประถมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย (ป.1 – 3 และ ป.4 – 6) คณะกรรมการการแข่งขัน 
จ านวน 12 - 15 คน 

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

คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
   -  เป็นศึกษานิเทศก์ที่รับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  -  เป็นครูผู้สอนที่มีความเชี่ยวชาญการสอนคณิตศาสตร์หรือการใช้โปรแกรม GSP 
   -  ผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
 -  กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
  -  กรรมการควรมาจากส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาหรือหน่วยงานที่เก่ียวข้องอย่าง

หลากหลาย 
ข้อควรค านึง   
 -  กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1 – 3 
          -  ถ้าจะมีการเฉลยค าตอบในแต่ละข้อให้เฉลยหลังจากการแข่งขันเสร็จสิ้นเรียบร้อยแล้ว

เท่านั้น  
7. สถานที่ท าการแข่งขัน 

7.1 ห้องท่ีสามารถใช้คอมพิวเตอร์พร้อมโปรแกรม GSP ในการด าเนินการแข่งขันได้  
7.2 การแข่งขันในแต่ละระดับให้ใช้ห้องแข่งขันห้องเดียวเท่านั้น 
  

8. การเข้าแข่งขันระดับภาคและระดับชาติ  
๘.  ให้ทีมท่ีเป็นตัวแทนของของเขตพ้ืนที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันใน
ระดับชาติ จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

๘.๒ ในกรณแีข่งขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน และในระดับภาค มี
มากกว่า ๓ ทีม ให้พิจารณาคะแนนที่นักเรียนแต่ละคนได้ในการแข่งขันรอบที่ 2  นักเรียนคนใดได้คะแนน
มากกว่าให้เป็นผู้ชนะตามล าดับที่ต้องการ ถ้ายังเท่ากันอีกให้ด าเนินการดังนี้  
  ระดับชาติ  ให้จัดแข่งขันใหม่จ านวน 5 ข้อ โดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 
หลัก เวลาข้อละ 20 วินาที หากนักเรียนคนใดได้คะแนนมากกว่าเป็นผู้ชนะ ถ้าคะแนนยังเท่ากันอีกจะ
ด าเนินการแข่งขันข้อต่อข้อจนกว่าจะได้ผู้ชนะ 
  ระดับเขตพื้นที่การศึกษาและระดับภาค  ให้เลือกด าเนินการอย่างใดอย่างหนึ่งต่อไปนี้ 

1. ให้จัดแข่งขันใหม่จ านวน 5 ข้อ โดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก ใช้
เวลาข้อละ 20 วินาที หากนักเรียนคนใดได้คะแนนมากกว่าเป็นผู้ชนะ ถ้าคะแนนยัง
เท่ากันอีกจะด าเนินการแข่งขันข้อต่อข้อจนกว่าจะได้ผู้ชนะ หรือ 
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2. ให้ด าเนินการแข่งขันรอบที่ 3 ต่อจาก รอบที่ 2 จ านวน 10 ข้อไว้ก่อน โดยสุ่มเลขโดด
เป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก ใช้เวลาข้อละ 20 วินาที โดยจะตรวจให้คะแนนเพ่ือ
ตัดสินแบบข้อต่อข้อเฉพาะนักเรียนที่ได้คะแนนเท่ากันในรอบที่ 2 ถ้ายังหาผู้ชนะไม่ได้ให้
ใช้วิธีจับสลาก (ให้นักเรียน ครู หรือตัวแทนที่ได้รับมอบหมายมาจับสลาก)  

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นสิ้นสุด 

ข้อเสนอแนะในการต่อยอดในระดับชาติ  ควรต่อยอดโดยการจัดค่ายพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ 
หมายเหตุ 

1. ไม่อนุญาตให้น าเครื่องคิดเลขหรืออุปกรณ์ช่วยในการค านวณอ่ืนๆ เข้าไปในห้องแข่งขัน 
2. นักเรียนที่เป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขัน ระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ที่ได้รับการคัดเลือก

จากระดับภาค และระดับเขตพ้ืนที่เทา่นั้น 

3. การสุ่มเลขโดด สามารถดาวน์โหลดได้ที่ http://www.sillapa.net/rule59/mathGSP.gsp             

(โดยต้องเปิดด้วยโปรแกรม GSP เท่านั้น) 
๙. การเผยแพร่ผลงานที่ได้รับรางวัล 

ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่   - 3  คณะกรรมการพิจารณาและน าไปเผยแพร่ใน
เว็บไซต์ต่อไปซ่ึงผลงานของผู้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือใช้ใน
การเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.sillapa.net/rule59/mathGSP.gsp

