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ศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังท่ี 64 ปีการศึกษา 2557 
กิจกรรมและหลักเกณฑ์การแข่งขันกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

สรุปกิจกรรมการงานอาชีพ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (การงานอาชีพ) 

 

ช่ือกิจกรรม 
เขตพ้ืนท่ี / ระดับช้ัน 

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

๑. การแข่งขันประดิษฐ์ของใช้จากวัสดุ
ธรรมชาตใินท้องถิ่น 

 
    ทีม๓คน 

 
เวลา 3 ชั่วโมง 

๒. การแข่งขันจักสานไม้ไผ่      ทีม๓คน เวลา 3 ชั่วโมง 
๓. การแข่งขันประดิษฐ์ดอกไม้ใบตอง 
 ๓.๑ พานพุ่มสักการะ 

๓.๒ กระทงดอกไม้ธูปเทียนแพ 
๓.๓ บายศรีสู่ขวัญ  

  
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
ไม่เกิน๖คน 
ไม่เกิน๖คน 
ไม่เกิน๖คน 

 
เวลา 3 ชั่วโมง 
เวลา 3 ชั่วโมง 
เวลา 3 ชั่วโมง 

๔. การแข่งขันโครงงานอาชีพ      ทีม๓คน  
๕. การแข่งขันจัดสวนถาด        
   5.1 การจัดสวนถาดแบบแห้ง      ทีม๓คน เวลา 2 ชั่วโมง 
   5.2 การจัดสวนถาดแบบชื้น      ทีม๓คน เวลา 2 ชั่วโมง 
   5.3 การจัดสวนแก้ว      ทีม๓คน เวลา 2 ชั่วโมง 
๖. การแข่งขันแปรรูปอาหาร      ทีม๓คน  
๗. การแข่งขันท าอาหาร        
   น้ าพริก ผักสด เคร่ืองเคียง      ทีม๓ คน เวลา 3 ชั่วโมง 
๘. การแข่งขันท าอาหารคาวจานเดียว

(ประเภทข้าว)และอาหารหวาน(ขนมไทย) 
 

    ทีม๓คน 
 
เวลา 3 ชั่วโมง 

๙. การแข่งขันแกะสลักผักผลไม ้      ทีม๓คน เวลา 3 ชั่วโมง 

รวม 
 ๙ ๙ ๙ ๙   

๑๘ ๑๘   
รวม๙กิจกรรม ๓๖   รายการ  
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สรุปกิจกรรมการประกวดและแข่งขันทกัษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 64 ปีการศึกษา 2557 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) 

กิจกรรม 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา  
/ ระดับช้ัน 

จ านวน 
นักเรียน 
ต่อทีม 

เวลา 
ที่ใช้ 

แข่งขัน 
สพป. สพม. 

ป.1-3 ป.4-6 ม.1-3 ม.1-3 ม.4-6 

1. การแข่งขันการวาดภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก      2 2 ชม. 
2. การแข่งขันการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น (2D Animation)      2 5 ชม. 
3. การแข่งขันการออกแบบสิ่งของเคร่ืองใช้ด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

     2 3 ชม. 

4. การแข่งขันการสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพวิเตอร์      2 5 ชม. 
5. การแข่งขันการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์(E-book)      2 3 ชม. 
6. การแข่งขันการใช้โปรแกรมน าเสนอ (Presentation)      2 3 ชม. 
7. การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท CMS      2 3 ชม. 
8. การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Web Editor      2 3 ชม. 
9. การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Text Editor      2 3 ชม. 
10. การแขง่ขันการเขยีนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพวิเตอร์      2 3 ชม. 
11. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์      3  
12. การแขง่ขันการตัดต่อภาพยนตร์        2 5 ชม. 

รวม 
1 4 7 7 7 

  ๑๒ 14 
12 กิจกรรม ๒๖ รายการ 
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ตารางสรุปกิจกรรมการประกวดและแขง่ขันหุน่ยนต์ สพฐ. 
งานศิลปหตัถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 64 ปีการศกึษา 2557 

 

ช่ือกิจกรรม 
ระดับช้ัน 

ประเภท 
หมาย
เหตุ สพป. สพม. 

ป.1-ป.6 ม.1-ม.3 ม.1-ม.3 ม.4-ม.6 

1. การแข่งขันหุ่นยนต์บังคับมือ     ทีม   
2. การประกวดโครงงาน               
การออกแบบและเทคโนโลยี *     

ทีม   

รวม 2 กิจกรรม 2 2 2 2   
 
 

* การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี ไม่มีการจัดระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา และระดับภาค  
ดูรายละเอียดเพ่ิมเติมในเกณฑ์การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี 
** การแข่งขันในระดับภาคและระดับชาติ จะมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม 
ข้อก าหนด / คุณสมบัติผู้เข้าประกวดแข่งขันหุ่นยนต์ 

1. การประกวดหรือแข่งขันเป็นทีมแต่ละทีมประกอบด้วย นักเรียนไม่เกิน 3 คน และครูผู้ควบคุมทีม 1-2 คน 
2. โรงเรยีนสามารถสมัครเขา้ประกวดแข่งขันได้ทุกประเภทไม่เกินประเภทละ 1 ทีมในแต่ละกติกา 
3. วิธีการและขั้นตอนการประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ให้เป็นไปตามกติกาที่ สพฐ. ก าหนด 
4. ผู้เข้าประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ต้องเป็นนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานทุกสังกัด 

5. ห้ามมิให้เปลี่ยนตัวผู้เข้าแข่งขัน หากสมาชิกในทีมคนใด ไม่สามารถเข้าแข่งขันได้ ให้สมาชิกเท่าที่เหลืออยู่แข่งขันได้  
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สรุปกิจกรรม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
การประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังท่ี 64 ปีการศึกษา 2557 

กิจกรรม การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี 
“การออกแบบและเทคโนโลยีสู่เศรษฐกจิสร้างสรรค์” 

 
 

 
ช่ือกิจกรรม 

ระดับช้ัน  
 

จ านวนคน 

 
 

จ านวนคร ู

 
 

หมายเหต ุสพป. สพม. 
ป.1-ป.6 ม.1-ม.3 ม.1-ม.3 ม.4-ม.6 

(ทุกสังกัด) 

 การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี * 

1. ระดับประถมศึกษา  
     นวตักรรมด้านเกษตรกรรม  

   
นักเรียน 3 คน ครู 1-2 คน  

2. ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
     นวตักรรมด้านการบริการ,ธุรกิจ  

 
 

      
 

     
นักเรียน 3 คน ครู 1-2 คน  

3. ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
      นวัตกรรมด้านอตุสาหกรรมในครัวเรือน 
 

 
  

 นักเรียน 3 คน ครู 1-2 คน  

การประกวดแบ่งเป็น 3 รอบ สามารถดูรายละเอียดเพ่ิมเติม 

ได้ท่ี www.sillapa.net , http://inno.obec.go.th (ตั้งแต่วันท่ี 21 ก.ค. 57 เป็นต้นไป) 

รอบแรก   คัดเลือกจากแบบโครงร่าง (Proposal) 

รอบสอง  คัดเลือกจากเอกสารรูปเล่มฉบับสมบูรณ์ และคลิปวิดีโอ ฯลฯ  

รอบระดับประเทศ น าเสนอผลงาน  
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 

1.  การแข่งขันประดิษฐ์ของใช้จากวัสดุธรรมชาติในท้องถิ่น 
      1.  คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
          1.1 นักเรียนระดับชั้นป. 4-6   1.2 นักเรียนระดับชั้นม. 1-3  
          1.3 นักเรียนระดับชั้นม. 4-6  
      2.  ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
           2.1 แข่งขันเป็นทีมๆละ 3 คนและส่งรายชื่อผู้เข้าแข่งขันพร้อมครูผู้ฝึกสอนทีมละ 2 คน 
           2.2 จ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
 1)  ระดับชั้น  ป. 4-6  จ านวน  1  ทีม 
 2)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพป.  จ านวน  1  ทีม  
 3)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพม.  จ านวน  1  ทีม 
 4)  ระดับชั้น ม. 4-6  จ านวน  1  ทีม 
       3.  วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
            3.1 วัสดุที่ใช้ในการปฏิบัติงานให้ผู้แข่งขันจัดเตรียมมาให้พร้อม 
            3.2 ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันเจาะตัดตกแต่งวัสดุที่จะน ามาใช้ประดิษฐ์ก่อนการแข่งขัน(ยกเว้นใน 
กรณีที่วัสดุน้ันไม่สามารถเคลื่อนย้ายได้) 
            3.3 ประดิษฐ์ของใช้จากวัสดุธรรมชาติในท้องถิ่นไม่จ ากัดชนิดรูปแบบอิสระ 
            3.4 ระยะเวลาที่ใช้ในการแข่งขัน 3 ชั่วโมง 
            3.5 ส่งแผ่นพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติงานการคิดต้นทุน–ก าไรราคาจ าหน่ายไว้ที่โต๊ะ 
แข่งขัน 
            3.6 ให้แสดงผลงานให้คณะกรรมการตรวจประเมินเฉพาะที่ประดิษฐ์ในเวลาแข่งขันเท่าน้ัน 
            3.7 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
      4.  เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
           4.1 การเตรียมงาน (20 คะแนน)  
                 1)  การเตรียมวัสดุอุปกรณ์     10   คะแนน 
                 2)  การวางแผนการท างานล่วงหน้า (10 คะแนน) 

           -แผ่นพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ  5    คะแนน 
           -การคิดต้นทุน – ก าไรราคาจ าหน่าย   5    คะแนน 

          4.2 กระบวนการท างาน (30 คะแนน)  
   1) การร่วมมือในการท างาน      5    คะแนน 
   2) ปฏิบัติตามขั้นตอนที่วางแผนได้ถูกต้อง    5    คะแนน 
   3) ความประหยัดและคุ้มค่า     10   คะแนน 
   4) ความสะอาดบริเวณที่ปฏิบัติงาน     5    คะแนน 
   5) การใช้และการเก็บอุปกรณ์      5    คะแนน 

          4.3 ผลงาน (50 คะแนน)  
1) ความประณีตคงทนสวยงาม     15    คะแนน 
2) ความคิดสร้างสรรค์      15    คะแนน 
3) ประโยชน์การใช้งาน      15    คะแนน 
4) ผลงานถูกต้องตามขั้นตอนในใบงาน    5     คะแนน 
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5.  เกณฑ์การตัดสิน 
ร้อยละ  80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
ร้อยละ  70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
ร้อยละ  60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได้คะแนนต่ ากว่า ร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร  

6.  คณะกรรมการการแข่งขัน 
6.1 กรรมการควบคุมการแข่งขันจ านวนตามความเหมาะสม 
6.2 กรรมการตัดสินจ านวน  3–5 คน 
(ในกรณีจ าเป็นอาจพิจารณาแต่งต้ังคณะกรรมการเพิ่มเติมได้ตามความเหมาะสม) 
๖.๓ คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 
-  บุคลากรในท้องถิ่นที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
-  ครูและบุคลากรทางการศึกษาที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- บุคลากรในสังกัดอ่ืน ๆ เช่น อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย  
๖.๔ ข้อควรค านึง   
 -  กรรมการตัดสินต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
 -  กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งต้ังให้ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
 -  กรรมการตัดสินควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่นอย่างหลากหลาย 
 -  กรรมการตัดสินควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 

     ๗. สถานท่ีในการแข่งขันลานกิจกรรม/อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อื่นๆตามความเหมาะสม 
 ๘. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  

๘.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๘.2 ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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2. การแข่งขนัจกัสานไม้ไผ ่

1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
1.1 นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6  1.2 นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3 
1.3 นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6 

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
2.1  แข่งขันเป็นทีม ๆ ละ 3 คน และส่งรายชื่อผู้เข้าแข่งขันพร้อมครูผู้ฝึกสอนทีมละ 2 คน  
2.2  จ านวนผู้เข้าแข่งขัน 

1)  ระดับชั้น  ป. 4-6  จ านวน  1  ทีม 
2)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพป.  จ านวน  1  ทีม  
3)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพม.  จ านวน  1  ทีม 
4)  ระดับชั้น ม. 4-6  จ านวน  1  ทีม 

3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
3.1 ให้เตรียมไม้ไผ่ส าเร็จส าหรับการจักสานมาก่อนได้อนุญาตให้ย้อมสีมาได้ 
3.2 ให้สานไม้ไผ่เป็นของใช้  โดยต้องท าในเวลาแข่งขัน  
3.3 วัสดุที่ใช้ตกแต่งต้องน ามาประดิษฐ์ในเวลาแข่งขัน 
3.4 ขนาดของผลงานเหมาะสมกับประโยชน์ใช้สอย 
3.5 ระยะเวลาที่ใช้ในการแข่งขัน 3 ชั่วโมง 
3.6.ส่งแผ่นพับขนาด A4  แสดงขั้นตอนการปฏิบัติงาน การคิดราคาทุน  ราคาจ าหน่ายไว้ที่โต๊ะแข่งขัน 
3.7.การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

4. เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน   
4.1  การเตรียมและใช้วัสดุ อุปกรณ์เหมาะสม 10 คะแนน 
4.2  รูปทรง  สัดส่วน 10 คะแนน 
4.3  ความคิดสร้างสรรค์ 20   คะแนน 
4.4  ความประณีต  เรียบร้อย  สวยงาม 20  คะแนน 
4.5  ความคงทน แข็งแรงและความสมบูรณ์ของผลงาน 10   คะแนน 
4.6  มีประโยชน์ใช้สอยได้จริง หลากหลาย ประหยัดคุ้มค่า 15   คะแนน 
4.7  การรักษาความสะอาดบริเวณที่ปฏิบัติงาน 5   คะแนน 

4.8  การคิดต้นทุน – ก าไร ราคาจ าหน่าย  5 คะแนน 
        4.9 มีแผ่นพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ 5 คะแนน 

5. เกณฑ์การตัดสิน 
ร้อยละ  80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
ร้อยละ  70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
ร้อยละ  60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได้คะแนนต่ ากว่า ร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร  
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6. คณะกรรมการการแข่งขัน 
6.1 กรรมการควบคุมการแข่งขันจ านวนตามความเหมาะสม 
6.2 กรรมการตัดสิน 3–5 คน 
๖.๓ คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 
-  บุคลากรในท้องถิ่นที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
-  ครูและบุคลากรทางการศึกษาที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- บุคลากรในสังกัดอ่ืน ๆ เช่น อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย  
๖.๔ ข้อควรค านึง   
-  กรรมการตัดสินต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
-  กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งต้ังให้ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 

        -  กรรมการตัดสินควรมาจาก ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่นอย่างหลากหลาย 
        -  กรรมการตัดสินควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 
 ๗. สถานท่ีในการแข่งขันลานกิจกรรม / อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อื่นๆตามความเหมาะสม 
 ๘. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  

๘.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๘.2 ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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3. การแข่งขนัประดิษฐด์อกไม้ใบตอง 
1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

1.1 นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6 แข่งขันประดิษฐ์พานพุ่มสักการะ  
1.2 นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3     แข่งขันประดิษฐ์กระทงดอกไม้ธูปเทียนแพ 
1.3 นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6     แข่งขันประดิษฐ์บายศรีสู่ขวัญ 

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 

2.1 แข่งขันเป็นทีมๆ ละไม่เกิน 6 คน และส่งรายชื่อผู้เข้าแข่งขันพร้อมครูผู้ฝึกสอนทีมละไม่เกิน 3 คน 
2.2 จ านวนผู้เข้าแข่งขัน 

 1)  ระดับชั้น  ป. 4-6  จ านวน  1  ทีม 
 2)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพป.  จ านวน  1  ทีม  
 3)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพม.  จ านวน  1  ทีม 
 4)  ระดับชั้น ม. 4-6  จ านวน  1  ทีม 

3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

3.1 พานพุ่มสักการะ(ป.4-6) 
1) ประดิษฐ์พุ่มสักการะทรงพุ่มข้าวบิณฑ์ ขนาดเส้นผ่าศูนย์กลางของพานไม่น้อยกว่า 

16  เซนติเมตรจ านวน1 พาน ภายในเวลา 3 ชั่วโมง 
2) จัดเตรียมวัสดุโครงสร้างจะใช้โฟมหรือวัสดุอื่นก็ได้ ขนาดกว้างกว่าขอบพานได้ตามความ 

เหมาะสมของรูปทรง ต้องเขียนลวดลายในเวลาแข่งขัน  
3) ให้ตกแต่งด้วยดอกไม้สด  ใบไม้สดหลากหลายชนิด ห้ามใช้วัสดุสังเคราะห์ที่ไม่ใช่ของสด 
4) มีส่วนตกแต่งของงานร้อยมาลัยไม่น้อยกว่า 3 ชนิด และงานอื่นๆ ตามความเหมาะสม 
5) มีส่วนตกแต่งของงานใบตอง เย็บแบบ ไม่อนุญาตให้ใช้กาวติดแบบ  
6) อนุญาตให้เตรียมดอกไม้ ใบไม้ทุกชนิดมาก่อนได้ เช่น ตัดก้าน แต่งกลีบ ฉีก ดึง เสียบเข็มหมุดและ

จัดเรียงอุปกรณ์และวัสดุส่วนประกอบให้คณะกรรมการตรวจก่อนการแข่งขัน 15 นาที 
7) จัดท าแผ่นพับเผยแพร่ และจัดส่งให้คณะกรรมการ ในวันแข่งขัน ซึ่งมีข้อมูลประกอบด้วยแนวความคิด 

ความเป็นมา วัสดุอุปกรณ์ วิธีการท า ขั้นตอนการท า ราคาทุนและราคาจ าหน่าย  
8) การจัดส่งผลงานส าเร็จเพื่อให้คณะกรรมการตัดสิน 
8.1 จัดวางผลงานส าเร็จบนโต๊ะแข่งขัน พร้อมกับปูายชื่อโรงเรียน แผ่นพับ 
8.2 ห้ามน าสิ่งประดิษฐ์อื่นใดที่ไม่ได้ประดิษฐ์ในเวลามาตกแต่งหรือประกอบผลงานเพิ่มเติม 

ถ้าไม่ปฏิบัติตามจะตัดคะแนน 10 คะแนนจากคะแนนที่ได้ 
8.3 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

9) เกณฑ์การให้คะแนนพานพุ่มสักการะ   100  คะแนน 
9.1 การเตรียมอุปกรณ์ตรงตามหลักเกณฑ์ก าหนด (10คะแนน)    
 -อุปกรณ์      5 คะแนน 
 -ดอกไม้สด      5 คะแนน 
9.2 มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (30 คะแนน)      
 - รูปทรง ขนาดเหมาะสมกับงาน    10 คะแนน 
 - การประดับตกแต่ง     10 คะแนน 

                     - แผ่นพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ 
                       การคิดต้นทุน-ก าไร ราคาจ าหน่าย    10 คะแนน 
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     9.3 ความส าเร็จของผลงาน ความประณีตและสวยงาม (40คะแนน)    
  -ดอกไม้ประดับพุ่ม     10 คะแนน 
  -งานมาลัย      10 คะแนน 
  -งานใบตองหรือใบไม้     10 คะแนน 
  -งานเย็บแบบ      10 คะแนน 
 9.4 ความสะอาดบริเวณปฏิบัติงาน   10 คะแนน 
 9.5 งานเสร็จทันเวลาที่ก าหนด    10 คะแนน 

3.2 กระทงดอกไม้ธูปเทียนแพ (ม.1 - 3) 
1) ประดิษฐ์กระทงดอกไม้ธูปเทียนแพ พร้อมกรวยครอบกระทง ขนาดเส้นผ่าศูนย์กลางของพานไม่น้อย

กว่า 18  เซนติเมตรธูปเทียนแพขนาดเบอร์ 1  จัดท าจ านวน 1 ชุด ภายในเวลา 3 ชั่วโมง 
2) จัดเตรียมวัสดุโครงสร้างโดยจะใช้โฟมหรือวัสดุอื่นใดก็ได้   
3) ให้ตกแต่งด้วยดอกไม้สด  ใบไม้สดหลากหลายชนิด ห้ามใช้วัสดุสังเคราะห์ที่ไม่ใช่ของสด 
4) มีส่วนตกแต่งของงานร้อยมาลัย งานร้อยตาข่าย  และงานอื่นๆ ตามความเหมาะสม 
5) มีส่วนตกแต่งของงานใบตอง ไม่อนุญาตให้ใช้กาวติดงานทุกชนิด 
6) อนุญาตให้เตรียมดอกไม้ ใบไม้ทุกชนิดมาก่อนได้ เช่น ตัดก้าน แต่งกลีบ ฉีก ดึง เสียบเข็มหมุดและ

จัดเรียงอุปกรณ์และวัสดุส่วนประกอบให้คณะกรรมการตรวจก่อนการแข่งขัน 15 นาที 
7) จัดท าแผ่นพับเผยแพร่ และจัดส่งให้คณะกรรมการ ในวันแข่งขัน ซึ่งมีข้อมูลประกอบด้วยแนวความคิด 

ความเป็นมา วัสดุอุปกรณ์ วิธีการท า ขั้นตอนการท า ราคาทุนและราคาจ าหน่าย  
8) การจัดส่งผลงานส าเร็จเพื่อให้คณะกรรมการตัดสิน 
8.1 จัดวางผลงานส าเร็จบนโต๊ะแข่งขัน พร้อมกับปูายชื่อโรงเรียน แผ่นพับ 
8.2 ห้ามน าสิ่งประดิษฐ์อื่นใดที่ไม่ได้ประดิษฐ์ในเวลามาตกแต่งหรือประกอบผลงานเพิ่มเติม 

ถ้าไม่ปฏิบัติตามจะตัดคะแนน 10 คะแนนจากคะแนนที่ได้   
8.3 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
9) เกณฑ์การให้คะแนนกระทงดอกไม้ธูปเทียนแพ   100  คะแนน 
 9.1 การเตรียมอุปกรณ์ตรงตามหลักเกณฑ์ก าหนด (10 คะแนน)    
     -อุปกรณ์      5 คะแนน 
    -ดอกไม้สด  ใบตอง     5 คะแนน 
 9.2 มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (30 คะแนน)      
   -รูปทรง ขนาดเหมาะสมกับงาน    10 คะแนน 
   -การประดับตกแต่ง     10 คะแนน 

                      -แผ่นพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ 
                       การคิดต้นทุน-ก าไร ราคาจ าหน่าย    10 คะแนน 

 9.3 ความส าเร็จของผลงาน ความประณีตและสวยงาม (40คะแนน)    
  -กระทงดอกไม้      10 คะแนน 

  -กรวยครอบกระทงดอกไม้    10 คะแนน 
  -งานร้อยมาลัย      10 คะแนน 
  -งานร้อยตาข่าย      10 คะแนน 
 9.4 ความสะอาดบริเวณปฏิบัติงาน   10 คะแนน 
 9.5 งานเสร็จทันเวลาที่ก าหนด    10 คะแนน 



 

ศิลปหัตถกรรมนักเรยีนครั้งที่ 64  ปีการศึกษา 2557 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี หน้า  11 
 

 
3.3 บายศรีสู่ขวัญ (ม.4-6) 

1) ประดิษฐ์ตกแต่งบายศรีสู่ขวัญ ขนาด 5 ชั้น จ านวน 1 ชุด   ภายในเวลา 3 ชั่วโมง 
2) ให้ตกแต่งด้วยดอกไม้ใบไม้สด มีลวดลายตามความเหมาะสม 
3) มีส่วนตกแต่งประกอบด้วยงานร้อยมาลัย งานใบตอง และงานอื่น ๆ ตามความเหมาะสม 
4) วัสดุ โครงสร้าง รูปแบบ ใช้วัสดุธรรมชาติ สามารถเตรียมมาก่อนได้แต่ห้ามตกแต่งและห่อหุ้ม 
5) ให้ท าความสะอาด ฉีก ตัดใบตอง ตามแบบมาก่อนได้ 
6) อนุญาตให้เตรียมดอกไม้ ใบไม้ทุกชนิดมาก่อนได้ เช่น ตัดก้าน แต่งกลีบ ฉีก ดึง เสียบเข็มหมุดและ

จัดเรียงอุปกรณ์และวัสดุส่วนประกอบให้คณะกรรมการตรวจก่อนการแข่งขัน 15 นาที 
7) ใช้วัสดุธรรมชาติเป็นส่วนประกอบการตกแต่ง ไม่อนุญาตให้ใช้วัสดุสังเคราะห์ เช่น     หมวก 

พลาสติก ดอกรักพลาสติก ดอกพุดพลาสติก หรืออื่น ๆ ที่ไม่ใช่ของสด 
8) จัดท าแผ่นพับเผยแพร่ และจัดส่งให้คณะกรรมการ ในวันแข่งขัน ซึ่งมีข้อมูลประกอบด้วยแนวความคิด 

ความเป็นมา วัสดุอุปกรณ์ วิธีการท า ขั้นตอนการท า ราคาทุนและราคาจ าหน่าย  
9) การจัดส่งผลงานส าเร็จเพื่อให้คณะกรรมการตัดสิน 
9.1 จัดวางผลงานส าเร็จบนโต๊ะแข่งขัน พร้อมกับปูายชื่อโรงเรียน แผ่นพับ 
9.2 ห้ามน าสิ่งประดิษฐ์อื่นใดที่ไม่ได้ประดิษฐ์ในเวลามาตกแต่งหรือประกอบผลงานเพิ่มเติม 

ถ้าไม่ปฏิบัติตามจะตัดคะแนน 10 คะแนนจากคะแนนที่ได้ 
9.3 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
10) เกณฑ์การให้คะแนนบายศรีสู่ขวัญ   100  คะแนน 
10.1 การเตรียมอุปกรณ์ตรงตามหลักเกณฑ์ก าหนด (10 คะแนน)    
 -อุปกรณ์      5 คะแนน 
 -ดอกไม้สด  ใบตอง     5 คะแนน 
     10.2 มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (30 คะแนน)      
 - รูปทรง ขนาดเหมาะสมกับงาน    10 คะแนน 
 - การประดับตกแต่ง     10 คะแนน 

                     - แผ่นพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ 
                         การคิดต้นทุน-ค่าแรง–ก าไร ราคาจ าหน่าย    10 คะแนน 

     10.3 ความส าเร็จของผลงาน ความประณีตและสวยงาม (40คะแนน)    
 - งานใบตอง      20 คะแนน 

 - ความเรียบร้อย กลมกลืนและสวยงามของผลงาน  10 คะแนน 
 - งานร้อยมาลัย      10 คะแนน 
10.4 ความสะอาดบริเวณปฏิบัติงาน    10 คะแนน 
     10.5 งานเสร็จทันเวลาที่ก าหนด    10 คะแนน 

4. เกณฑ์การตัดสิน 
ร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
ร้อยละ 70 – 79   ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
ร้อยละ 60 – 69   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร   
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5. คณะกรรมการการแข่งขัน 
5.1 กรรมการควบคุมการแข่งขันจ านวนตามความเหมาะสม 
5.2 กรรมการตัดสินกิจกรรมละ 3–5 คน 
๕.๓ คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 
- บุคลากรในท้องถิ่นที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- ครูและบุคลากรทางการศึกษาที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- บุคลากรในสังกัดอ่ืน ๆ เช่น อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย 
๕.๔ ข้อควรค านึง   
- กรรมการตัดสินต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
- กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งต้ังให้ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
- กรรมการตัดสินควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่นอย่างหลากหลาย 
- กรรมการตัดสินควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 

๖. สถานท่ีในการแข่งขันลานกิจกรรม / อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อื่นๆตามความเหมาะสม 
 ๗. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  

๗.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๗.2 ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

ศิลปหัตถกรรมนักเรยีนครั้งที่ 64  ปีการศึกษา 2557 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี หน้า  13 
 

4. การแข่งขนัโครงงานอาชีพ 
1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

1.1 นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6 1.2 นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3 
1.3 นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6 

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 

2.1 แข่งขันประเภททีม ๆ ละ 3 คน และส่งรายชื่อผู้เข้าแข่งขันพร้อมครูผู้ฝึกสอนทีมละ 2 คน 
2.2 จ านวนผู้เข้าแข่งขัน 

 1)  ระดับชั้น  ป. 4-6  จ านวน  1  ทีม 
 2)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพป.  จ านวน  1  ทีม  
 3)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพม.  จ านวน  1  ทีม 
 4)  ระดับชั้น ม. 4-6  จ านวน  1  ทีม 

3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

3.1 เป็นผลงานโครงงานอาชีพที่ด าเนินการแล้วเสร็จในปีที่ผ่านมาหรือปีการศึกษาปัจจุบันและมี 
รายงานโครงงานอาชีพ 5 บท 

3.2 ให้น าเสนอโครงงานอาชีพ โดยการจัดแสดงนิทรรศการโครงงานและน าเสนอปากเปล่าใน 
เวลา 5 นาที    

3.3 มีการน ามาจ าหน่ายจริงในบริเวณนิทรรศการของตนเองในระดับภาค กรณีระดับชาติไม่ระบุ 
สถานที่จ าหน่าย 

3.4 ส่งรายงานโครงงานอาชีพในข้อ 3.1 ให้คณะกรรมการในวันแข่งขัน จ านวน 5 ชุด พร้อมบันทึกลง 
บนแผ่น ซีดี จ านวน 1 แผ่น เพื่อประกอบการพิจารณาเผยแพร่  

3.5 อุปกรณ์ที่จัดให้ได้แก่ โต๊ะ เก้าอี้ทีมละ  1 ชุด 
3.6การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

4.  เกณฑ์การให้คะแนน  100  คะแนน   

4.1  กระบวนการของโครงงานอาชีพ   20   คะแนน 
4.2  ความคิดสร้างสรรค์   20   คะแนน 
4.3  การเขียนรายงาน การคิดต้นทุน – ก าไร ราคาจ าหน่าย   20     คะแนน 
4.4  คุณค่าของชิ้นงานน่าสนใจ ใช้ทรัพยากรคุ้มค่า   20   คะแนน 
4.5  ผลส าเร็จของโครงงานน าไปใช้ได้จริงสู่การประกอบอาชีพ     10   คะแนน 
4.6  การน าเสนอโครงงานด้วยวาจา   10     คะแนน 

5. เกณฑ์การตัดสิน 

ร้อยละ 80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
ร้อยละ 70 – 79   ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
ร้อยละ 60 – 69   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร   
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6. คณะกรรมการการแข่งขัน 

6.1 กรรมการควบคุมการแข่งขันจ านวนตามความเหมาะสม 
6.2 กรรมการตัดสิน 3 – 5 คน การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
(ในกรณีจ าเป็นอาจพิจารณาแต่งต้ังคณะกรรมการเพิ่มเติมได้ตามความเหมาะสม) 
๖.๓ คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 
- บุคลากรในท้องถิ่นที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- ครูและบุคลากรทางการศึกษาที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- บุคลากรในสังกัดอ่ืน ๆ เช่น อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย  
๖.๔ ข้อควรค านึง   
 -  กรรมการตัดสินต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
 -  กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งต้ังให้ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
 -  กรรมการตัดสินควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่นอย่างหลากหลาย 
 -  กรรมการตัดสินควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 

 ๗. สถานท่ีในการแข่งขันลานกิจกรรม / อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อื่น ๆ ตามความเหมาะสม 
 ๘. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  

๘.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๘.2 ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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5. การแข่งขนัจดัสวนถาด 
1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

1.1 นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6 แข่งขันการจัดสวนถาดแบบแห้ง 
1.2 นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3 แข่งขันการจัดสวนถาดแบบชื้น 
1.3 นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6 แข่งขันการจัดสวนแก้ว 

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
2.1 แข่งขันประเภททีม ๆ ละ 3 คน  
2.2 จ านวนผู้เข้าแข่งขัน 

 1)  ระดับชั้น  ป. 4-6  จ านวน  1  ทีม 
 2)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพป.  จ านวน  1  ทีม  
 3)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพม.  จ านวน  1  ทีม 
 4)  ระดับชั้น ม. 4-6  จ านวน  1  ทีม 

3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
3.1 การจัดสวนถาดแบบแห้ง (ระดับช้ัน ป.4-6) 
 1) ส่งรายชื่อผู้เข้าแข่งขันพร้อมครูผู้ฝึกสอนทีมละ  2  คน   
 2)ผู้เข้าแข่งขันต้องเตรียมวัสดุอุปกรณ์การแข่งขันมาเอง  ได้แก่ 

2.1) อุปกรณ์การเขียนแบบ  1  ชุด 
2.2) พันธุ์ไม้วัสดุประกอบ 
2.3) ภาชนะที่ใช้จัด 
2.4) ภาชนะฉีดน้ า 

 3) ให้ผู้เข้าแข่งขันเขียนแบบการจัดสวนให้เสร็จก่อนลงมือจัด  โดยคณะกรรมการจัดเตรียมกระดาษ 
เขียนแบบไว้ให้ทุกทีม 
 4) ลักษณะของภาชนะที่ใช้เป็นจานรองกระถางหรือถาดทรงกลมชนิดเคลือบหรือไม่เคลือบก็ได้ 
ขนาดเส้นผ่าศูนย์กลาง 11 – 15 น้ิว 
 5) พันธุ์ไม้และวัสดุประกอบ 

5.1) เป็นพันธุ์ไม้ที่ใช้จัดสวนถาดแบบแห้งไม่ต่ ากว่า 3 ชนิด 
5.2) วัสดุประกอบ  เช่น  หิน  กรวด  ไม้  หรืออื่น ๆ ให้ค านึงถึงความหลากหลายไม่จ ากัด 

ความคิดสร้างสรรค์  
  5.3) วัสดุปลูก  มีความเหมาะสมต่อการเจริญเติบโตของพันธุ์ไม้ 

 6) ระยะเวลาที่ใช้ในการแข่งขัน 2ชั่วโมง(รวมเวลาที่ใช้เขียนแบบ) 
 7) อุปกรณ์ที่จัดให้   ได้แก่  โต๊ะ  เก้าอี้  ทีมละ  1  ชุด  กระดาษเขียนแบบการจัดสวน 
 8)การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

 9)เกณฑ์การให้คะแนน  100  คะแนน   
     9.1) การเตรียมงาน  (20  คะแนน) 

1.  การเขียนแบบ 10 คะแนน 
2.  การเลือกใช้พันธุ์ไม้  วัสดุ 10  คะแนน 
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     9.2) กระบวนการท างาน  (30  คะแนน) 
1.  ขั้นตอนและความร่วมมือในการปฏิบัติงาน 10  คะแนน 
2.  ความสะอาดเรียบร้อยในการปฏิบัติงาน 10   คะแนน 
3.  ท างานทันตามก าหนดเวลา 10   คะแนน 

 9.3) ผลงาน  (50  คะแนน) 
1.  ความประณีต   10   คะแนน 
2.  ความสมดุล 10   คะแนน 
3.  ความกลมกลืนและสวยงาม 15   คะแนน 
4.  ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 15   คะแนน 

3.2 การจัดสวนถาดแบบช้ืน (ระดับช้ัน ม.1-3) 
 1) ส่งรายชื่อผู้เข้าแข่งขันพร้อมครูผู้ฝึกสอนทีมละ  2 คน   
 2)ผู้เข้าแข่งขันต้องเตรียมวัสดุอุปกรณ์การแข่งขันมาเอง  ได้แก่ 

2.1) อุปกรณ์การเขียนแบบ  1  ชุด 
2.2) พันธุ์ไม้วัสดุประกอบ 
2.3) ภาชนะที่ใช้จัด 
2.4) ภาชนะฉีดน้ า 

 3) ให้ผู้เข้าแข่งขันเขียนแบบการจัดสวนให้เสร็จก่อนลงมือจัด  โดยคณะกรรมการจัดเตรียมกระดาษ 
เขียนแบบไว้ให้ทุกทีม 
 4) ลักษณะของภาชนะที่ใช้เป็นจานรองกระถางหรือถาดทรงกลมชนิดเคลือบหรือไม่เคลือบก็ได้ 
ขนาดเส้นผ่าศูนย์กลาง 11 – 15 น้ิว 
 5) พันธุ์ไม้และวัสดุประกอบ 

5.1) เป็นพันธุ์ไม้ที่ใช้จัดสวนถาดแบบชื้นไม่ต่ ากว่า 3 ชนิด 
5.2) วัสดุประกอบ  เช่น  หิน  กรวด  ไม้  หรืออื่น ๆ ให้ค านึงถึงความหลากหลายไม่จ ากัด 

ความคิดสร้างสรรค์ และเน้นวัสดุธรรมชาติ 
 5.3) วัสดุปลูก  มีความเหมาะสมต่อการเจริญเติบโตของพันธุ์ไม้ 

 6) ระยะเวลาที่ใช้ในการแข่งขัน 2ชั่วโมง(รวมเวลาที่ใช้เขียนแบบ) 
 7) อุปกรณ์ที่จัดให้   ได้แก่  โต๊ะ  เก้าอี้  ทีมละ  1  ชุด  กระดาษเขียนแบบการจัดสวน 
 8)การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

 9)เกณฑ์การให้คะแนน  100  คะแนน   
     9.1) การเตรียมงาน  (20  คะแนน) 

1.  การเขียนแบบ 10 คะแนน 
            2.  การเลือกใช้พันธุ์ไม้  วัสดุ 10  คะแนน 

     9.2) กระบวนการท างาน  (30  คะแนน) 
            1.  ขั้นตอนและความร่วมมือในการปฏิบัติงาน 10  คะแนน 
            2.  ความสะอาดเรียบร้อยในการปฏิบัติงาน      10  คะแนน 
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3.  ท างานทันตามก าหนดเวลา                                              10   คะแนน 
  9.3) ผลงาน  (50  คะแนน) 

           1.  ความประณีต   10   คะแนน 
           2.  ความสมดุล 10   คะแนน 
           3.  ความกลมกลืนและสวยงาม 15   คะแนน 
           4.  ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 15   คะแนน 

3.3 การจัดสวนแก้ว (ระดับช้ัน ม.4-6) 
 1) ส่งรายชื่อผู้เข้าแข่งขันพร้อมครูผู้ฝึกสอนทีมละ  2  คน   
 2) ผู้เข้าแข่งขันต้องเตรียมวัสดุอุปกรณ์การแข่งขันมาเอง  ได้แก่ 

2.1) อุปกรณ์การเขียนแบบ  1  ชุด 
2.2) พันธุ์ไม้ประกอบการจัดและวัสดุ 
2.3) ภาชนะที่ใช้จัด 
2.4) ภาชนะฉีดน้ า  

 3) ให้ผู้เข้าแข่งขันเขียนแบบการจัดสวนให้เสร็จก่อนลงมือจัด  โดยคณะกรรมการจัดเตรียมกระดาษ 
เขียนแบบไว้ให้ทุกทีม 

 4) ลักษณะของภาชนะใช้แก้วแชมเปญทรงกลม  ขนาดเส้นผ่าศูนย์กลาง6-7 น้ิว 
5) ใช้พันธุ์ไม้และวัสดุประกอบ 
 5.1) พันธุ์ไม้หลากหลายไม่จ ากัดจ านวน 
 5.2) วัสดุประกอบ เช่น หิน กรวด ไม้ หรืออื่นๆ ให้ค านึงถึงความหลากหลาย มีความคิด 
        สร้างสรรค์ และวัสดุที่เป็นธรรมชาติ 
 5.3)ห้ามใช้การแปะ  ตัด หรือพ่นสีแก้วแชมเปญส าหรับจัดสวน 

 6) ระยะเวลาที่ใช้ในการแข่งขัน 2ชั่วโมง(รวมเวลาที่ใช้เขียนแบบ) 
 7) อุปกรณ์ที่จัดให้   ได้แก่  โต๊ะ  เก้าอี้  ทีมละ  1  ชุด  กระดาษเขียนแบบการจัดสวน 
 8) การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

 9) เกณฑ์การให้คะแนน  100  คะแนน   
   9.1) การเตรียมงาน  (20  คะแนน) 

              1.  การเขียนแปลนถูกต้อง  10  คะแนน 
             2.  การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์  10  คะแนน 

  9.2) กระบวนการท างาน  (30  คะแนน) 
            1.  ขั้นตอนและความร่วมมือในการปฏิบัติงาน  10  คะแนน 
            2.  ความสะอาดเรียบร้อยในการปฏิบัติงาน  10  คะแนน 
            3.  ท างานทันตามก าหนดเวลา  10  คะแนน 

  9.3) ผลงาน  (50  คะแนน) 
            1.  ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  10  คะแนน 
            2.  ความสวยงามของชั้นทราย  15  คะแนน 
            3. การจัดต้นไม้  15  คะแนน 
            4. ความประณีต  5    คะแนน 
            5.  ความสมดุล  5    คะแนน 
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4. เกณฑ์การตัดสิน 
 ร้อยละ  80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
 ร้อยละ  70 – 79ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
 ร้อยละ  60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
 ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตร  
 

5. คณะกรรมการการแข่งขัน 

5.1 กรรมการควบคุมการแข่งขันจ านวนตามความเหมาะสม 
5.2 กรรมการตัดสิน 3–5 คน  
๕.๓ คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 
 - บุคลากรในท้องถิ่นที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
 - ครูและบุคลากรทางการศึกษาที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
 - บุคลากรในสังกัดอ่ืนๆ เช่น อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย  
๕.๔ ข้อควรค านึง   
 - กรรมการตัดสินต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
 - กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งต้ังให้ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
 - กรรมการตัดสินควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่นอย่างหลากหลาย 
 - กรรมการตัดสินควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 

 ๖. สถานท่ีในการแข่งขันลานกิจกรรม / อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อื่นตามความเหมาะสม 
 ๗. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  

๗.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๗.2 ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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6.  การแข่งขันแปรรูปอาหาร 
      1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
          1.1 นักเรียนระดับชั้นป. 4-6   1.2 นักเรียนระดับชั้นม. 1-3  
          1.3 นักเรียนระดับชั้นม. 4-6  
      2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
          2.1 แข่งขันประเภททีมๆละ 3 คนและส่งรายชื่อผู้เข้าแข่งขันพร้อมครูผู้ฝึกสอนทีมละ 2 คน 
          2.2 จ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
 1)  ระดับชั้น  ป. 4-6  จ านวน  1  ทีม 
 2)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพป.  จ านวน  1  ทีม  
 3)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพม.  จ านวน  1  ทีม 
 4)  ระดับชั้น ม. 4-6  จ านวน  1  ทีม 
     3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
         3.1 เป็นผลงานที่ด าเนินการแล้วเสร็จในปีที่ผ่านมาหรือปีการศึกษาปัจจุบัน 
         3.2 การแปรรูปอาหารเป็นผลผลิตที่มีอยู่ในท้องถิ่น 
         3.3 จัดนิทรรศการและน าเสนอผลงาน 5 นาทีด้วยปากเปล่ามีแผ่นปูายประกอบได้ 
         3.4 ลักษณะผลิตภัณฑ์ที่น าเสนอต้องอยู่ในภาชนะบรรจุ 
         3.5 เป็นผลงานที่ผลิตและน ามาจ าหน่ายในบริเวณจัดนิทรรศการของตนเองในระดับภาค 
         3.6 ให้โรงเรียนจัดท าเอกสาร 5 ชุดพร้อมบันทึกลง CD จ านวน 1 ชุดมอบให้กรรมการในวันแข่งขัน 

    น าเสนอแนวคิดความเป็นมาของการแปรรูปอาหารการด าเนินงานน าเข้าสู่กระบวนการเรียน 
    การสอนกระบวนการพัฒนาความสามารถของนักเรียนพร้อมวิธีท าการมีส่วนร่วมของฝุายต่างๆ 
    ประโยชน์ที่นักเรียนและผู้เกี่ยวข้องได้รับพร้อมภาพประกอบกิจกรรมเพื่อพิจารณาเผยแพร่ 

 3.7 อุปกรณ์ที่จัดให้ได้แก่ โต๊ะ เก้าอี้ ทีมละ 1 ชุด 
3.8 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

      4. เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
          4.1 รสชาติเหมาะสมกับประเภทของอาหาร    20     คะแนน 
          4.2 ภาพรวมของลักษณะภายนอกเช่นสีกลิ่นภาชนะบรรจุ   20     คะแนน 
          4.3 ภาพรวมของคุณภาพอาหารเช่นคุณค่าทางโภชนาการความสะอาด 20     คะแนน 
          4.4 เน้ือสัมผัส (กรอบ / นุ่ม / เหนียว / แข็งฯลฯ)     20     คะแนน 
          4.5 ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์      20     คะแนน 
      5. เกณฑ์การตัดสิน 
          ร้อยละ 80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
          ร้อยละ 70 – 79   ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
          ร้อยละ 60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
          ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร 
      6. คณะกรรมการการแข่งขัน 
          6.1 กรรมการควบคุมการแข่งขันจ านวนตามความเหมาะสม 
          6.2 กรรมการตัดสิน 3 – 5 คน (ในกรณีจ าเป็นส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาอาจพิจารณาแต่งต้ัง 
               คณะกรรมการเพิ่มเติมได้ตามความเหมาะสม)  
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๖.๓ คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 
- บุคลากรในท้องถิ่นที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม  

- ครูและบุคลากรทางการศึกษาที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- บุคลากรในสังกัดอ่ืน ๆ เช่น อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย  

 ๖.๔ ข้อควรค านึง   
 -  กรรมการตัดสินต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
 -  กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งต้ังให้ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
 -  กรรมการตัดสินควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่นอย่างหลากหลาย 
 -  กรรมการตัดสินควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 

๗.สถานท่ีในการแข่งขันลานกิจกรรม / อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อื่นๆตามความเหมาะสม 
 ๘. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  

๘.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๘.2 ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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7.  การแข่งขันการท าน้ าพริก ผักสด เคร่ืองเคียง 
      1.  คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
 1.1 นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6   
 1.2 นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3   
 1.3 นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6    
      2.  ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
           2.1 แข่งขันประเภททีมๆละ 3 คนและส่งรายชื่อผู้เข้าแข่งขันพร้อมครูผู้ฝึกสอนทีมละ 2 คน 
           2.2 จ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
 1)  ระดับชั้น  ป. 4-6  จ านวน  1  ทีม 
 2)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพป.  จ านวน  1  ทีม  
 3)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพม.  จ านวน  1  ทีม 
 4)  ระดับชั้น ม. 4-6  จ านวน  1  ทีม 
 3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 3.1 ส่งเอกสารให้กรรมการ 1 ชุด ในวันแข่งขันซึ่งมีข้อมูลประกอบด้วย แนวความคิดความเป็นมาของ
อาหาร พร้อมทั้งเคร่ืองปรุงรส วิธีการท า เคล็ดลับความอร่อยประโยชน์ที่นักเรียนและผู้ที่เกี่ยวข้อง ได้รับอาจมีบท
สัมภาษณ์สั้นๆ ของผู้ที่เกี่ยวข้อง พร้อมภาพประกอบ เพื่อพิจารณาเผยแพร่ 
 3.2 นักเรียนเตรียมวัสดุอุปกรณ์ในการท าทุกอย่างมาเอง 
 3.3 ปฏิบัติในเวลาทุกขั้นตอน 
 3.4 ตกแต่งผลงานส าหรับแสดง  1 ชุดกรรมการ 1 ชุด 
 3.5 จัดท าแผ่นพับสูตรอาหาร วิธีการท า จ าท าราคาทุน ค่าใช้จ่าย และราคาจ าหน่าย 
 3.6 ระยะเวลาในการแข่งขัน 3 ชั่วโมง 
 3.7 อุปกรณ์จัดให้ ได้แก่ โต๊ะวางผลงานนักเรียน 
 3.8 ห้ามน าสิ่งประดิษฐ์อื่นใดนอกเหนือจากเกณฑ์ก าหนดไว้มาตกแต่งหรือประกอบผลงาน เพิ่มเติม 
กรรมการจะพิจารณาเฉพาะผลงานของนักเรียนที่จัดท าในช่วงเวลาที่ด าเนินการแข่งขันเท่าน้ัน 
 3.9 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
      4. เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
 4.1 รสชาติเหมาะสมกับประเภทของน้ าพริก    20     คะแนน 
 4.2 ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์      20     คะแนน 
 4.3 การเลือกใช้วัตถุดิบและการใช้วัสดุประหยัดคุ้มค่า   10     คะแนน 
 4.4 กระบวนการท างาน      10     คะแนน 
 4.5 งานเสร็จทันเวลาที่ก าหนด      10     คะแนน 
 4.6 ความสะอาดเรียบร้อยในการปฏิบัติงาน    10     คะแนน 
 4.7 แผ่นพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ    10     คะแนน 
 4.8 การคิดต้นทุน – ก าไร ราคาจ าหน่าย     10     คะแนน 
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5. เกณฑ์การตัดสิน 
 ร้อยละ  80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
 ร้อยละ  70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
 ร้อยละ  60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
 ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตร  

6. คณะกรรมการการแข่งขัน 

6.1 กรรมการควบคุมการแข่งขันจ านวนตามความเหมาะสม 
6.2 กรรมการตัดสิน 3–5 คน (ในกรณีจ าเป็น อาจพิจารณาแต่งต้ังคณะกรรมการเพิ่มเติมได้ตามความ

เหมาะสม) 
๖.๓ คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 
 - บุคลากรในท้องถิ่นที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
 - ครูและบุคลากรทางการศึกษาที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
 - บุคลากรในสังกัดอ่ืนๆ เช่น อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย  
๖.๔ ข้อควรค านึง   
 - กรรมการตัดสินต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
 - กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งต้ังให้ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
 - กรรมการตัดสินควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่นอย่างหลากหลาย 
 - กรรมการตัดสินควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 

๗. สถานท่ีในการแข่งขันลานกิจกรรม / อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อื่นๆตามความเหมาะสม 
    ๘. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  

๘.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๘.2 ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 

  ๘.๓.จัดท าเอกสารจ านวน 5 ชุด แยกเป็น 
   - ส่งในช่วงเวลารายงานตัว 1 ชุด 
   - แสดงไว้ที่โต๊ะแสดงผลงาน 1 ชุด 
   - ส าหรับกิจกรรมการตัดสิน 3 ชุด 
  ๘.๔ ในการแข่งขันห้ามใช้เตาแก๊ส ให้ใช้เตาไฟฟูา (การแข่งขันระดับเขตพื้นที่และดับภูมิภาค อนุโลม

ให้ใช้เตาแก๊สได้) 
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8. การแข่งขนัท าอาหารคาวจานเดียว(ประเภทข้าว)และอาหารหวาน(ขนมไทย) 
     1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  
        1.1 นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6    1.2 นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3  
        1.3 นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6  
     2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
        2.1 จ านวนผู้เข้าแข่งขันทีมๆละ 3 คนและส่งรายชื่อผู้เข้าแข่งขันพร้อมครูผู้ฝึกสอนทีมละ 2 คน 
        2.2 จ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
 1)  ระดับชั้น  ป. 4-6  จ านวน  1  ทีม 
 2)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพป.  จ านวน  1  ทีม  
 3)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพม.  จ านวน  1  ทีม 
 4)  ระดับชั้น ม. 4-6  จ านวน  1  ทีม  
     3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 3.1 ส่งเอกสารให้กรรมการ 1 ชุดในวันแข่งขันซึ่งมีข้อมูลประกอบด้วยแนวความคิดความเป็นมาของ  
อาหารพร้อมทั้งเคร่ืองปรุงวิธีการท้าเคล็ดลับความอร่อยประโยชน์ที่นักเรียนและผู้เกี่ยวข้องได้รับอาจมีบทสัมภาษณ์
สั้นๆของผู้เกี่ยวข้องพร้อมภาพประกอบเพื่อพิจารณาเผยแพร่ 
 3.2 จัดท าอาหารคาวจานเดียว(ประเภทข้าว) และอาหารหวาน(ขนมไทย)อย่างละ 1 ชนิด 
 3.3 นักเรียนเตรียมวัสดุอุปกรณ์ในการท าทุกอย่างมาเอง 
 3.4 ปฏิบัติในเวลาแข่งขันทุกขั้นตอน 
 3.5 สิ่งที่เตรียมมาล่วงหน้าได้ได้แก่ล้างผักเน้ือสัตว์ทุกชนิดเฉพาะธัญพืชต้มมาก่อนได้ 
 3.6 จัดส่วนประกอบอื่นๆเพื่อเป็นการเสริมคุณค่าอาหารได้ตามความเหมาะสม 
 3.7 เตรียมผลงานส าหรับแสดง 1 ชุด  กรรมการ 1 ชุดจัดพร้อมจ าหน่าย 2 ชุดและติดราคาขาย 
 3.8 จัดท าแผ่นพับสูตรอาหารวิธีการท าจัดท าราคาทุนค่าใช้จ่ายและราคาจ าหน่าย 
 3.9 ระยะเวลาที่ใช้ในการแข่งขัน 3 ชั่วโมง 
 3.10ห้ามน าสิ่งประดิษฐ์อื่นใดนอกเหนือจากเกณฑ์ก าหนดไว้มาตกแต่งหรือประกอบผลงาน 
เพิ่มเติมถ้าไม่ปฏิบัติตามจะตัดคะแนน 10 คะแนนจากคะแนนที่ได้ 
 3.11 อุปกรณ์ที่จัดให้ได้แก่โต๊ะปฏิบัติงานและวางผลงานนักเรียน 
 3.12 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
     4. เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
         4.1 การเตรียมอุปกรณ์      5    คะแนน 
         4.2 ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์     10   คะแนน 
         4.3 ลักษณะอาหารและการตกแต่งน่ารับประทาน   10   คะแนน 
         4.4 รสชาติตามประเภทของอาหารคาว    20   คะแนน 
         4.5 รสชาติตามประเภทของอาหารหวาน    20   คะแนน 
         4.6 ถูกหลักโภชนาการและอนามัย (หรือคุณค่าอาหาร)   10   คะแนน 
         4.7 ความเหมาะสมของภาชนะ     5     คะแนน 
         4.8 ความประหยัด      5     คะแนน 
         4.9 ความสะอาดบริเวณปฏิบัติงาน     5     คะแนน 
         4.10 แผ่นพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ   5     คะแนน 
        4.11 การคิดต้นทุน – ก าไรราคาจ าหน่าย    5     คะแนน 
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5. เกณฑ์การตัดสิน 
ร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
ร้อยละ 70 – 79   ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
ร้อยละ 60 – 69   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร   

6. คณะกรรมการการแข่งขัน 
6.1 กรรมการควบคุมการแข่งขันจ านวนตามความเหมาะสม 
6.2 กรรมการตัดสิน 3–5 คน 
๖.๓ คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 

- บุคลากรในท้องถิ่นที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- ครูและบุคลากรทางการศึกษาที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- บุคลากรในสังกัดอ่ืน ๆ เช่น อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย  

๖.๔ ข้อควรค านึง   
- กรรมการตัดสินต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
- กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งต้ังให้ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
- กรรมการตัดสินควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่นอย่างหลากหลาย 
- กรรมการตัดสินควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 

๗. สถานท่ีในการแข่งขันลานกิจกรรม / อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อื่นๆตามความเหมาะสม 
 ๘. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  

๘.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3) (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๘.2 ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 

  ๘.๓. จัดท าเอกสารจ านวน  5ชุดแยกเป็น 
- ส่งในช่วงเวลารายงานตัว   1  ชุด 
- แสดงไว้ที่โต๊ะแสดงผลงาน  1  ชุด 
- ส าหรับกรรมการตัดสิน   3  ชุด  

 ๘.๔. ในการแข่งขันห้ามใช้เตาแก๊ส  ให้ใช้เตาไฟฟูา (การแข่งขันระดับเขตพื้นที่และระดับ 
ภูมิภาค อนุโลมให้ใช้เตาแก๊สได้) 
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9. การแข่งขนัแกะสลักผกัและผลไม้ 
1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

1.1 นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6 1.2 นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3  
1.3 นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6 

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
2.1 แข่งขันประเภททีม ๆ ละ 3 คน และส่งรายชื่อผู้เข้าแข่งขันพร้อมครูผู้ฝึกสอนทีมละ 2 คน 
2.2 จ านวนผู้เข้าแข่งขัน 

 1)  ระดับชั้น  ป. 4-6  จ านวน  1  ทีม 
 2)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพป.  จ านวน  1  ทีม  
 3)  ระดับชั้น  ม. 1-3 สังกัด สพม.  จ านวน  1  ทีม 
 4)  ระดับชั้น ม. 4-6  จ านวน  1  ทีม 

3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
3.1 ชื่อผลงาน“รักศิลปวัฒนธรรมไทย” 

1) วัสดุที่ใช้ในงานแกะสลักผักและผลไม้ผู้เข้าแข่งขันจัดเตรียมเอง 
2) ผักผลไม้ที่น ามาแกะสลักสามารถน าไปรับประทานหรือประกอบอาหารได้จริง 

ในชีวิตประจ าวัน  
3) ผู้เข้าแข่งขันสามารถล้างท าความสะอาดผักและผลไม้มาล่วงหน้าได้ก่อนการแข่งขัน 
4) ไม่อนุญาตให้เกลา คว้าน ร่างและขึ้นรูปลวดลายมาก่อนการแข่งขัน 
5) ใช้มีดแกะสลักหรืออุปกรณ์ในงานแกะสลักอื่น ๆ ได้ยกเว้นเคร่ืองที่ใช้แกะส าเร็จรูป เช่น            

หั่นแล้วออกมาเป็นลวดลายต่าง ๆ โดยผู้เข้าแข่งขันไม่ได้แกะสลักด้วยตนเอง 
6) จัดตกแต่งผลงานให้มีความเหมาะสมกับขนาดของภาชนะให้สวยงาม โดยก าหนดขนาดภาชนะที่ 

ใช้ใส่ผลงาน ดังน้ี   
- ระดับชั้น ป. 4-6  ใช้ภาชนะขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางไม่น้อยกว่า30 เซนติเมตร  
- ระดับชั้น ม. 1-3  ใช้ภาชนะขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางไม่น้อยกว่า40 เซนติเมตร 
- ระดับชั้น ม. 4-6  ใช้ภาชนะขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางไม่น้อยกว่า50 เซนติเมตร 

7)ห้ามน าสิ่งประดิษฐ์อื่นใดนอกเหนือจากเกณฑ์ก าหนดไว้มาตกแต่งหรือประกอบผลงาน 
เพิ่มเติม  ถ้าไม่ปฏิบัติตามจะตัดคะแนน 10 คะแนนจากคะแนนที่ได้ 

3.2 อุปกรณ์ที่จัดให้ได้แก่โต๊ะปฏิบัติงานและวางผลงานนักเรียน 
3.3 ระยะเวลาที่ใช้ในการแข่งขัน 3 ชั่วโมง 
3.4การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

4. เกณฑ์การให้คะแนน  100  คะแนน 
4.1 การเตรียมวัสดุอุปกรณ์ 10 คะแนน 
4.2 กระบวนการปฏิบัติงาน 10   คะแนน 
4.3 การใช้วัสดุอย่างเหมาะสม 10   คะแนน 
4.4 ความคิดสร้างสรรค์ 25   คะแนน 
4.5 ความประณีต สวยงาม 35   คะแนน 
4.6  ผลงานเสร็จทันเวลา 10   คะแนน 
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5. เกณฑ์การตัดสิน 
ร้อยละ 80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
ร้อยละ 70 – 79   ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
ร้อยละ 60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร   

6. คณะกรรมการการแข่งขัน 
6.1 กรรมการควบคุมการแข่งขันจ านวนตามความเหมาะสม 
6.2 กรรมการตัดสิน 3–5 คน (ในกรณีจ าเป็นส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา อาจพิจารณาแต่งต้ัง 

คณะกรรมการเพิ่มเติมได้ตามความเหมาะสม) 
๖.๓ คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 
- บุคลากรในท้องถิ่นที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- ครูและบุคลากรทางการศึกษาที่มีความรู้ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- บุคลากรในสังกัดอ่ืน ๆ เช่น อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย  
๖.๔ ข้อควรค านึง   
- กรรมการตัดสินต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
- กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งต้ังให้ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
- กรรมการตัดสินควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่นอย่างหลากหลาย 
- กรรมการตัดสินควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 

 ๗. สถานท่ีในการแข่งขันลานกิจกรรม / อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อื่น ๆ ตามความเหมาะสม 
 ๘. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  

๘.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๘.2 ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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คณะกรรมการปรับปรุงเกณฑก์ารแข่งขนักลุ่มสาระการงานอาชีพ 
งานศิลปหตัถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 64 ปกีารศกึษา 2557 

 
ล าดับที่ ชื่อ-สกุล โรงเรียน เบอร์โทศัพท์ 

1 ว่าที่ร้อยตรี วีรภัทร  แก้วทอง ผอ.ร.ร.ถิ่นโอภาสวิทยา  
จังหวัดแพร่ (สพม.37) 

081-961-5183 

2. นายทวีพงษ์  ชาปากดี ผอ.กลุ่มนิเทศติดตามประเมินผล 
สพป.สกลนคร เขต 1 

086-229-8740 

3. นางจุรีรัตน์  ศิโรโรจน์ ร.ร.เมืองกระบี่ จังหวัดกระบี่ 
สพม. เขต 13 

086-739-1991 

4. นางสุธีรา  พ่วงขวัญ ร.ร.ไทรน้อย จังหวัดนนทบุรี 
สพม. เขต 3 

085-844-8167 
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รายละเอียดเกณฑ์การประกวดและแข่งขนัทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 64 ปีการศึกษา 2557 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) 

1. การแข่งขันการวาดภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 
1.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

1.1.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 
1.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 

1.2.1 แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   
1.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

1.3.1 ใช้โปรแกรม Paint ในการแข่งขันซึ่งมาพร้อมกับระบบปฏิบัติการ Windows  
1.3.2 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 512 Mb,CPU ไม่น้อยกว่า 1.2 GHz, VGA CARD  
ไม่น้อยกว่า 64 Mb และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

1.3.3 นักเรียนวาดภาพตามหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนด ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน 
1.3.4 การวาดภาพ ให้สร้างเรื่องราวที่ต่อเน่ืองใน 1 หน้าจอ มี 4 ช่อง 
1.3.5 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 

นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝุาฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 
1.3.6 ใช้เวลาแข่งขัน 2 ชั่วโมง 
1.3.7 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด  

1.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
1.4.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเน้ือหา     30 คะแนน 
1.4.2 ความคิดสร้างสรรค์       30 คะแนน 
1.4.3 ความสวยงาม       20 คะแนน 
1.4.4 การจัดองค์ประกอบของภาพ      20 คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แต่คะแนนรวม

ให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
1.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 
คะแนนร้อยละ 80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตรเว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
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1.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
1.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

1.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน
เช่น ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านศิลปะ ด้านกราฟิก ด้านการ์ตูน ฯลฯ  

1.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค 
และกรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  

1.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
1.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ  

1.6.2.1 ก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme) 
1.6.2.2 ก าหนดให้สร้างเรื่องราวที่ต่อเน่ืองใน 1 หน้าจอมี 4 ช่อง  
1.6.2.3 ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกล าดับ ณ จุดแข่งขัน 

 ๑.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
๑.๗.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๑.๗.2  ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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2. การแข่งขันการสร้างการ์ตูนแอนิเมช่ัน (2D Animation) 
2.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

2.1.1    นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 
2.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 

2.2.1     แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   
2.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

2.3.1 นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่ จะใช้ในการแข่งขันตามความถนัดในขั้นตอน 
การสมัคร (ไม่จ ากัดโปรแกรม) 

2.3.2 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 
ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 1 GB,CPU ไม่น้อยกว่า 2.0 GHz, VGA CARD           
ไม่น้อยกว่า  64 Mb และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

2.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู้ จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)
ไฟล์ข้อมูล (Text File) และเสียงประกอบ ส าหรับใช้ในการแข่งขัน ทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรที่กรรมการ
จัดเตรียมไว้ให้เท่าน้ัน แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข ได้ตามความเหมาะสม 

2.3.4 นักเรียนติดต้ังโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่าน้ัน ก่อนการแข่งขัน    
1 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD 
กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

2.3.5 นักเรียนออกแบบ Story Board และสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นที่สามารถน าเสนอแสดงผลได้ 
ไม่น้อยกว่า 2 นาที ตามหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนด ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน 

2.3.6 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝุาฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

2.3.7 ใช้เวลาแข่งขัน 5 ชั่วโมง(รวมเวลารับประทานอาหาร) 
2.3.8 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด   

2.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน   
2.4.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board และเน้ือหา   30 คะแนน 
2.4.2 การออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว   30 คะแนน 
2.4.3 ความคิดสร้างสรรค์        20 คะแนน 
2.4.4 ความสวยงาม       10 คะแนน 
2.4.5 ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพและเสียง      10 คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แต่คะแนนรวม

ให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
2.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 
คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79   ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
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2.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
2.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

2.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ 
เฉพาะด้านเช่น ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านศิลปะ ด้านการ์ตูน ฯลฯ 

2.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ
กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  

2.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
2.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 

2.6.2.1 ก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme) 
2.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล     

(Text File) และเสียงประกอบส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
2.6.2.3 ก่อนการแข่งขันให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม 
2.6.2.4 ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
2.6.2.5 ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกล าดับ ณ จุดแข่งขัน 

๒.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
๒.๗.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๒.๗.2  ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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ตัวอย่าง Story Board การแข่งขันการสร้างการ์ตูนแอนิเมช่ัน (2D Animation) 

 
โรงเรียน..........................................................สังกัด...................................................หน้าท่ี : ………. 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 

 

Scene : ______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   __________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 

 

 

Scene : ______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   __________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 

 

 

 

Scene : _____________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   _________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 
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3. การแข่งขันการออกแบบสิ่งของเคร่ืองใช้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
3.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

3.1.1  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 
3.1.2  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 

3.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 
3.2.1 แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   

3.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
3.3.1 นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่ จะใช้ในการแข่งขันตามความถนัดในขั้นตอน 

การสมัคร (ไม่จ ากัดโปรแกรม) 
3.3.2 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 1 GB,CPU ไม่น้อยกว่า 2.0 GHz, VGA CARD           
ไม่น้อยกว่า 64 Mb และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

3.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) และไฟล์ข้อมูล ส าหรับ
ใช้ในการแข่งขันทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียมไว้ให้เท่าน้ัน แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง 
แก้ไข ได้ตามความเหมาะสม 

3.3.4 นักเรียนติดต้ังโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่าน้ัน ก่อนการแข่งขัน    
2 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการหลังจากที่นักเรียนติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD  
กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

3.3.5 นักเรียนออกแบบสิ่งของเคร่ืองใช้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนด        
ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน 

3.3.6 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝุาฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

3.3.7 ใช้เวลาแข่งขัน 3 ชั่วโมง 
3.3.8 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

3.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
3.4.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของผลงาน     30 คะแนน 
3.4.2 การออกแบบโครงสร้างชิ้นงาน      20 คะแนน 
3.4.3 ความคิดสร้างสรรค์       30 คะแนน 
3.4.4 รูปทรง (มิติ)        20 คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แต่คะแนนรวม

ให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
3.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 
คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตรเว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
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3.6 คณะกรรมการตัดสิน 
3.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

3.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ       
เฉพาะด้าน เช่น ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านการออกแบบฯลฯ 

3.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ
กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  

3.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
3.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 

3.6.2.1 ก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme) 
3.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์(ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) และไฟล์ข้อมูล ส าหรับใช้         

ในการแข่งขัน 
3.6.2.3 ก่อนการแข่งขันให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม 
3.6.2.4 ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
3.6.2.5 ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกล าดับ ณ จุดแข่งขัน 

 ๓.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
๓.๗.๑ ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๓.๗.2 ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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4. การแข่งขันการสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ 

4.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
4.1.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 
4.1.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 
4.1.3 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 

4.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 
4.2.1 แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   

4.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
4.3.1 นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่ จะใช้ในการแข่งขันตามความถนัดในขั้นตอ น           

การสมัคร (ไม่จ ากัดโปรแกรม) 
4.3.2 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เคร่ือง  โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 1 GB,CPU ไม่น้อยกว่า 2.0 GHz, VGA CARD ไม่น้อยกว่า       
64 Mb และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

4.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู้ จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอยางลบ กระดาษ ฯลฯ) 
ไฟล์ข้อมูล รูปภาพ และเสียงประกอบส าหรับใช้ในการแข่งขันทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียมไว้
ให้เท่าน้ัน แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข ได้ตามความเหมาะสม 

4.3.4 นักเรียนติดต้ังโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่าน้ันก่อนการแข่งขัน     
1 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD  
กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

4.3.5 นักเรียนสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ตามหัวข้อและใช้ทรัพยากรตามที่คณะกรรมการ
ก าหนดซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน โดยไม่อนุญาตให้ใช้ Template จากโปรแกรมส าเร็จรูปโดยเด็ดขาด 

4.3.6 การสร้างเกม 
4.3.6.1 นักเรียนระดับประถมศึกษา สร้างเกมส าหรับผู้เล่นต้ังแต่ 1 คน ขึ้นไป 
4.3.6.2 นักเรียนระดับมัธยมศึกษา สร้างเกมรองรับผู้เล่นต้ังแต่ 2 คน ขึ้นไป (Multi Users) 

4.3.7 องค์ประกอบของเกม ประกอบด้วย ค าชี้แจงขั้นตอนการเล่น แ ต้มคะแนนเวลา และ           
การสิ้นสุดของเกม (Game Over) 

4.3.8 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝุาฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

4.3.9 ใช้เวลาแข่งขัน 5 ชั่วโมง (รวมเวลารับประทานอาหาร) 
4.3.10 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

4.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
4.4.1 ความถูกต้องสมบูรณ์และใช้งานได้จริง     25 คะแนน 
4.4.2 การจัดองค์ประกอบ และ user friendly    25 คะแนน 
4.4.3 ความคิดสร้างสรรค์       20 คะแนน 
4.4.4 ความสวยงาม       10 คะแนน 
4.4.5 เวลาที่ใช้ในการเล่นเกมเหมาะสมกับเน้ือหา    10 คะแนน 
4.4.6 ใช้ทรัพยากรที่จัดเตรียมไว้ให้อย่างเหมาะสม    10 คะแนน 
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ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แต่คะแนนรวม
ให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 

4.5 เกณฑ์การตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 

คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตรเว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
4.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 

4.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 
4.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ  

เฉพาะด้าน เช่น ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านการพัฒนาเกม ฯลฯ 
4.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ

กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  
4.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 

4.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
4.6.2.1 ก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme) 
4.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไ ฟล์ข้อมูล 

รูปภาพ และเสียงประกอบส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
4.6.2.3 ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม 
4.6.2.4 ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
4.6.2.5 ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกล าดับ ณ จุดแข่งขัน 

 ๔.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
๔.๗.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๔.๗.2  ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ศิลปหัตถกรรมนักเรยีนครั้งที่ 64  ปีการศึกษา 2557 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี หน้า  37 
 

5. การแข่งขันการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) 
5.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

5.1.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 
5.1.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 

5.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 
5.2.1 แข่งขันประเภททีมๆละ 2 คน  

5.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
5.3.1 นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่ จะใช้ในการแข่งขันตามความถนัดในขั้นตอน 

การสมัคร (ไม่จ ากัดโปรแกรม) 
5.3.2 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 1 GB,CPU ไม่น้อยกว่า 2.0 GHz, VGA CARD ไม่น้อยกว่า 
64 Mb และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

5.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู้ จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) 
ไฟล์ข้อมูล รูปภาพ และเสียงประกอบ ส าหรับใช้ในการแข่งขันทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียม
ไว้ให้เท่าน้ัน แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข ได้ตามความเหมาะสม 

5.3.4 นักเรียนติดต้ังโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่าน้ันก่อนการแข่งขัน     
1 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD 
กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

5.3.5 นักเรียนสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) ตามหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนด ซึ่งจะแจ้ง   
ให้ทราบในวันแข่งขัน 

5.3.6 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝุาฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

5.3.7 ใช้เวลาแข่งขัน 3 ชั่วโมง 
5.3.8 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

5.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
5.4.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเน้ือหา     20 คะแนน 
5.4.2 การออกแบบรูปเล่ม และการแสดงผลแต่ละหน้า    20 คะแนน 
5.4.3 ความเหมาะสมของข้อความ ตัวอักษร รูปภาพประกอบ   20 คะแนน 
5.4.4 การน าเสนอข้อมูลได้ครอบคลุมเน้ือหาตรงตามวัตถุประสงค์  20 คะแนน 
5.4.5 การใช้เทคนิคพิเศษ Multimedia สร้างสรรค์งานได้อย่างเหมาะสม 20 คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แต่คะแนนรวม

ให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
5.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 
คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตรเว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
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5.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
5.6.1  คุณสมบัติของกรรมการ 

5.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ  
เฉพาะด้าน 

5.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ
กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  

5.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
5.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 

5.6.2.1 ก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme) 
5.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล 

รูปภาพ และเสียงประกอบส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
5.6.2.3 ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม 
5.6.2.4 ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
5.6.2.5 ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกล าดับ ณ จุดแข่งขัน 

 ๕.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
๕.๗.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๕.๗.2  ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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6. การแข่งขันการใช้โปรแกรมน าเสนอ (Presentation) 

6.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
6.1.1    นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 

6.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 
6.2.1    แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   

6.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
6.3.1 นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่ จะใช้ในการแข่งขันตามความถนัดในขั้นตอน 

การสมัคร (ไม่จ ากัดโปรแกรม) 
6.3.2 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 512 Mb,CPU ไม่น้อยกว่า 1.2 GHz และไม่มี         
การเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

6.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู้ จัดเตรียมอุปกรณ์(ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) 
ไฟล์ข้อมูล รูปภาพ และเสียงประกอบส าหรับใช้ในการแข่งขันทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียมไว้
ให้เท่าน้ัน แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข ได้ตามความเหมาะสม 

6.3.4 นักเรียนติดต้ังโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่าน้ันก่อนการแข่งขัน       
1 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD 
กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

6.3.5 นักเ รียนสร้างผลงานการน าเสนอ (Presentation) ตามหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนด  
ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน 

6.3.6 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝุาฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

6.3.7 ใช้เวลาแข่งขัน 3 ชั่วโมง 
6.3.8 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

6.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
6.4.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเน้ือหา     20 คะแนน 
6.4.2 การใช้ Effect ที่เหมาะสม      20 คะแนน 
6.4.3 ความสวยงามของแต่ละหน้า      20 คะแนน 
6.4.4 ความคิดสร้างสรรค์       20 คะแนน 
6.4.5 การมีภาพประกอบที่เหมาะสม      20 คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แต่คะแนนรวม

ให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
6.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 
คะแนนร้อยละ 80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตรเว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
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6.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 

6.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 
6.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ  

เฉพาะด้าน 
6.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ

กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  
6.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 

6.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
6.6.2.1 ก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme) 
6.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล 

รูปภาพ และเสียงประกอบส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
6.6.2.3 ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม 
6.6.2.4 ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
7.6.2.5 ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกล าดับ ณ จุดแข่งขัน 

 ๖.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
๖.๗.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๖.๗.2  ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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7. การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท CMS    

7.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
7.1.1    นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 

7.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 
7.2.1    แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   

7.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
7.3.1 นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่ จะใช้ในการแข่งขันตามความถนัดในขั้นตอน 

การสมัคร (ไม่จ ากัดโปรแกรม) 
7.3.2 นักเรียนเตรียม Module และ Components ที่จะใช้ในการแข่งขันมาเอง 
7.3.3 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 512 Mb,CPU ไม่น้อยกว่า 1.2 GHz และไม่มี         
การเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

7.3.4 คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล และรูปภาพ
ส าหรับใช้ในการแข่งขัน ทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียมไว้ให้เท่าน้ัน แต่สามารถปรับแต่ง 
ดัดแปลง แก้ไข ได้ตามความเหมาะสม 

7.3.5 นักเรียนติดต้ังโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่าน้ัน และติดต้ังระบบ
จ าลอง Web Server ก่อนการแข่งขัน 1 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดต้ัง
โปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรม
ให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

7.3.6 นักเรียนสร้าง Webpage ประเภท CMS ตามหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนด ซึ่งจะแจ้ง         
ให้ทราบในวันแข่งขัน 

7.3.7 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝุาฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

7.3.8 ใช้เวลาในการแข่งขัน 3 ชั่วโมง 
7.3.9 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

7.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
7.4.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเน้ือหาตามที่ก าหนด    20 คะแนน 
7.4.2 การติดต้ังระบบที่ถูกต้องสมบูรณ์และแสดงผลเป็นภาษาไทย  50 คะแนน 
7.4.3 ความคิดสร้างสรรค์       20 คะแนน 
7.4.4 ความสวยงาม       10 คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แต่คะแนนรวม

ให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
7.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 
คะแนนร้อยละ 80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตรเว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
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7.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 

7.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 
7.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ       

เฉพาะด้านการสร้าง Webpage 
7.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ

กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  
7.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 

7.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
7.6.2.1 ก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme) 
7.6.2.2 จัดท าโจทย์ที่ระบุการวางต าแหน่งของ Module และ Components ที่นิยมใช้    

ไม่น้อยกว่า 5 ระบบย่อย  
7.6.2.3 ติดต้ังซอฟต์แวร์บนระบบจ าลอง SeverAppserv เพื่อทดลองการติดต้ังโปรแกรม 

หรือกรณีที่โปรแกรมจ าลอง Server ของผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถติดต้ังลงบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่ใช้แข่งขันได้ 
(Appservv.2.5.10, Exampp v.1.3.9) 

7.6.2.4 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล และรูปภาพส าหรับใช้
ในการแข่งขัน 

7.6.2.5 ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม         
7.6.2.6 ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
7.6.2.7 ตรวจให้คะแนนผ่านเคร่ือง Client  
7.6.2.8 ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกล าดับ ณ จุดแข่งขัน 

๗.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
๗.๗.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๗.๗.2  ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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8. การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Web Editor  

8.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
8.1.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 
8.1.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 
8.1.3 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 

8.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 
8.2.1 แข่งขันเป็นทีม ๆ ละ 2 คน 

8.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
8.3.1 นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่ จะใช้ในการแข่งขันตามความถนัดในขั้นตอน 

การสมัคร (ไม่จ ากัดโปรแกรม) 
8.3.2 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 512 Mb,CPU ไม่น้อยกว่า 1.2 GHz และไม่มี         
การเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแต่ให้มีการใช้ระบบอินทราเน็ตภายใน Web Server และ FTP Server 

8.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์(ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล รูปภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว ส าหรับใช้ในการแข่งขันทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียมไว้ให้เท่าน้ัน            
แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข ได้ตามความเหมาะสม 

8.3.4 นักเรียนติดต้ังโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่าน้ันก่อนการแข่งขัน       
1 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD 
กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

8.3.5 นักเ รียนสร้าง  Webpage ตามหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนดและ FTP ขึ้น Server 
ตาม Host ที่จัดเตรียมไว้ ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน 

8.3.6 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝุาฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

8.3.7 ใช้เวลาแข่งขัน 3 ชั่วโมง 
8.3.8 กรรมการจะตรวจผลงานจาก Server จ าลองที่ก าหนดไว้เท่าน้ัน 
8.3.9 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

8.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
8.4.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเน้ือหา     20 คะแนน 
8.4.2 ความคิดสร้างสรรค์       20 คะแนน 
8.4.3 ความสมบูรณ์เชิงโครงสร้างของ Web page    20 คะแนน 
8.4.4 มีระบบ Web Gallery      10 คะแนน 
8.4.5 แทรกภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพเหมาะสมและสอดคล้องกับเน้ือหา 10 คะแนน 
8.4.6 ความสวยงาม       10 คะแนน 
8.4.7 สามารถเชื่อมโยงลิงค์ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง    10 คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แต่คะแนนรวม

ให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
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8.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 
คะแนนร้อยละ 80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตรเว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
8.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 

8.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 
8.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ  

เฉพาะด้าน 
8.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ

กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  
8.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 

8.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
8.6.2.1 ก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme) 
8.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล รูปภาพ ( .jpg, .gif, 

.bmp, .psd) และภาพเคลื่อนไหว (.gif, .swf) ให้สอดคล้องกับโจทย์ที่ก าหนด ส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
8.6.2.3 ตรวจสอบระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (ระบบอินทราเน็ต) ทุกเคร่ืองให้สามารถ   

ใช้งานได้ 
8.6.2.4 ติดต้ัง Web Server, FTP Server และสร้าง UserID, Password ตามจ านวนทีม  

ที่เข้าแข่งขันและให้กรรมการตรวจผลงานของผู้แข่งขันจาก Server เท่าน้ัน 
8.6.2.5 ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม         
8.6.2.6 ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
8.6.2.7 ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกล าดับ ณ จุดแข่งขัน 

๘.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
๘.๗.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๘.๗.2  ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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9. การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Text Editor   

9.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
9.1.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 

9.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 
9.2.1  แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   

9.3 วธิีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
9.3.1 ใช้โปรแกรม Notepad ในการแข่งขันเท่าน้ัน 
9.3.2 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 512 Mb,CPU ไม่น้อยกว่า 1.2 GHz และไม่มี         
การเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตแต่ให้มีการใช้ระบบอินทราเน็ตภายใน Web Server และ FTP Server 

9.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์(ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล เร่ืองราว 
รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว ส าหรับใช้ในการแข่งขันทั้ งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียมไว้ให้
เท่าน้ัน แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข ได้ตามความเหมาะสม 

9.3.4 นักเรียนสร้าง Webpage ไม่น้อยกว่า 3 เพจ และ FTP ขึ้น Server ตาม Host ที่จัดเตรียมไว้      
ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน 

9.3.5 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝุาฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

9.3.6 ใช้เวลาในการแข่งขัน 3 ชั่วโมง 
9.3.7 กรรมการจะตรวจผลงานจาก Server จ าลองที่ก าหนดไว้เท่าน้ัน 
9.3.8 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

9.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
9.4.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Code และเน้ือหา    20 คะแนน 
9.4.2 ความคิดสร้างสรรค์       20 คะแนน 
9.4.3 การจัดวาง Layout อย่างเหมาะสม (Font /Table)   15 คะแนน 
9.4.4 การสร้างเฟรมที่ก าหนดได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม   15 คะแนน 
9.4.5 การเชื่อมโยงลิงค์ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง     10 คะแนน 
9.4.6 การสร้างฟอร์มได้อย่างถูกต้อง      10 คะแนน 
9.4.7 การแทรกภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพตามที่ก าหนดได้ถูกต้อง  10 คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แต่คะแนนรวม

ให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
9.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 
คะแนนร้อยละ 80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตรเว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
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9.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 

9.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 
9.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ  เฉพาะด้าน 
9.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ

กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  
9.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 

9.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
9.6.2.1 ก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme) 
9.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล เรื่องราว รูปภาพ และ

ภาพเคลื่อนไหว (.gif, .swf) ส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
9.6.2.3 ตรวจสอบระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (ระบบอินทราเน็ต) ทุกเคร่ืองให้สามารถ   

ใช้งานได้ 
9.6.2.4 ติดต้ัง Web Server, FTP Server และสร้าง UserID, Password ตามจ านวนทีม  

ที่เข้าแข่งขันและให้กรรมการตรวจผลงานของผู้แข่งขันจาก Server เท่าน้ัน 
9.6.2.5 ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกล าดับ ณ จุดแข่งขัน 

๙.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
๙.๗.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๙.๗.2  ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อของ
เกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 
2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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10. การแข่งขันการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ 

10.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
10.1.1  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 

10.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 
10.2.1  แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   

10.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
10.3.1  นักเรียนระบุชื่อภาษาคอมพิวเตอร์โปรแกรมแปล (Compiler) และเวอร์ชั่นที่จะใช้ในการ

แข่งขันตามความถนัดในขั้นตอนการสมัคร (ไม่จ ากัดภาษา ไม่จ ากัดโปรแกรมแปล) 
10.3.2  หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 512 Mb,CPU ไม่น้อยกว่า 1.2 GHz และไม่มี         
การเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

10.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์(ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)ส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
10.3.4 นักเรียนติดต้ังโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่าน้ันก่อนการแข่งขัน       

1 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD 
กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

10.3.5 นักเรียนออกแบบผังงาน (Flowchart) หรือรหัสล าลอง (Pseudo code) อย่างใดอย่างหน่ึง 
และเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ที่ระบุ ตามโจทย์ที่คณะกรรมการก าหนด ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน 

10.3.6 การเขียนโปรแกรมจะต้องเป็นไปในแนวทางเดียวกับการออกแบบโปรแกรม 
10.3.7 นักเรียนจะต้องส่งเอกสารที่ใช้ในการออกแบบทั้งหมด รวมทั้งกระดาษทด Source Code และ

ระบบที่ส าเร็จแล้ว (Binary) 
10.3.8 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 

นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝุาฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 
10.3.9 ใช้เวลาแข่งขัน 3 ชั่วโมง 
10.3.10 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

10.4 เกณฑ์การให้คะแนน 
โจทย์ส าหรับใช้ในการแข่งขันมี 3 ข้อ ๆ ละ 100 คะแนน รวม 300 คะแนน โดยแต่ละข้อมีเกณฑ์การ

ให้คะแนนดังน้ี 
10.4.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของระบบตามโจทย์ที่ก าหนด   60 คะแนน 
10.4.2 การออกแบบอย่างมีระบบ       20 คะแนน 
10.4.3 วิธีการที่น ามาใช้ในการแก้ปัญหา      20 คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แต่คะแนนรวม

ให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
 ความถูกต้องสมบูรณ์ของระบบตามโจทย์ท่ีก าหนด หมายถึง  โปรแกรมท างานได้อย่างถูกต้อง    

ตามที่โจทย์ก าหนด  และมีข้อผิดพลาดน้อยที่สุด  หรือไม่มีเลยโดยจะต้องมีการทดสอบความถูกต้องของระบบ       
ด้วยการปูอนข้อมูลทดสอบ ทั้งในกรณีที่ข้อมูลถูกต้องตามแบบ และในกรณีที่ข้อมูลผิดพลาดระบบที่สมบูรณ์จะต้อง
ท างานได้ 
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การออกแบบอย่างมีระบบ  หมายถึง การแสดงการวิเคราะห์ปัญหา และหนทางในการแก้ปัญหา 
โดยผู้แข่งขันจะต้องแสดงวิธีการแก้ปัญหาในลักษณะแผนผัง และ/หรือค าอธิบายอย่างย่อเพื่อให้เข้าใจแนวทาง  
การวิเคราะห์ปัญหา และแนวทางในการแก้ปัญหาซึ่งจะต้องน าไปใช้ในการพัฒนาโปรแกรมต่อไป 

วิธีการท่ีน ามาใช้ในการแก้ปัญหา  หมายถึง เทคนิคที่น ามาใช้ ในการแก้ปัญหาในการท างาน 
ของโปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Algorithm) และเลือกใช้ โครงสร้างข้อมูล ค าสั่ง ฟังก์ชั่น ได้อย่างถูกต้อง และ
เหมาะสมกับปัญหาที่ก าหนดให้ 

10.5 เกณฑ์การตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 

คะแนนร้อยละ 80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตรเว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 

10.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
10.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

10.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ       
เฉพาะด้านเช่น Master Teacher สาขาคอมพิวเตอร์,Programmer ฯลฯ 

10.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ
กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  

10.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
10.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 

10.6.2.1 จัดท าโจทย์จ านวน 3 ข้อ ที่มีความยากง่ายแตกต่างกัน มีตัวอย่างข้อมูลทดสอบ
โปรแกรม และผลลัพธ์ของโปรแกรม 

10.6.2.2 เตรียมข้อมูล Input Output และ Data test 
10.6.2.3 จัดเตรียมอุปกรณ์(ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)ส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
10.6.2.4 ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม 
10.6.2.5 ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
10.6.2.6 ปรับคะแนนเต็ม 300 คะแนน ให้เป็น 100 คะแนน 
10.6.2.7 ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกล าดับ ณ จุดแข่งขัน 

 ๑๐.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
๑๐.๗.1.ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๑๐.๗.2  ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อ
ของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้า
ข้อที่ 2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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11. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์ 
11.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

11.1.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1- 3 
11.1.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 - 6 

11.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 
11.2.1 แข่งขันเป็นทีม ๆ ละ 3 คน  

11.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
11.3.1 เป็นโครงงานที่ด าเนินการแล้วเสร็จในปีที่ผ่านมาหรือปีการศึกษาปัจจุบัน 
11.3.2 ต้องเป็นโครงงานที่ด าเนินการพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา หรือการประยุกต์ใช้งานซอฟต์แวร์       

ในลักษณะต่างๆ หรือเป็นการพัฒนาโปรแกรมส าเร็จรูปในการแก้ปัญหา โดยการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใด   
ภาษาหน่ึงในการพัฒนา หรือใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการพัฒนาโครงงานก็ได้ โดย 1 โครงงาน ส่งเข้าประกวด     ได้
เพียง 1 รายการแข่งขัน เท่าน้ัน 

11.3.3 จัดท ารายงานโครงงานคอมพิวเตอร์ตามรูปแบบที่ก าหนด จ านวน 5 เล่ม  ส่งคณะกรรมการ
จัดการแข่งขันก่อนวันแข่งขัน 2 สัปดาห์ หากพ้นก าหนดให้คณะกรรมการพิจารณาตัดคะแนนตามความเหมาะสม 

11.3.4 จัดบอร์ดเพื่อน าเสนอโครงงาน โดยบอร์ดมีมาตรฐานดังน้ี 
60 ซม.  

 
 
 

 
120 ซม. 

60 ซม.  
 

โดยไม่ต้องมีอุปกรณ์ประดับตกแต่งเพื่อความสวยงาม หรืออุปกรณ์อื่น ๆ ที่ไม่เกี่ยวข้อง เพราะไม่มีผลต่อคะแนน  และ
การตัดสิน 

11.3.5 ผู้เข้าแข่งขันน าเสนอต่อคณะกรรมการและตอบข้อซักถาม ใช้เวลาทีมละประมาณ 5-10 นาที 
11.3.6  การน าเสนอทั้งในกรณีน าเสนอผ่านบอร์ดและผู้เข้าแข่งขันน าเสนอต่อคณะกรรมการ ไม่มี   

การเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
11.3.7 ผลการตัดสินของกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

11.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
11.4.1 ความถูกต้องครบถ้วนของเอกสารและสื่อน าเสนอ   15 คะแนน 
11.4.2 ประโยชน์และความส าคัญ      25 คะแนน 
11.4.3 กระบวนการและขั้นตอนการท าโครงงานฯ    20 คะแนน 
11.4.4 ความคิดสร้างสรรค์        20 คะแนน 
11.4.5 การน าเสนอโครงงาน       10 คะแนน 
11.4.6 การส่งเอกสารโครงงานตรงเวลา     10 คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แต่คะแนนรวม

ให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
กระบวนการและข้ันตอนการท าโครงงานฯ คัดเลือกหัวข้อที่สนใจ ศึกษาค้นคว้า จัดท าข้อเสนอโครงงาน 

พัฒนาโครงงาน จัดท ารายงานน าเสนอและเผยแพร่  
11.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 
คะแนนร้อยละ 80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 

 
60 ซม. 
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คะแนนร้อยละ 70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตรเว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 

11.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
11.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

11.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือ มีความช านาญ เชี่ยวชาญ   
เฉพาะด้าน 

11.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ
กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  

11.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
11.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 

11.6.2.1 ศึกษาแบบรายงานโครงงานคอมพิวเตอร์ก่อนการแข่งขัน 
11.6.2.2 หากมีผู้เข้าแข่งขันจ านวนมาก ให้อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการในการปรับ

วิธีการน าเสนอได้ตามความเหมาะสม 
11.6.2.3 ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกล าดับ ณ จุดแข่งขัน 

 ๑๑.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
๑๑.๗.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๑๑.๗.2  ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อ
ของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้า
ข้อที่ 2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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11.7 รูปแบบการเขียนรายงาน 
ปกนอก 

เรื่อง ........................................................................................................................................................... 
โดย   1 .................................................................................................................................................. 

2 ............................................................................................................ 
3 ............................................................................................................ 

ชั้น ........................................โรงเรียน ...................................................................................................... 
สังกัด ...................................................................................................................................................... 

รายงานฉบับนี้เป็นส่วนประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์ 
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งท่ี ………. ปีการศึกษา ……………. 

ระดับ   เขต   ภาค  ชาติ 
วันท่ี...........เดือน.......................................พ.ศ. …..............…… 

 

ปกใน 
เรื่อง ........................................................................................................................................................... 
โดย   1 .................................................................................................................................................. 

2 ............................................................................................................... 
3 ...............................................................................................................  

ชั้น ........................................โรงเรียน ....................................................................................................... 
สังกัด .......................................................................................................................................................... 
ครูท่ีปรึกษา................................................................................................................................................ 
ท่ีปรึกษาพิเศษ............................................................................................................................................ 

เน้ือหา  ประกอบด้วย 
- บทคัดย่อ 
- กิตติกรรมประกาศ 
-  สารบัญ 
-  สารบัญตาราง (ถ้ามี) 
-  สารบัญรูปภาพ (ถ้ามี) 
-  บทที่ 1 บทน า 
-  บทที่ 2 เอกสารที่เกี่ยวข้อง 
-  บทที่ 3 อุปกรณ์และวิธีการด าเนินการ 
-  บทที่ 4 ผลการด าเนินงาน 
-  บทที่ 5 สรุปผลการด าเนินงาน/อภิปรายผลการด าเนินงาน 
-  บรรณานุกรม 
-  ภาคผนวก  

โดยก าหนดให้ บทที่ 1 ถึงบทที่ 5 ความยาวไม่เกิน 20 หน้า ภาคผนวก ความยาวไม่เกิน 10 หน้า 
ขนาดของกระดาษเขียนรายงานใช้กระดาษ A4 พิมพ์หน้าเดียว จัดท ารายงานจ านวน 5 เล่ม ส่งให้คณะกรรมการ
จัดการแข่งขันก่อนวันแข่งขัน 2 สัปดาห์  
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12. การแข่งขันการตัดต่อภาพยนตร์   
12.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

12.1.1  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4- 6 
12.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 

12.2.1  แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน  
12.3 วธิีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

12.3.1 นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่ จะใช้ในการแข่งขันตามความถนัดในขั้นตอน 
การสมัคร (ไม่จ ากัดโปรแกรม) 

12.3.2 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 
ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 2 GB,CPU ไม่น้อยกว่า 2.0 GHz, VGA CARD ไม่น้อย
กว่า 64 Mb และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

12.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์(ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)  ไพล์
ข้อมูล รูปภาพ เสียงประกอบภาพยนตร์ และวีดีโอ ส าหรับใช้ในการแข่งขัน ทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากร          
ที่กรรมการจัดเตรียมไว้ให้เท่าน้ัน แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข ได้ตามความเหมาะสม 

12.3.4 นักเรียนติดต้ังโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่าน้ันก่อนการแข่งขัน       
2 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD 
กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

12.3.5 นักเรียนออกแบบบทภาพยนตร์ (Story Board) และตัดต่อภาพยนตร์ ความยาว 5 – 7 นาที 
ตามหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนด ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน 

12.3.6 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝุาฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

12.3.7 ใช้เวลาแข่งขัน 5 ชั่วโมง(รวมเวลารับประทานอาหาร)  
12.3.8 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด   

12.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
12.4.1 ความสมบูรณ์ของภาพยนตร์      30 คะแนน 
12.4.2 เทคนิคของการตัดต่อภาพยนตร์     30 คะแนน 
12.4.3 บทภาพยนตร์ (Story Board)      30 คะแนน 
12.4.4 ความคิดสร้างสรรค์         10 คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แต่คะแนนรวม

ให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
ความสมบูรณ์ของภาพยนตร์  หมายถึง ภาพยนตร์สามารถสื่อความหมายได้ตรงกับหัวข้อหรือเน้ือเร่ืองที่

ก าหนดให้ โดยต้องมีองค์ประกอบต่าง ๆ ดังน้ี ชื่อเรื่อง (Title) ภาพ เสียง ข้อความกราฟิก และข้อมูลรายละเอียดของ
ผู้จัดท าและผู้ให้การสนับสนุน (End Credit) 

12.5 เกณฑ์การตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 

คะแนนร้อยละ 80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตรเว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
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12.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
12.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

12.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ   
เฉพาะด้าน เช่น  ด้านคอมพิวเตอร์  ด้านภาพยนตร์  ฯลฯ 

12.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค 
และกรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  

12.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
12.6.2 แนวทางการด าเนินการของกรรมการ 

12.6.2.1 ก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
12.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไพล์ข้อมูล   

(Text file) รูปภาพ เสียงประกอบภาพยนตร์ และวีดีโอ ความยาวไม่เกิน 1 นาที จ านวน 5-7 ไฟล์ (.avi, .mpeg) 
ส าหรับใช้ในการแข่งขัน 

12.6.2.3 ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม 
12.6.2.4 ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกล าดับ ณ จุดแข่งขัน 

 ๑๒.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
๑๒.๗.1 ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ 1 - 3 (คะแนนร้อยละ 8๐ ขึ้นไป ) 

๑๒.๗.2  ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม  ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อ
ของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากันให้ดูข้อที่ 2 ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้า
ข้อที่ 2 เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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ตัวอย่าง Story Board การแข่งขันการตดัต่อภาพยนตร์  

โรงเรียน……………………………………………สังกัด……………………………………………………………….หน้าที ่: …….. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

Scene : ______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   __________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 

 

 

Scene : ______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   __________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 

 

 

 

Scene : ______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   _________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 
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ภาคผนวก 
 

1. แนวด าเนินการและข้อควรค านึงถึงในการจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เน่ืองในงาน
ศิลปหัตถกรรมนักเรียน   
2.  ตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนย่อย ตามเกณฑ์การประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์      
เน่ืองในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน   
3. ตัวอย่างรายชื่อโปรแกรมที่พบในการจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เน่ืองในงาน
ศิลปหัตถกรรมนักเรียน (รายกิจกรรม) 
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แนวด าเนินการและข้อควรค านึงถงึ 
ในการจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน   * 
 

เพื่อให้การจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เน่ืองในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน 
ในระดับต่าง ๆ เป็นไปด้วยความเรียบร้อย ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ขอเสนอแนะแนวด าเนินการ
และข้อควรค านึงถึงบางประการ เพื่อใช้ในการจัดประกวดและแข่งขันฯ ข้างต้น  ดังน้ี 
ก. แนวด าเนินการแข่งขัน 

1. การเตรียมการเข้าแข่งขัน 
1.1 แจกเกณฑ์การประกวดและแข่งขันฯ ไปยังหน่วยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง   
1.2 ก าหนดสถานที่แข่งขัน 
1.3 แต่งต้ังคณะกรรมการจัดงาน คณะกรรมการตัดสิน 
1.4 ประชุมชี้แจงคณะกรรมการจัดงาน คณะกรรมการตัดสิน เพื่อรับทราบรายละเอียดต่างๆ รวมถึ ง   

การจัดเตรียมทรัพยากร โจทย์ ข้อสอบที่ใช้ในการแข่งขัน 
1.5 จัดตารางการแข่งขันให้เรียบร้อย 
1.6 จัดท ารายละเอียดและประมาณการค่าใช้จ่าย 
1.7 หาผู้ประสานงานของส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาที่เกี่ยวข้อง 
1.8 จัดท าเว็บไซต์ประชาสัมพันธ์รายละเอียดของการแข่งขัน  หรือใช้  socialnetwork เพื่อเป็น

ประโยชน์ในการสื่อสาร 
1.9 ประกาศสเป็คคอมพิวเตอร์และรายละเอียดเกี่ยวกับอุปกรณ์ที่ใช้ในการแข่งขันให้ทราบทั่วกัน ฯลฯ 

2. การด าเนินงานแข่งขัน 
2.1 การตรวจสอบความพร้อมด้านต่างๆ  
2.2 การจัดเตรียมห้องแข่งขันพร้อมอุปกรณ์เพื่อรวบรวมผลงานของผู้เข้าแข่งขัน 
2.3 กรรมการจะต้องเก็บหลักฐาน แผ่นโปรแกรมที่ผู้เข้าแข่งขันน ามาใช้ในการแข่งขันทั้งหมดโดยจะไม่

คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 
2.4 ตรวจสอบความพร้อมของข้อสอบ หัวข้อ โจทย์ พร้อมทรัพยากรที่ใช้ในการแข่งขัน  
2.5 ในบางกิจกรรม อาจจะจัดเตรียม Server ส าหรับเก็บผลงานของผู้เข้าแข่งขัน เพื่อความสะดวก      

ในการตรวจผลงาน 
2.6 ตรวจสอบความพร้อมของเอกสารในการรับลงทะเบียนรายงานตัว 
2.7 ตรวจสอบความพร้อมของเอกสารประมวลผลและรายงานผลการแข่งขัน เช่น แบบกรอกคะแนน 

แบบรายงานผล แบบสรุปผล เอกสารขอเปลี่ยนตัวผู้เข้าแข่งขัน 
2.8 การด าเนินการใดๆ เพิ่มเติม หรือเปลี่ยนแปลงเกณฑ์การประกวดและแข่งขันเพื่อให้สอดคล้อง  กับ

สถานการณ์ ขอให้เป็นไปในแนวทางเดียวกัน และไม่ขัดแย้งกับเกณฑ์การประกวดและแข่งขันฯ ของส่วนกลาง ฯลฯ 
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3. การรายงานผล 
3.1 ส่งแบบสรุปและรายงานผลการแข่งขันให้กับคณะกรรมการ 
3.2 ให้รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ดังน้ี 

3.2.1 ปัญหาและข้อเสนอแนะที่พบระหว่างการประกวดและแข่งขัน  
3.2.2 ข้อมูลรายชื่อผู้ชนะอันดับ 1-3 จากระดับภาค ที่จะเป็นตัวแทนแข่งขันในระดับชาติ 

ประกอบด้วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์  
3.2.3 ผลงานของผู้ชนะอันดับ 1-3 จากระดับภาค 

ส่งไปที่   ส านักเทคโนโลยี เพื่อการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชด าเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 ฯลฯ 
ข. ข้อควรค านึงถึงท่ัวไป 

1. ด้านการบริหารจัดการคณะท างาน/ทีมงาน 
1.1 เน่ืองจากคณะท างานที่เกี่ยวข้องกับการประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์      

มีจ านวนมาก จึงควรค านึงถึงเร่ืองการวางแผน การบริหารจัดการ การประชุมเพื่อเตรียมความพร้อม รวมทั้ง        
การดูแลสิทธิประโยชน์ของคณะท างานที่ควรได้รับ และควรแจ้งให้ผู้บังคับบัญชาของบุคคลเหล่าน้ันรับทราบด้วยเพื่อ
ความคล่องตัวในการสั่งการและการมาช่วยปฏิบัติงาน 

1.2 ทีมงานที่เกี่ยวข้อง ควรมีอ านาจการตัดสินใจในบางเร่ืองและควรรับรู้บทบาทที่ได้รับอย่างชัดเจน 
เช่น การประสานงาน การเตรียมการ การตัดสินผลการแข่งขัน เป็นต้น เพื่อให้การจัดแข่งขันมีความคล่องตัว และ
สามารถด าเนินการได้อย่างราบร่ืน 

1.3 ในการประชุมเพื่อรับทราบข้อมูลใดๆ เกี่ยวกับการจัดประกวดและแข่งขัน ควรแจ้งมติการประชุม    
ให้คณะท างานจัดประกวดแข่งขันชุดย่อยๆ ได้รับทราบด้วย เพื่อให้การด าเนินงานเป็นไปตามมติที่ประชุม             
ในแนวทางเดียวกัน 

1.4 สามารถใช้ช่องทางต่าง ๆ เพื่อการประสานงานได้ เช่น ช่องทาง E-Office ข่องทางเว็ปไซต์     
Social Network หรือ SMS เป็นต้น 

2. ด้านบทบาทหน้าที่ ความน่าเชื่อถือ และมาตรฐานของคณะกรรมการ 
2.1 ควรให้ยึดถือหลักเกณฑ์การประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่มาจาก

ส่วนกลางให้เป็นไปในแนวทางเดียวกัน การด าเนินการใดๆ เพิ่มเติม หรือเปลี่ยนแปลง จะต้องไม่ขัดแย้งกับเกณฑ์   
การประกวดและแข่งขันฯ ของส่วนกลาง 

2.2 การแต่งต้ังคณะท างานและกรรมการตัดสิน ควรเป็นไปตามที่ก าหนดไว้ในเกณฑ์การประกวดและ
แข่งขันฯ โดยขอให้พิจารณาผู้ที่มีความรู้ความสามารถ  มีความเชี่ยวชาญในด้านน้ัน ๆ ให้มากที่สุดมาจากส านักงาน
เขตพื้นที่การศึกษาอื่นๆ หรือหน่วยงานอื่น ๆ อย่างหลากหลายเท่าที่จะท าได้ และขอให้หลีกเลี่ยงผู้ที่จะมีส่วนได้    
ส่วนเสียกับการแข่งขัน 

2.3 การเชิญคณะกรรมการตัดสินจากภาคเอกชนและสถาบันอุดมศึกษาถือเป็นอีกทางเลือกหน่ึง        
ในการจัดการประกวดและแข่งขัน ท าให้สะดวกต่อการด าเนินงาน มีความน่าเชื่อถือและเป็นกลางในการตัดสิน 

2.4 จ านวนกรรมการ ควรมีจ านวนตามความเหมาะสม เช่น กรรมการตัดสิน  3-5 คน กรรมการควบคุม
การแข่งขัน  2 คน ต่อรายการแข่งขัน กรรมการกลาง (ส ารอง) และประสานงานกับเลขานุการของคณะกรรมการ  
แต่ละชุดเพื่อซักซ้อมรายละเอียดและการนัดหมายที่แน่นอน หลีกเลี่ยงการแต่งต้ังกรรมการซ้ าซ้อนกิจกรรมการ
แข่งขันเพราะจะท าให้เกิดปัญหาตอนตรวจและตัดสินผลงาน 

2.5 ควรมีการประชุมกรรมการตัดสินเพื่อรับทราบเกณฑ์และรายละเอียด การเตรียมโจทย์  หัวข้อ 
ทรัพยากร และข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการแข่งขัน 
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2.6 กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1 – 3 
3. ด้านการควบคุมเวลาการแข่งขัน 

ควรก าหนดเวลาในการแข่งขันให้เหมาะสมและชัดเจน โดยควรค านึงถึงเวลาในการตรวจผลงาน และการ
รวบรวมคะแนนการตัดสินด้วย หากพบว่า ต้องใช้ เวลาในการด า เ นินการมากอย่างหลีกเลี่ยงไม่ ไ ด้ ควรมี              
แผนส ารอง ปรับเปลี่ยนวิธีการ และซักซ้อมผู้ที่เกี่ยวข้องให้เข้าใจตรงกัน ทั้งน้ี เพื่อไม่ให้เกิดผลกระทบกับทุกฝุาย  ไม่
ว่าจะเป็นผู้เข้าแข่งขัน กรรมการ และทีมงาน 

4. ด้านความพร้อมของสถานที่จัดแข่งขัน 
4.1 เน่ืองจากการแข่งขันในแต่ละกิจกรรมต้องใช้ห้องแข่งขันหลายห้อง เพื่อรองรับทีมแข่งขันจ านวนมาก 

ดังน้ี การจัดสถานที่ส าหรับการประกวดและแข่งขันฯ จึงเป็นเร่ืองที่ค่อนข้างล าบาก หากเป็นไปได้ควรจัดให้อยู่ใน
สถานที่ 1-2 แห่ง เท่าน้ันไม่ควรจัดกระจายหลายโรงเรียน เพื่อปูองกันปัญหาและข้อจ ากัดต่างๆ ที่จะตามมา 

4.2 ควรจัดท าปูายประกาศเพื่อแจ้งสถานที่และห้องแข่งขันให้ชัดเจน อาจจัดทีมงานไว้คอยตอบ         
ข้อซักถามหรือพาไปยังห้องแข่งขัน จัดเจ้าหน้าที่ดูแล อ านวยความสะดวกเร่ืองการจอดรถ หรือมีการประชาสัมพันธ์
ด้วยวิธีการอื่น ๆ เพื่อให้รับทราบทั่วกัน 

5. ด้านการส่งเสริมความเป็นระเบียบวินัย และการจัดแข่งขันให้เกิดความบริสุทธิ์ ยุติธรรม   
5.1 ควรจัดสถานที่แข่งขันให้เหมาะสมกับประเภท/รูปแบบการแข่งขัน และควรอนุญาตเฉพาะผู้เข้า

แข่งขัน กรรมการ และผู้ที่เกี่ยวข้อง ให้เข้าไปได้เท่าน้ัน 
5.2 ควรจัดสถานที่รับรองส าหรับครู ผู้ปกครอง และบุคคลอื่นๆ พร้อมเคร่ืองอ านวยความสะดวก      

ตามความจ าเป็น เพื่อความเป็นระเบียบเรียบร้อยและไม่รบกวนการแข่งขันของนักเรียน 
5.3 ไม่ควรอนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันน าวัสดุอุปกรณ์เกี่ยวกับการบันทึกข้อมูลในทุกประเภท รวมทั้งอุปกรณ์

สื่อสารอื่นๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝุาฝืนควรปรับให้ออกจากการ
แข่งขันทันที หรือหากรู้ภายหลังก็ควรตัดสินให้ปรับตกโดยไม่มีเงื่อนไข 

5.4 ในกรณีของการประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ ควรแจ้งให้ผู้ส่งผลงาน (โรงเรียน) ทราบด้วยว่า    
โครงงานชิ้นเดียวกัน สามารถส่งเข้าประกวดได้เพียง 1 รายการแข่งขัน เท่าน้ัน หากพบว่าส่งผลงานซ้ าซ้อน          
จะพิจารณาปรับตกทั้งหมด 

5.5 โจทย์ หัวข้อ ที่ใช้ในการแข่งขัน ขอให้แจ้งในห้องแข่งขันเท่าน้ัน ห้ามเผยแพร่ก่อนล่วงหน้า        
เพื่อความเหมาะสมอาจใช้วิธีการจับสลากสุ่มเลือกหัวข้อที่ใช้ในการแข่งขัน 

5.6 การจัดที่น่ังให้กับผู้เข้าประกวดและแข่งขัน ควรให้เป็นการสุ่ม เช่น การจับสลากหมายเลขที่น่ัง 
5.7 ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันน าผลงานออกไปหลังจากการแข่งขันด าเนินการเสร็จสิ้นแล้ว หากปรากฏว่ามีการละเมิด 

ให้ถือว่าไม่ใช่ผลงานที่เกิดขึ้นจากการแข่งขัน 
6. ด้านการปกปูองสิทธิความเป็นเจ้าของผลงาน 

ควรแจ้งหรือขอความร่วมมือกับคณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน และผู้เข้าแข่งขัน ต้องไม่ให้ความยินยอม 
หรือมอบผลงานให้กับบุคคลอื่นที่ไม่เกี่ยวข้องอย่างเด็ดขาด เพื่อปูองกันการแอบอ้างน าผลงานไปลอกเลียนแบบ ท าซ้ า 
โดยที่เจ้าของผลงานไม่รู้ หรือไม่ได้อนุญาต 

7. ด้านคอมพิวเตอร์ วัสดุอุปกรณ์ ทรัพยากรและแนวทางการจัดการด้านเทคนิค 
7.1 คณะกรรมการผู้ จัดการแข่งขันจัดคอมพิวเตอร์และ Server ส าหรับการแข่งขันให้สอดคล้อง        

กับเกณฑ์การประกวดและแข่งขันฯ และแจ้งประกาศเพื่อให้ทราบทั่วกัน   
7.2 ควรจัดเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส ารองไว้จ านวนหน่ึง เพื่อปูองกันปัญหาเคร่ืองคอมพิวเตอร์         

ไม่เพียงพอ กรณีคอมพิวเตอร์ช ารุด หรือติดไวรัส จนไม่สามารถใช้งานได้ 
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7.3 วัส ดุอุปกรณ์  และทรัพยากรที่ ใช้ ในการประกวดและแข่งขันฯ เช่น ไฟล์ เสียง ไฟล์ภาพ              
ไฟล์ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมไว้ให้ ทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรที่กรรมการ
จัดเตรียมไว้ให้เท่าน้ัน แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข ได้ตามความเหมาะสม และไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันน า
วัสดุอุปกรณ์ และทรัพยากรอื่นๆ เข้ามาใช้ในการแข่งขัน 

7.4 ในกรณีของการแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท CMS ควรติดต้ังซอฟต์แวร์บนระบบจ าลอง 
Sever Appservเพื่อทดลองการติดต้ังโปรแกรม หรือกรณีที่ โปรแกรมจ าลอง  Server ของผู้ เข้าแข่งขัน                 
ไม่สามารถติดต้ังลงบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่ใช้แข่งขันได้ (Appserv  v.2.5.10 , XAMPP v.1.3.9)และมีข้อควร
ค านึง ดังน้ี 

7.4.1 ความต้องการของเกณฑ์การแข่งขัน 
   CMS ในที่น้ีหมายถึง ระบบการจัดการเน้ือหา เป็นการแข่งขันเพื่อมุ่งให้น ากระบวนการ

สร้างสรรค์และประยุกต์ใช้เพื่อจัดการเน้ือหาผ่านเคร่ืองมือ CMS ที่มีการน ามาใช้อย่างแพร่หลาย  โดยอาศัยหลักการ
ความรู้ ด้านการจัดการระบบ เน้ือหา และความต้องการต่าง ๆ ตามเงื่อนไขข้อก าหนดของโจทย์ และสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ได้จริง 

7.4.1.1 ต้องการ ให้ ผู้ เ ข้ า แข่ ง ขั นใ ช้ คว าม สามารถป รับแ ต่งแก้ปั ญหา ไ ด้ตา ม             
ความต้องการของโจทย์ โดยใช้พื้นฐานจากการใช้งาน การติดต้ังบนสภาวะจ าลองที่ผู้เข้าร่วมแข่งขันได้จัดเตรียม
โปรแกรมน้ันๆ มา 

7.4.1.2 ต้องการให้ผู้เข้าร่วมแข่งขันสร้างเว็ปไซต์ให้ตรงตามความต้องการของโจทย์    
จากการอ้างอิงหลักความเป็นจริงในการแสดงผลหน้าเว็ปไซท์จริง เช่น ขนาดของภาพที่น า มาใช้เน้ือหาการจัดวาง     
ขนาดตัวอักษรเหมาะสมกับการแสดงผลตามรูปแบบที่น าเสนอน้ันๆ โดยค านึงถึงหลักในการสร้างงานจาก CMS 

7.4.1.3 ต้องการให้ผู้เข้าร่วมแข่งขันเข้าใจถึงพื้นฐานการใช้งาน CMS คือความสามารถใน
การปรับแต่งระบบให้ได้ตามโจทย์ที่ก าหนด โดยอาศัยพื้นฐานตามหลักการสร้างเว็ปจาก CMS  

7.4.2 การสร้างโจทย์จากความต้องการของเกณฑ์การแข่งขัน 
7.4.2.1 ด้านความสามารถในการสร้าง ผู้ก าหนดโจทย์ควรค านึงถึงพื้นฐานการใช้งานจาก

การใช้โปรแกรจ าลอง Webserver ทั่วๆไป เข้าใจถึงหลักการพื้นฐานของCMS  
7.4.2.2 ความสวยงามพิจารณาจากการจัดวางค าสั่ง Component ตามความต้องการ

ของโจทย์ ไม่ใช่จากการแสดงผล การแยกหมวดหมู่ 
7.4.2.3 การเลือกใช้ Componetหรือส่วนเสริมอื่นๆ ควรให้สอดคล้องกับการสร้าง

เน้ือหา หรือความจ าเป็นต่อเว็ปไซต์น้ันๆ เช่นการให้มีกระดานข่าว ให้มีเพื่ออะไร แสดงผลอย่างไร ก าหนดให้มีผู้ใช้ได้
กีร่ะดับ การให้มีระบบสมาชิก มีเพื่อให้เกิดอะไร มีสมาชิกกี่ระดับ แต่ละระดับควรท าอะไรได้บ้าง เป็นต้น 

7.4.2.4 การเตรียมทรัพยากรเพื่อให้ผู้ เข้าร่วมแข่งขัน ควรมีการทดสอบระบบจริง       
ทั้งระบบก่อนใช้ในการแข่งขันจริง โดยเฉพาะการแข่งขันที่มีผู้เข้าร่วมเกินกว่า 20 ทีมขึ้นไปและควรมีเคร่ืองส ารอง
หากเกิดกรณีเคร่ืองที่ใช้แข่งขันไม่สามารถแก้ไขเพื่อด าเนินการแข่งขันได้ 

7.5 ในกรณีของการแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Web Editor 
   เป็นการแข่งขันเพื่อมุ่งให้รู้กระบวนการสร้างสรรค์เว็ปไซต์ ผ่านเคร่ืองมือโปรแกรม  web editor 
รู้จักการวางแผนออกแบบเว็ปไซต์และเน้ือหา ตามเงื่อนไขหรือข้อก าหนดของโจทย์และหัวข้อที่ได้รับ เพื่อวัด
ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานผ่านโปรแกรม กระบวนการประยุกค์ใช้เคร่ืองมือต่างๆ ได้เหมาะสมกับงาน และ
สามารถน าไปใช้ได้จริง 
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7.5.1 ความต้องการของเกณฑ์การแข่งขัน 
7.5.1.1 ต้องการให้ผู้เข้าแข่งขันใช้ความสามารถปรับแต่ง แก้ปัญหาได้ตามความต้องการ

ของโจทย์ โดยใช้พื้นฐานจากการใช้โปรแกรม ไม่ใช่ความสามารถพิเศษที่มีในโปรแกรม 
7.5.1.2 ต้องการให้ผู้เข้าร่วมแข่งขันสร้างเว็ปไซต์ให้ตรงตามความต้องการของโจทย์

ค าถามจากการอ้างอิงหลักความเป็นจริงในการแสดงผลหน้าเว็ปไซท์จริง เช่น ขนาดของภาพที่น ามาใช้เน้ือหา      
การจัดวาง ขนาดตัวอักษร เหมาะสมกับการแสดงผลตามรูปแบบที่น าเสนอน้ันๆ 

7.5.2 การสร้างโจทย์จากความต้องการของเกณฑ์การแข่งขัน 
7.5.2.1 ด้านความสามารถในการสร้าง ผู้ก าหนดโจทย์ควรค านึงถึงพื้นฐานการใช้งานจาก

การใช้โปรแกรม Web Editor ทั่วๆไป เข้าใจถึงหลักการพื้นฐานของโปรแกรม Web Editor  
7.5.2.2 ความสวยงามพิจารณาจากการจัดวาง การแยกหมวดหมู่  
7.5.2.3 การเตรียมทรัพยากรเพื่อให้ผู้ เข้าร่วมแข่งขัน ควรมีการทดสอบระบบจริง        

ทั้งระบบก่อนใช้ในการแข่งขันจริงโดยเฉพาะการแข่งขันที่มีผู้เข้าร่วมเกินกว่า 20 ทีมขึ้นไป 
7.6 ในกรณีของการแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Text Editor  

เป็นการแข่งขันเพื่อมุ่ งให้ รู้กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานเว็ปไซต์ ซึ่ ง ต้องมีความรู้พื้นฐาน               
ในกระบวนการสร้างสรรค์และวางผังโครงสร้างเว็ปไซต์  อาศัยหลักการ การควบคุม และก าหนดเงื่อนไขต่าง ๆ     
ตามโจทย์และหัวข้อที่ได้รับ โดยใช้ความรู้ด้านภาษา html และไม่อนุญาตให้ใช้โปรแกรมหรือเคร่ืองมืออื่นใด              
มาช่วยในการสร้างสรรค์ 

7.6.1 ความต้องการของเกณฑ์การแข่งขัน 
7.6.1.1 ต้องการให้ผู้เข้าร่วมแข่งขันใช้ความสามารถในการสร้างเว็ปไซต์โดยอาศัย Code 

จากการเขียนผ่านโปรแกรม NotePadเท่าน้ัน โดยไม่ใช้โปรแกรมอื่นร่วม 
7.6.1.2 ต้องการให้ผู้เข้าร่วมแข่งขันเขียน Code โดยมีการจัดวาง Code และล าดับ

กระบวนการให้เป็นไปตามมาตรฐาน และตรวจสอบ Code ได้อย่างมีระบบ 
7.6.1.3 การน า เสนอผลงานผ่านทางการแปลผล (การแสดงผลหน้าเว็ป) เป็นไป         

ตามความต้องการโดยใช้ Code ค าสั่งเป็นตัวก าหนด เช่น การแสดงผลบังคับให้แสดงผลตามขนาดของภาพ           
ที่ต้องการโดยใช้ Code ค าสั่งเป็นตัวก าหนด หรือการแสดงผลอื่นๆ ตามที่กรรมการได้ก าหนดให้ 

7.6.1.4 การส่งผลงานที่ให้ใช้ FTP เป็นการตรวจความสามารถการแสดงผลจริง         
บนสภาวะจ าลองที่ใกล้เคียงกับสภาพการใช้งานเว็ปจริง เพื่อตรวจสอบความสามารถในการจัดเก็บทรัพยากร          
ที่ใช้งาน และเพื่อแสดงผล 

7.6.2 การสร้างโจทย์จากความต้องการของเกณฑ์การแข่งขัน 
7.6.2.1 ด้านความสามารถในการสร้าง ผู้ก าหนดโจทย์ควรค านึงถึงความต้องการ      

และการแปลผลคะแนนที่ความถูกต้องของการก าหนดการแสดงผลตรงตามความต้องการโดยใช้  Code            
ค าสั่งในภาษาที่ใช้สร้างผลงานน้ันๆ 

7.6.2.2 ความสวยงาม พิจารณาจากการจัดวาง Code ค าสั่ง ไม่ใช่จากการแสดงผล
หน้าจอ  

7.6.2.3 การเตรียมทรัพยากรเพื่อให้ผู้ เข้าร่วมแข่งขัน ควรมีการทดสอบระบบจริง       
ทั้งระบบก่อนการแข่งขันจริง โดยเฉพาะการแข่งขันที่มีผู้เข้าร่วมเกินกว่า 20 ทีมขึ้นไป 
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8. ด้านเกณฑ์การให้คะแนน   
การก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละกิจกรรม ให้ เป็นเอกสิทธิและอยู่ ในดุลยพินิจของ

คณะกรรมการที่จะก าหนดได้ โดยให้อยู่ในแนวทางที่สอดคล้องกับเกณฑ์การให้คะแนนที่ก าหนดไว้ในเกณฑ์  การ
ประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แต่ละกิจกรรม 

9. ด้านการรายงานข้อมูล และรายงานผลการแข่งขัน 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ก าหนดใช้ระบบการลงทะเบียน การรายงานข้อมูล    และ

รายงานผลการแข่งขัน ซึ่งพัฒนาโปรแกรมโดยอาจารย์ไพศาล ชนะกุล และคณะ เพื่อให้เป็นระบบเดียวกัน ทั้งน้ี  หาก
มีข้อสงสัย หรือต้องการค าแนะน าในการใช้งานโปรแกรม โปรดติดต่อสอบถามได้ที่อาจารย์ไพศาล     ชนะกุล 
โรงเรียนเม็งรายมหาราชวิทยาคม จังหวัดเชียงราย ส า นักงานเขตพื้ นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 36               
โทร. 08-1594-9748 และ e-mail : paisan2549@hotmail.com 

 
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

* เป็นเพียงการเสนอแนะแนวด าเนินการและข้อควรค านึงถึงบางประการ เพื่อให้การจัดประกวด        และแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน เป็นไปด้วยความเรียบร้อยเท่านั้น  ขอให้เป็นเอกสิทธิและอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจัดการประกวด
และแข่งขันฯ และคณะกรรมการตัดสินท่ีจะก าหนดเพิ่มเติมนอกเหนือจากนี้ได้ตามท่ีเห็นสมควร โดยให้มีความสอดคล้อง และไม่ขัดแย้งกับเกณฑ์ การ
ประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ฯ ท่ีก าหนดไว้ 
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ตัวอย่างเกณฑ์การใหค้ะแนนย่อย 
ตามเกณฑ์การประกวดและแข่งขันทกัษะดา้นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน  คร้ังที่ 64 ปกีารศกึษา 2557 * 

 

1. การวาดภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 
1.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา      

1.1.1 ความหมาย/การสื่อสารด้วยภาพตามเน้ือหาที่ก าหนดให้ 
1.1.2 ความชัดเจนของเน้ือหาผ่านภาพกราฟิก 
1.1.3 รายละเอียดของภาพรวม ความถูกต้องและสมบูรณ์ของเน้ือหา 

1.2 ความคิดสร้างสรรค์        
1.2.1 การสื่อสารจากภาพของผู้เข้าแข่งขันที่แสดงความคิดสร้างสรรค์ 
1.2.2 การน าเสนอต่อคณะกรรมการ   

1.3 ความสวยงาม        
1.3.1 การเลือกใช้สีทางศิลปะ 
1.3.2 การให้แสงและเงา หรือการไล่โทนสีทางศิลปะ 
1.3.3 การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างงานศิลปะอย่างเป็นธรรมชาติ 

1.4 การจัดองค์ประกอบของภาพ       
1.4.1 การจัด/วาง/วาดภาพลงในแต่ละเฟรมที่ก าหนดให้ 
1.4.2 การเชื่อมโยงเน้ือหาของภาพจากแต่ละเฟรม 
1.4.3 ความสมบูรณ์ในการสื่อสารด้วยภาพรวมจากทุกเฟรม 

2. การสร้างการ์ตูนแอนิเมช่ัน (2D Animation) 
2.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board และเน้ือหา   

2.1.1 เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมและสามารถติดต้ังได้ส าเร็จ   
2.1.2 ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนดได้ครบถ้วน  
2.1.3 Story Board ที่จัดท าขึ้นมีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้งานจริง  
2.1.4 สร้างชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด      

2.2 ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว  
2.2.1 ลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว มีความสอดคล้องกัน 
2.2.2 สามารถน าเสนอ แสดงผลได้ ตามเวลาที่ก าหนด 

2.3 ความคิดสร้างสรรค์         
2.3.1 ออกแบบสร้างสรรค์การ์ตูนแอนิเมชั่นที่สื่อความหมาย ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 
2.3.2 น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ สร้างสรรค์ และมีความหลากหลาย 

2.4 ความสวยงาม        
2.4.1 เลือกใช้สีที่เหมาะสม 
2.4.2 ชิ้นงานมีความประณีต 

2.5 ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพและเสียง    
2.5.1 ภาพและเสียงมีความสอดคล้องกับท่าทางของตัวละคร 
2.5.2 ภาพมีความคมชัด เสียงดังฟังชัด สื่อความหมายได้ชัดเจน 
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3. การออกแบบสิ่งของเคร่ืองใช้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
3.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของผลงาน  

3.1.1 เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมและสามารถติดต้ังได้ส าเร็จ   
3.1.2 ความเหมาะสมของชิ้นงาน สอดคล้องกับหัวข้อเรื่อง 
3.1.3 ความครบถ้วนชองชิ้นงาน 
3.1.4 งานเสร็จสมบูรณ์ตามเวลาที่ก าหนด 
3.1.5 Model (ภาพสามมิติ) 

3.2 การออกแบบโครงสร้างช้ินงาน       
3.2.1 การจัดองค์ประกอบ       
3.2.2 ชิ้นงานมีสีสันและวัสดุที่จะน ามาใช้เหมาะสม  
3.2.3 มีการก าหนดลักษณะและขนาดของชิ้นงานที่เหมาะสม สะดวกในการใช้งาน  
3.2.4 ชิ้นงานมีรายละเอียดถูกต้องตามหลักของงานช่าง  

3.3 ความคิดสร้างสรรค์        
3.3.1 การน าเสนอผลงานได้สมบูรณ์      
3.3.2 ชิ้นงานมีความแปลกใหม่ คิดริเริ่ม น่าสนใจ 
3.3.3 เสริมสร้างเอกลักษณ์ แนวความคิดต่อชิ้นงาน สื่อประโยชน์ในการใช้งาน   

3.4 รูปทรง (มิติ)         
3.4.1 รูปทรงของชิ้นงานแต่ละชิ้นมีความถูกต้องและสมบูรณ์ 
3.4.2 มีการจัดสมดุลของชิ้นงานอย่างเหมาะสม 
3.4.3 ชิ้นงานมีสัดส่วนเหมาะสมกับสภาพแวดล้อม 

   
4. การสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ 

4.1 ความถูกต้องสมบูรณ์และใช้งานได้จริง      
4.1.1 เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมและสามารถติดต้ังได้ส าเร็จ  
4.1.2 ลักษณะของเกมที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนด 
4.1.3 เป็นเกมที่สร้างส าหรับผู้เล่นตามจ านวนที่เกณฑ์ก าหนด 
4.1.4 ใช้ภาษาและภาพที่เหมาะสม ไม่สื่อถึงการใช้ความรุนแรง 
4.1.5 เสริมสร้างพัฒนาการและสติปัญญา 
4.1.6 ไม่มี error code 
4.1.7 มีการแพ็คชิ้นงานเสร็จสิ้น 
4.1.8 สร้างชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด 

4.2 การจัดองค์ประกอบ และ user friendly     
4.2.1 การออกแบบเกมและโครงสร้างของเกม 
4.2.2 เกมที่สร้างขึ้นประกอบด้วยค าชี้แจง ขั้นตอนการเล่น คะแนน เวลา และการสิ้นสุดของเกม 
4.2.3 การใช้งานง่าย เลือกเล่นเกม ก่อน/หลัง ได้ 
4.2.4 มีการสื่อสาร โต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นเกม 
4.2.5 มีการรายงานชื่อผู้เล่น ผลคะแนน ผลการแข่งขันเรียงตามล าดับ 
4.2.6 ความยากง่ายของเกม 

4.3 ความคิดสร้างสรรค์        
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4.3.1 เกมที่สร้างขึ้นสื่อความหมายตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 
4.3.2 เกมที่สร้างขึ้นน าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ น่าสนใจ มีลักษณะโดดเด่น ไม่ซ้ าแบบผู้อื่น 

4.4 ความสวยงาม        
4.4.1 เลือกใช้สีที่เหมาะสม 
4.4.2 เกมที่สร้างขึ้นมีความประณีต 

4.5 เวลาท่ีใช้ในการเล่นเกมเหมาะสมกับเนื้อหา     
4.5.1 สามารถเล่นเกมได้จบ ภายในเวลาที่ก าหนด 
4.5.2 ก าหนดเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมครอบคลุมเน้ือหาของเกมที่สร้างขึ้นทั้งหมด 

4.6 ใช้ทรัพยากรท่ีจัดเตรียมไว้ให้อย่างเหมาะสม   
 
5. การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) 

5.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา      
5.1.1 เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมและสามารถติดต้ังได้ส าเร็จ  
5.1.2 หัวข้อถูกต้อง ชัดเจน 
5.1.3 จ านวนหน้าครบถ้วนตามที่ก าหนด 
5.1.4 เน้ือหาครบถ้วน 
5.1.5 มีองค์ประกอบครบถ้วนทุกหน้า 
5.1.6 การสะกดค า การตัดค า ถูกต้อง 

5.2 การออกแบบรูปเล่ม และการแสดงผลแต่ละหน้า     
5.2.1 ก าหนดขนาดรูปเล่มได้เหมาะสมกับเน้ือหา 
5.2.2 เลือก Template ได้เหมาะสม 
5.2.3 แต่ละหน้าสามารถแสดงผลข้อมูลได้อย่างครบถ้วน 

5.3 ความเหมาะสมของข้อความ ตัวอักษร รูปภาพประกอบ    
5.3.1 การใช้ภาษา 
5.3.2 องค์ประกอบของหน้า 
5.3.3 รูปแบบตัวอักษร(มีเสนอแนะว่าควรเป็น Fonts แห่งชาติ (TH) 
5.3.4 ภาพประกอบแต่ละหน้า  

5.4 การน าเสนอข้อมูลได้ครอบคลุมเนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค์   
5.4.1 เน้ือหาครบถ้วนชัดเจนทุกหน้า 
5.4.2 มีการเชื่อมโยงภายในได้สมบูรณ์ (สารบัญไปเน้ือหา หัวข้อไปเน้ือหา เน้ือหาไปเน้ือหา) 
5.4.3 Export file.exe 

5.5 การใช้เทคนิคพิเศษ Multimedia สร้างสรรค์งานได้อย่างเหมาะสม  
5.5.1 มีการสร้างภาพตัวอักษรในลักษณะต่างๆ ใช้เอง 
5.5.2 มีการใส่เสียงประกอบได้เหมาะสมกับเน้ือหา 
5.5.3 เลือกใช้วีดีโอได้เหมาะสมกับเน้ือหา 
5.5.4 เสียงบรรยาย 
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6. การใช้โปรแกรมน าเสนอ (Presentation) 
6.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา 

6.1.1 เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมและสามารถติดต้ังได้ส าเร็จ     
6.1.2 ความถูกต้องตามเน้ือหาที่ก าหนดให้ 
6.1.3 ความสัมพันธ์และต่อเน่ืองของเน้ือหาผ่านสไลด์งานน าเสนอ 
6.1.4 ความสมบูรณ์การให้รายละเอียดของเน้ือจากสไลด์รวม 

6.2 การใช้ Effect ท่ีเหมาะสม       
6.2.1 ความเหมาะสมของการใช้ Effect ประกอบการน าเสนอเน้ือหา 

6.3 ความสวยงามของแต่ละหน้า       
6.3.1 ความเหมาะสมของการจัดวางเน้ือหา ขนาด การตกแต่งพื้นหลังและอื่น ๆ ตามลักษณะ เฉพาะ

ของการใช้โปรแกรมน าเสนอ   
6.4 ความคิดสร้างสรรค์        

6.4.1 การสื่อสารจากสไลด์งานน าเสนอที่แสดงความคิดสร้างสรรค์ 
6.4.2 การน าเสนอต่อคณะกรรมการ (ระดับเขตและระดับภาค ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 

เน่ืองจากมีจ านวนทีมมาก อาจไม่สามารถให้นักเรียนน าเสนอได้) 
6.5 การมีภาพประกอบท่ีเหมาะสม  

 
7. การสร้าง Webpage ประเภท CMS 

7.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหาตามท่ีก าหนด   
7.1.1 เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมและสามารถติดต้ังได้ส าเร็จ    
7.1.2 ใช้ข้อมูลและรูปภาพตามที่ก าหนดให้ได้สอดคล้องกับหัวข้อเรื่อง 
7.1.3 ระบบเว็บลิงค์ท างานได้ถูกต้องสมบูรณ์อย่างน้อย 10 หน้า 

7.2 การติดตั้งระบบท่ีถูกต้องสมบูรณ์และแสดงผลเป็นภาษาไทย  
7.2.1 ก าหนดฐานข้อมูล ชื่อผู้ใช้ รหัสผ่าน ได้อย่างถูกต้อง 
7.2.2 ก าหนดผู้ดูแลระบบ ชื่อผู้ใช้ รหัสผ่าน ได้อย่างถูกต้อง 
7.2.3 ก าหนดสมาชิก ชื่อผู้ใช้ รหัสผ่าน ได้อย่างถูกต้อง 
7.2.4 ก าหนดสิทธิ และปฏิบัติตามเงื่อนไข ได้อย่างถูกต้อง 
7.2.5 จัดวางรูปแบบหน้าจอและขนาดตามที่ก าหนดได้ 
7.2.6 จัดวางต าแหน่งโปรแกรมหรือหน่วยย่อยตามที่ก าหนดได้  
7.2.7 สามารถแสดงผลเว็บไซต์ผ่าน Browser (IE, Fire Fox, Google Chrome)   
7.2.8 สามารถแสดงผลเว็บไซต์ในเคร่ืองตนเองผ่าน localhostหรือ 127.0.0.1 และแสดงผลเว็บไซต์

ในเคร่ือง Client ได้  
7.3 ความคิดสร้างสรรค์        

7.3.1 น ารูปภาพและข้อมูลมาน าเสนอได้อย่างน่าสนใจ 
7.3.2 น ารูปภาพที่ก าหนดให้มาปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข ได้เหมาะสมกับเว็บไซต์ 
7.3.3 น าเสนอเน้ือหาและสื่อเป็นหมวดหมู่ 

7.4 ความสวยงาม 
7.4.1 การจัดวางสีของ webpage ขนาดตัวอักษร และรูปภาพ เหมาะสมกับเว็บไซต์ 
7.4.2 การจัดวางเมนู ลิงค์เน้ือหา เข้าใจง่ายและสะดวกต่อการใช้งาน    
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7.4.3 ความสวยงามของ Theme หรือTemplate 
 
8. การสร้าง Webpage ประเภท Web Editor 

8.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา 
8.1.1 เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมและสามารถติดต้ังได้ส าเร็จ     
8.1.2 ชิ้นงานที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับหัวข้อที่ก าหนด   
8.1.3 สร้างชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด 
8.1.4 เน้ือหามีจ านวนเหมาะสม 
8.1.5 ความครบถ้วนของเน้ือหาและการแสดงผลถูกต้อง  
8.1.6 FTP ขึ้น Server ตาม Host ที่จัดไว้ให้อย่างถูกต้อง 

8.2 ความคิดสร้างสรรค์        
8.2.1 ชิ้นงานที่สร้างขึ้นสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวข้อที่ก าหนด   
8.2.2 มีการน าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ น่าสนใจ มีลักษณะโดดเด่น ไม่ซ้ าแบบผู้อื่น 

8.3 ความสมบูรณ์เชิงโครงสร้างของ Webpage     
8.3.1 สร้างขึ้นตรงตามหัวข้อที่ก าหนด     
8.3.2 ก าหนด จัดวาง Layout ได้สมบูรณ์ สวยงาม    
8.3.3 มีองค์ประกอบครบถ้วน สมบูรณ์ สามารถใช้งานได้จริง   
8.3.4 ส่วนหัวของหน้า (Page Header) 
8.3.5 ส่วนเน้ือหาและการเชื่อมโยง (Page Body) 
8.3.6 ส่วนท้ายของหน้า (Page Footer) 
8.3.7 รายละเอียดที่ชัดเจนในการติดต่อกับผู้จัดท า  

8.4 มีระบบ Web Gallery       
8.4.1 มีการสร้างระบบ Web Gallery ที่ถูกต้องและเหมาะสม   
8.4.2 ระบบ Web Gallery ที่สร้างขึ้นสามารถใช้งานได้จริง 

8.5 แทรกภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพเหมาะสมและสอดคล้องกับเนื้อหา  
8.5.1 ภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพที่แทรกมีความสอดคล้องกับเน้ือหาที่น าเสนอ  
8.5.2 ภาพเคลื่อนไหวหรือภาพที่แทรก มีความคมชัด สื่อความหมายตรงตามหัวข้อที่ก าหนด  

8.6 ความสวยงาม        
8.6.1 มีการจัดตกแต่งชิ้นงานที่น่าสนใจ     
8.6.2 ชิ้นงานมีความประณีต      

8.7 สามารถเช่ือมโยงลิงค์ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง     
8.7.1 มีการลิงค์ส่วนประกอบภายในได้อย่างถูกต้อง    
8.7.2 มีการลิงค์ Web Gallery ได้อย่างสมบูรณ์    
8.7.3 มีการลิงค์ภายนอกได้ถูกต้อง   

 

9. การสร้าง Webpage ประเภท Text Editor 
9.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Code และเน้ือหา     

9.1.1 เน้ือหา ความต่อเน่ือง       
9.2 ความคิดสร้างสรรค์        

9.2.1 ชิ้นงานที่สร้างขึ้นสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวข้อที่ก าหนด   
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9.2.2 มีการน าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ น่าสนใจ น่าสนใจ มีลักษณะโดดเด่น ไม่ซ้ าแบบผู้อื่น 
9.3 การจัดวาง Layout อย่างเหมาะสม (Font /Table)    
9.4 การสร้างเฟรมท่ีก าหนดได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม    
9.5 การเช่ือมโยงลิงค์ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง  
9.6 การสร้างฟอร์มได้อย่างถูกต้อง      

9.6.1 เลือกองค์ประกอบได้ถูกต้อง      
9.6.2 เลือกฟอร์มได้เหมาะสมกับการใช้งาน  

9.7 การแทรกภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพตามท่ีก าหนดได้ถูกต้อง   
9.7.1 ภาพเหมาะสมกับเน้ือหา      
9.1.2 สามารถประยุกต์ใช้ภาพและวีดีโอได้เหมาะสม   

 
10. การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ 

10.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของระบบตามโจทย์ท่ีก าหนด    
10.1.1 เลือกภาษาคอมพิวเตอร์และโปรแกรมแปล (Compiler)ที่เหมาะสมและสามารถติดต้ังโปรแกรม

ได้ส าเร็จ 
10.1.2 มีการออกแบบผังงาน (Flowchart) หรือรหัสล าลอง (Pseudo code) 
10.1.3 เขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ที่เลือกใช้   และเป็นไปตามโจทย์ที่ก าหนด 
10.1.4 โปรแกรมที่เขียนเป็นไปตามแนวทางเดียวกับการออกแบบโปรแกรม 
10.1.5 โปรแกรมที่เขียนขึ้นสามารถท างานได้ถูกต้องตามโจทย์ที่ก าหนด 
10.1.6 เมื่อมีการทดสอบระบบโดยการปูอนข้อมูลที่ถูกต้องตามแบบและข้อมูลที่ผิดพลาด ระบบ

สามารถท างานได้อย่างสมบูรณ์ 
10.1.7 มีการจัดวาง Code อย่างเหมาะสม อ่านง่าย มีการเขียนอธิบาย Code อย่างย่อ 
10.1.8 มีการออกแบบ User interface ให้ใช้งานได้ง่าย เหมาะสม 

10.2 การออกแบบอย่างมีระบบ        
10.2.1 แสดงการวิเคราะห์ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาในการลักษณะแผนผัง และ/หรือ ค าอธิบายอย่าง

ย่อ 
10.2.2 อธิบายแนวทางการวิเคราะห์ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องชัดเจน เข้าใจง่าย 

10.3 วิธีการท่ีน ามาใช้ในการแก้ปัญหา       
10.3.1 น าเสนอเทคนิคที่สามารถน ามาใช้ในการแก้ปัญหาการท างานของโปรแกรมได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 
10.3.2 เลือกใช้โครงสร้างข้อมูล ค าสั่ง ฟังก์ชั่น ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมกับปัญหาที่ก าหนดให้ 

 

11. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์ 
11.1 ความถูกต้องครบถ้วนของเอกสารและสื่อน าเสนอ    

11.1.1 ความถูกต้องครบถ้วนของเอกสารตามรูปแบบที่ก าหนด (จัดท ารายงานที่ครบถ้วน ถูกต้อง 
สมบูรณ์ มีรูปแบบและเน้ือหาสาระตรงกับที่ก าหนด) 

11.1.2 ความถูกต้องครบถ้วนของการน า เสนอ (จัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ ที่จ าเป็นต่อการน าเสนอ
โครงงานได้ครบถ้วน พร้อมใช้งาน) 

11.1.3 ความถูกต้องของสื่อน าเสนอ (จัดท าบอร์ดส าหรับน าเสนอโครงงานตามรูปแบบและขนาด      ที่
ก าหนด) 
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11.2 ประโยชน์และและความส าคัญ       
11.2.1 ด้านวิชาการ 

11.2.1.1 จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารเพิ่มเติม  
11.2.1.2 จากผลงานของโครงงานที่พัฒนาขึ้น 
11.2.1.3 จากการประยุกต์ใช้ (บูรณาการ) องค์ความรู้ 

11.2.2 ด้านการน าไปใช้ 
11.2.2.1 เป็นประโยชน์ต่อผู้ศึกษา/นักเรียน โรงเรียน และการศึกษา 
11.2.2.2 มีคุณค่าในการน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้จริง 

11.3 กระบวนการและข้ันตอนการท าโครงงานฯ     
11.3.1 คัดเลือกหัวข้อที่น่าสนใจ 
11.3.2 มีกระบวนการศึกษาค้นคว้าข้อมูล 
11.3.3 มีการจัดท าข้อเสนอโครงงาน 
11.3.4 มีกระบวนการพัฒนาโครงงาน 
11.3.5 จัดท ารายงานน าเสนอและเผยแพร่ได้สมบูรณ์ 

11.4 ความคิดสร้างสรรค์         
11.4.1 โครงงานที่น าเสนอ มีความเป็นรูปธรรม สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้จริง 
11.4.2 โครงงานที่น าเสนอ มีความคิดที่แปลกใหม่ น่าสนใจ สร้างสรรค์ และมีความหลากหลาย 
11.4.3 ผลผลิตที่แปลกใหม่ มีคุณค่าต่อผู้พัฒนา สังคม และวัฒนธรรม 
11.4.4 ระดับความคิดสร้างสรรค์ (ระดับต้น/กลาง/สูง) 

11.5 การน าเสนอโครงงาน        
11.5.1 น าเสนอได้ตรงประเด็น ได้เน้ือหาสาระครบถ้วน  
11.5.2 ลีลาการน าเสนอน่าสนใจ เข้าใจง่าย 
11.5.3 น าเสนอภายในเวลาที่ก าหนด 
11.5.4 ความถูกต้องและชัดเจนในการตอบข้อซักถาม 

11.6 การส่งเอกสารโครงงานตรงเวลา      
11.6.1 จัดส่งรายที่เสร็จสมบูรณ์ จ านวน 5 เล่ม ให้คณะกรรมการจัดการแข่งขันล่วงหน้า ตามที่ก าหนด 

 
12. การตัดต่อภาพยนตร์   

12.1 ความสมบูรณ์ของภาพยนตร์       
12.1.1 เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมและสามารถติดต้ังโปรแกรมได้ส าเร็จ 
12.1.2 ภาพยนตร์ที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับหัวข้อหรือเน้ือเรื่องที่คณะกรรมการก าหนด 
12.1.3 ภาพยนตร์ที่สร้างขึ้น มีองค์ประกอบครบถ้วน ดังน้ี  

12.1.3.1 ชื่อเรื่อง (Title) 
12.1.3.2 ภาพ เสียง ข้อความกราฟิก 
12.1.3.3 ข้อมูลรายละเอียดของผู้จัดท าและผู้ให้การสนับสนุน (End Credit) 
12.1.3.4 สร้างชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด 

12.2 เทคนิคของการตัดต่อภาพยนตร์      
12.2.1 มีการใช้ Visual Effect ในการน าเสนอ  
12.2.2 การเลือกใช้ Visual Effect สอดคล้องกับเน้ือหา 
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12.2.3 มีจังหวะในการใช้ Visual Effect ได้เหมาะสม 
12.2.4 สามารถน าไฟล์วีดีโอ มาตัดต่อและเกิดความต่อเน่ืองได้อย่างเหมาะสม 
12.2.5 เสียงประกอบกับเน้ือหา มีจังหวะในการน าเสนอได้เหมาะสม 
12.2.6 บทประกอบเหมาะสม สอดคล้องกับเน้ือหา การออกเสียง อักขระชัดเจน 

12.3 บทภาพยนตร์ (Story Board)       
12.3.1 มีการจัดท าและออกแบบบทภาพยนตร์ (Story Board)ตามหัวข้อที่ก าหนดให้ 
12.3.2 มีการเขียน Story Board 
12.3.3 ภาพยนตร์ที่ตัดต่อเสร็จสมบูรณ์แล้ว มีความยาวตามที่เกณฑ์ก าหนดไว้ 

12.4 ความคิดสร้างสรรค์          
12.4.1 ภาพยนตร์ที่สร้างขึ้นสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 
12.4.2 ภาพยนตร์ที่สร้างขึ้นมีการน าเสนอความคิดที่แปลกใหม่ น่าสนใจ สร้างสรรค์ และมีความ

หลากหลาย 
 

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
* เป็นเพียงตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนย่อยในแต่ละกิจกรรม ซึ่งคณะกรรมการจัดท าเกณฑ์การประกวดและแข่งขันฯ ได้พิจารณาและเรี ยบเรียง

จากการประกวดและแข่งขันฯ ในครั้งท่ีผ่าน ๆ มา เท่านั้น จึงขอให้เป็น  เอกสิทธิ์และดุลยพินิจของคณะกรรมการผู้จัดการประกวดและแข่งขั นฯ และ
คณะกรรมการตัดสิน ท่ีจะใช้ตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนย่อยนี้หรือไม่ก็ได้ หรืออาจจะคิดข้ึนมาใหม่ก็สามารถท าได้ ท้ังนี้จะต้อง ให้มีความสอดคล้องตาม
เกณฑ์การประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งท่ี 64 ปีการศึกษา 2557 
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ตัวอย่างรายชื่อโปรแกรมที่พบในการจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เนื่อง
ในงานศิลปหตัถกรรมนักเรียน (รายกิจกรรม) 

 
1. การวาดภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกy 

- บังคับโปรแกรม Paint เท่าน้ัน  
 
2. การสร้างการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2D 

 

- Adobe Audition  - Adobe After Effect CS3 

- Adobe Flash CS3-6 - Adobe  Illustrator 

- Adobe  Premiere Pro - Adobe Photoshop CS2-3 

- Audacity - Crazy Talk Animation 

- Cool Edit Pro. - Flash CS 3-6   

- Format Factory - Free RIP 

- Gold Wave - GSP 

- QuickTime - Macromedia Flash8 

- MD Sound - MP Converter 

- Namo Free Motion - Nero Wave Editor 

- Photoshop - Portable 

- RPG - Soundboot 

- Sound Page - Sound Recorder 

- Swishmax - Toon Boom 

- Ulead Video - Vegas Pro 11 

- WavePad Sound Editor -Wondershare 

3. การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

- 3D Max / 3D Max Studio - Autodesk 3D Max 2009 

- Blender - Cinema 4D 

- Google SketchUp / SketchUp Pro   - MAYA 

- Pro Desktop - Sweethome 3D 
  

4.  การสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ 
- Adobe AI - Adobe Captivate 
- Adobe  CS 5,6 - Adobe  Photoshop 
- Adobe Flash / Flash CS - Authorware 
- Adobe illustrator - Game Maker 
- Construct - Kodu Game Lab 
- Jumla - Macromedia Flash8 
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- Microsoft Excel - Microsoft PowerPoint 
- Photot Scape - Pux Paint 
- Paint - RPG Maker XP 
- RPG VX - Scratch 
- Sketchup Pro - Stencyl 
- Swish / Swish max  
  
5. การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
- Aleo Flash Banner Maker - Adobe Illustrator 
- Adobe Photoshop - Captivate 
- Desktop Author  - Flash  
- Flip Banner - Flip Album / Flip Album Pro 
- Flip Book Player - Fomat Factory 
- Kvisoft flipbook maker pro - Microsoft PowerPoint 
- Microsoft Word - Photoscape 
- Photoshop CS3 - Picture Collage Maker Pro  
- SDW - Sound Forge 
  
6. การใช้โปรแกรมน าเสนอ 
- Adobe Photoshop - Flash 
- Microsoft PowerPoint - Photoscape 
- ProShowGold - Ulead 
  
7. การสร้าง Webpage ประเภท CMS 
- โปรแกรมเซิร์ฟเวอร์จ าลองที่ใช้ Appserv 2.5.10 
และ XAMPP  (คณะกรรมการจัดเตรียมให้)  

- Edit Plus 

- Adobe Macromedia Flash - Flash intro Banner 
- Adobe SWFS text - Format Factory 
- Adobe Dreamweaver - Joomla 
- Adobe Photoshop - MaxSite 
- Aleo Flash Intro Banner Maker - Microsoft Word 
- Atomymaxsite - Photoscape 
- Banner wizard - Php Nuke 
- Druple - SothinkGlanda 
 
 
 

https://www.google.co.th/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&cad=rja&ved=0CC8QFjAA&url=http%3A%2F%2Fmaxtom.sytes.net%2F&ei=n2PLUs6lEomQrQfdsICoAg&usg=AFQjCNGdmq3_g-Eib0Kgs14LHs4jgY9rEA&sig2=3Kdgs9oxg4697DNHzmwSSw
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8. การสร้าง Webpage ประเภท Web Editor 
- Adobe  Flash / Flash Player / Flash Effect 
Maker 

- Adobe Dreamweaver  CS3 CS5 CS8 
 

- Adobe Photoshop CS3 - Corel VideoStudio Pro 
- FileZilla - Intro Banner 
- Jumla - Magic Video Converter 
- Master collection CS 6 - Microsoft FrontPage 
- Namo - Namo Web Editor  
- Picture College Maker Pro. - Photo to Movie 
- Swishmax - Webpage Maker 
  
9. การสร้าง Webpage ประเภท Text Editor 
- บังคับโปรแกรม Notepad เท่าน้ัน  
  
10. การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ 
- C Free - Code Blocks 
- Dev C++ - Dev Tools 
- PHP - Vicual Basic   
- Terbo C++ - Visual C# 
- Visual C++ 2010 Express - Visual Studio Express 
  
11. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟท์แวร์ 
-  
  
12. การตัดต่อภาพยนตร์ 
- Adobe Audition  - Adobe Flash / Macromedia Flash 
- Adobe Photoshop  - Adobe Premiere / Premiere Pro  
- After Effects - Converteter Pro  
- Corel VideoStudio Pro x5 - CyberlinkPowerdirector 12 

 
- Format Factory - Nero Wave 
- Power Director - Sony VegasPro 
- Sound Recorder - Sound Forge 
- Ulead / Ulead Video Studio - Windows Movie Maker 
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คณะผู้ปรับปรุงต้นฉบับ 
เกณฑ์การประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

เนื่องในงานศิลปหตัถกรรมนักเรยีน  ครั้งที่ 64 ปีการศึกษา 2557 * 

 
 

1 นายสมศักด์ิฮดโท ศึกษานิเทศก์  
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต 2 

2 นายไพศาล ชนะกุล ครู  โรงเรียนเม็งรายมหาราชวิทยาคมจังหวัดเชียงราย 
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 36 

3 นายธีระวัฒน์พันธุ์แสง ครู  โรงเรียนหนองไผ่ 
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 40 

4 นายวรุตตม์พวงสมบัติ ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์เขต ๑ 
5 นางอัจฉรา  จันทพลาบูรณ์ นักวิชาการศึกษา  ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
6 นายวิชาญ   อัครวนสกุล นักวิชาการศึกษาส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
7 นางอังสนา   ม่วงปลอด นักวิชาการศึกษา ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
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การประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ.  
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังท่ี 64 ปีการศึกษา 2557 
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ตารางสรุปกิจกรรมการประกวดและแขง่ขันหุน่ยนต์ สพฐ.  
งานศิลปหตัถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 64 ปีการศกึษา 2557 

 
 

ช่ือกิจกรรม 
ระดับช้ัน  

ประเภท หมายเหตุ สพป. สพม. 
ป.1-ป.6 ม.1-ม.3 ม.1-ม.3 ม.4-ม.6 

1. การแข่งขันหุ่นยนต์บังคับมือ     ทีม   
2. การประกวดโครงงาน               
การออกแบบและเทคโนโลยี *     

ทีม   

รวม 2 กิจกรรม 2 2 2 2   
 
 

* การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี ไม่มีการจัดระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา และระดับภาค  
ดูรายละเอียดเพ่ิมเติมในเกณฑ์การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี 
** การแข่งขันในระดับภาคและระดับชาติ จะมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม 
 
ข้อก าหนด / คุณสมบัติผู้เข้าประกวดแข่งขันหุ่นยนต์ 

1. การประกวดหรือแข่งขันเป็นทีมแต่ละทีมประกอบด้วย นักเรียนไม่เกิน 3 คน และครูผู้ควบคุมทีม 1-2 คน 
2. โรงเรยีนสามารถสมัครเขา้ประกวดแขง่ขันได้ทุกประเภทไม่เกินประเภทละ 1 ทีมในแต่ละกติกา 
3. วิธีการและขั้นตอนการประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ให้เป็นไปตามกติกาที่สพฐ. ก าหนด 
4. ผู้เข้าประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ต้องเป็นนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานทุกสังกัด 
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การประกวดและแข่งขันหุน่ยนต์บังคบัมือ สพฐ.  
งานศิลปหตัถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 64 ปีการศกึษา 2557 

 
ความเป็นมา 
 ด้วยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานได้เล็งเห็นประโยชน์ของการน าหุ่นยนต์มาเป็นสื่อและ
เคร่ืองมือในการพัฒนาการเรียนการสอน และให้ความส าคัญกับการพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ แล ะ           การ
ออกแบบเทคโนโลยี การน าความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์ กลศาสตร์และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาบูรณาการ            
กับสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ศิลปะ และสาระการเรียนรู้อื่น ๆ ซึ่งการประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ 
สพฐ.  งานศิลปหั ตถกรรม นัก เ รียน ค ร้ังที่  64 ปี ก าร ศึกษา 255 7 จะช่ว ยกระ ตุ้นและส่ ง เส ริม ให้ เ กิ ด 
การเรียนรู้แบบบูรณาการ เกิดแรงบันดาลใจที่ประดิษฐ์ สร้างสรรค์ผลงาน การออกแบบและสร้างหุ่นยนต์ในลักษณะ
ต่าง ๆ เพื่อเสริมความเข้มแข็งทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีให้กับนักเรียนและเยาวชน               ของชาติ
ต่อไป  
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อให้ครูผู้สอน และนักเรียนที่สนใจได้พัฒนาการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญด้วยหุ่นยนต์ 
และโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี 
 2. เพื่อให้ครูผู้สอน และนักเรียนตระหนัก เห็นความส าคัญของการน าสื่อหุ่นยนต์ไปใช้ในการพัฒนา
คุณภาพการศึกษา และบูรณาการในสาระการเรียนรู้ที่หลากหลายได้อย่างมีคุณค่า 
 3. เพื่อพัฒนาทักษะ ความสามารถของครู นักเรียนด้านการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุม
หุ่นยนต์และการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการพัฒนาสิ่งประดิษฐ์ทางวิศวกรรม 
 4. เพื่อพัฒนาทักษะความคิดอย่างเป็นระบบให้กับนักเรียน ให้นักเรียนได้มีโอกาสพัฒนาตนเองให้ทันต่อ
โลกเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน โดยใช้หุ่นยนต์เป็นสื่อ 
 5. เพื่อค้นหาและพัฒนาอัจฉริยภาพเด็กไทยด้านหุ่นยนต์ เป็นตัวแทนประเทศไทยไปแข่งขันในเวทีระดับ
นานาชาติต่อไป 
 
ขอบเขตและความหมายของหุ่นยนต์ 
 

หุ่นยนต์บังคับมือ (Manual Control Robot) 
หุ่นยนต์บังคับมือ (Manual Control Robot) หมายถึงการน ามอเตอร์ อุปกรณ์ไฟฟูาวัสดุ          ทาง

กลศาสตร์ อาจมีการใช้แผงวงจรอิเล็กทรอนิกส์หรือตัวตรวจจับชนิดต่างๆและใช้อุปกรณ์ทั่วไปอย่าง            ไม่จ ากัด
มาออกแบบประกอบเป็นหุ่นยนต์ที่เคลื่อนไหวหรือเคลื่อนที่ได้ ในการปฏิบัติภารกิจจะใช้  หรือไม่ใช้ระบบสมองกล 
(Computer System) ชนิดใดชนิดหน่ึง และ/หรือ มีหรือไม่มีการเขียนโปรแกรมให้คอมพิวเตอร์เพื่อควบคุมการท า
ภารกิจหลังเริ่มต้นในการขับเคลื่อนหุ่นยนต์  สามารถใช้อุปกรณ์ควบคุมใดๆ ทั้งแบบมีสาย                 ไร้สายในการ
ส่งสัญญาณไปยังหุ่นยนต์ เพื่อท าให้หุ่นยนต์สามารถปฏิบัติภารกิจตามโจทย์ก าหนดได้ทันเวลา 
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ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 การประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 64 ปีการศึกษา 2557                
ได้ก าหนดให้ผู้แข่งขันจะต้องประกอบหุ่นยนต์ด้วยตนเองทุกทีม ซึ่งการประกอบหุ่นยนต์จะท าให้นักเรียนได้เรียนรู้และ
ฝึกฝนประสบการณ์ จะท าให้นักเรียนมีทักษะ ความรู้และได้รับประสบการณ์ตรงจากการประกอบหุ่นยนต์ ดังต่อไปน้ี 
 
1. การปลูกฝังคุณธรรมจากการแข่งขันหุ่นยนต์  
 1.1 มีความซื่อสัตย์ ไม่เอาเปรียบคู่แข่งขันและมีน้ าใจนักกีฬา 
 1.2 มีความรับผิดชอบ สามารถท างานเป็นทีม และท างานร่วมกับผู้อื่นได้  
 1.3 ตรงต่อเวลา มีระเบียบ มีวินัย มีความอดทน และมีสมาธิในการท างาน 
 1.4 สามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ 
2. ทักษะเบื้องต้นและองค์ความรู้พื้นฐานของการประกอบหุ่นยนต์ทุกประเภท คือ 
 2.1 ทักษะในการออกแบบและเขียนแบบเพื่อสร้างชิ้นงาน 
 2.2 ทักษะในการใช้เคร่ืองมือช่างเบื้องต้น 
 2.3 รู้เข้าใจและมีทักษะทางด้านกลศาสตร์ เช่น  
  1) สามารถอธิบายเรื่องแรงต้านหรือแรงเสียดทาน /จุดหมุน ได้  
  2) สามารถอธิบายหลักการสมดุล ของวัตถุและน ามาประยุกต์ได้     
  3) สามารถอธิบายหลักการเปลี่ยนแปลงของพลังงาน จากพลังงานไฟฟูาเป็นพลังงานกลและสามารถ
น าพลังงานกลไปใช้ในการขับเคลื่อนหุ่นยนต์ได้ 
 2.4 มีทักษะในการสร้าง /ประกอบและทดสอบการท างานของหุ่นยนต์   
  1) สามารถประกอบเฟืองทดรอบได้หลากหลายรูปแบบ  
  2) สามารถน ารูปแบบของเฟืองทดที่ประกอบแต่ละรูปแบบไปประยุกต์ใช้งานได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม  
  3) เข้าใจและสามารถจัดการเชื่อมต่อวัสดุที่เป็นกลไกการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ให้เคลื่อนที่ได้อย่าง
สมดุล  
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รูปแบบของการแข่งขันในปี 2557 

การเจริญเติบโตของเมืองที่เพิ่มขึ้นอย่างต่อเ นื่องในช่วงเวลาที่ผ ่านมาได้ส่งผลต่อความเป็นอยู่ของ
ประชากรเช่นความหนาแน่นของประชากร   ที่อยู่อาศัย การจราจร ระบบการขนส่ง  ตลอดจนการเปลี่ยนแปลง
ทางด้านสิ่งแวดล้อมและสังคมทั้งในแง่บวกคือเมืองมีความเจริญทางเทคโนโลยีที่อ านวยความสะดวกต่อประชากร
และในแง่ลบคือท าลายพื้นที่ทางธรรมชาติและรูปแบบทางสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป   ปัญหาดังกล่าวเป็นความท้า
ทายต่อการพัฒนาและวางแผนเมืองให้มีประสิทธิภาพ 

ศตวรรษที่ 21 ถือเป็นยุคการเชื่อมโยงซึ่งกันและกันของสังคมและกิจกรรมของมนุษย์ที่อยู่เหนือพรมแดน
ทางภูมิศาสตร์โลกกลายเป็นชุมชนหน่ึงเดียว อย่างที่เรียกว่า โลกาภิวัฒน์  ดังจะเห็นได้จากการเชื่อมต่อระดับโลก
ที่เพิ่มขึ้นอย่างไม่เคยมีมาก่อน ทั้งในด้านการคมนาคมขนส่ง  การติดต่อสื่อสาร  การผลิต รวมไปถึงปัญหาของ
มนุษย์และสิ่งแวดล้อม ที่คนหลายร้อยล้านทั่วโลกเร่ิมตระหนักและรับรู้จากการสื่อสารในชีวิตประจ าวัน   โดยใน
การสร้างเมืองใหม่น้ันมีหลายส่วน เช่นโครงสร้างพื้นฐาน ประกอบด้วย ระบบคมนาคม ระบบพลังงาน ระบบการ
จัดการน้ า  ระบบสื่อสาร ระบบจ ากัดขยะ  ระบบพื้นฐานที่ตอบสนองประชาชน  เช่น ที่อยู่อาศัย  โรงพยาบาล 

โรงเรียน เป็นต้น 
ในการแข่งขันหุ่นยนต์ในงานศิลปหัตถกรรมในปีการศึกษา 2557 น้ี จัดการแข่งขันภายใต้หัวข้อ “ก่อบ้าน

สร้างเมือง”  รูปแบบสนามและเกมการแข่งขันได้จ าลองการสร้างเมืองขึ้นมาใหม่ เป็นการจ าลองการสร้าง
โครงสร้างพื้นฐานต่างๆ โดยมีแนวคิดในการสร้างเมืองที่เป็นมิตรกับสิ่งแวดล้อม  
 
1. ข้อก าหนดเฉพาะเก่ียวกับตัวหุ่นยนต์ 
 1. ข้อก าหนดในการออกแบบหุ่นยนต์ 
  1.1 ขนาดของหุ่นยนต์ก่อนเริ่มการแข่งขัน ต้องมีความกว้างไม่เกิน 40 ซม. ความยาวไม่เกิน 40 ซม. 

และสูงตลอดทุกแนวไม่เกิน 40 ซม.  
  1.2 เมื่อเริ่มการแข่งขัน หุ่นยนต์สามารถเปลี่ยนขนาดและขยายร่างได้ แต่ไม่สามารถแยกตัวได้ 
    1.3 ไม่จ ากัดน้ าหนักของหุ่นยนต์  

1.4 ไม่จ ากัดวิธีการเคลื่อนที่  วิธีท าภารกิจ จ านวนและชนิดของมอเตอร์ แต่มอเตอร์ที่น ามาใช้ต้องมี
ขนาดแรงดันไฟฟูาไม่เกิน 9 โวลต์ 

1.5 หุ่นยนต์จะมีหรือไม่มีเซนเซอร์ก็ได้และไม่จ ากัดจ านวน  
1.6 หุ่นยนต์แต่ละตัวจะใช้หรือไม่ใช้แผงวงจรในการควบคุมก็ได้ หรือใช้ แผงวงจรในการควบคุมชนิด

ใดก็ได้ จะมีการเขียนโปรแกรม หรือไม่มีโปรแกรมก็ได ้ การควบคุมการท างานของหุ่นยนต์จะควบคุมแบบมีสายหรือ
ไร้สายก็ได้  โดยแบบมีสายต้องมีความยาวไม่น้อยกว่า 2 เมตร สายต้องไม่ลากไปกับพื้นสนาม และต้องมีเสาตั้งสาย  

1.7  ให้เตรียมวัสดุ อุปกรณ์ และชุดมอเตอร์ มาสร้างและประกอบหุ่นยนต์ ในวันแข่งขัน รีโมท
คอนโทรลแบบมีสายให้เตรียมมาได้ (อุปกรณ์โครงสร้างหุ่นยนต์จะต้องตัดและเจาะมาแล้วพร้อมประกอบ) อุปกรณ์

ตัวหนีบจับให้แยกชิ้นส่วนมา 
1.8 จ านวนหุ่นยนต์ที่ใช้ในการแข่งขัน 
 - ระดับประถมศึกษาใช้หุ่นยนต์ 1 ตัว 

- ระดับมัธยมศึกษาตอนต้นใช้หุ่นยนต์ ไม่เกิน 2 ตัว 
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- ระดับมัธยมศึกษาตอนปลายใช้หุ่นยนต์ ไม่เกิน 2 ตัว 
1.9 ผู้เข้าแข่งขันมีเวลาประกอบและทดสอบหุ่นยนต์จ านวน 3 ชั่วโมง 
1.10 ในการออกแบบหุ่นยนต์ต้องไม่ท าลายพื้นสนาม หรือส่วนใดส่วนหน่ึงของสนาม ถ้า 

ละเมิด ถือว่าผิดกติกาไม่นับผลการแข่งขันในรอบน้ัน ๆ 
 2. ข้อก าหนดแหล่งจ่ายพลังงาน 
  2.1 ทีมผู้เข้าแข่งขันต้องเตรียมแหล่งจ่ายพลังงานของหุ่นยนต์ ส าหรับใช้ในการแข่งขันเอง 
  2.2 ไม่จ ากัดชนิดและจ านวนของแหล่งจ่ายพลังงาน แต่แรงดันไฟฟูาของแหล่งจ่ายพลังงานที่ใช้ใน

หุ่นยนต์ต้องไม่เกิน 12 โวลต์ 
  2.3 ไม่อนุญาตให้ใช้เคร่ืองยนต์ กลไกที่เกิดการจุดระเบิดและห้ามใช้เชื้อเพลิงในการท างานของ
หุ่นยนต์ และห้ามใช้แหล่งจ่ายพลังงานใด ๆ ก็ตามที่คณะกรรมการลงความเห็นว่าเป็นอันตรายหรือไม่เหมาะสมในการ

แข่งขัน 
 3. วิธีการควบคุมหุ่นยนต์ 
  3.1 ในการแข่งขันแต่ละคร้ัง หุ่นยนต์ต้องมีผู้ควบคุมหุ่นยนต์ตัวละ 1 คนเท่าน้ัน 
  3.2 เมื่อเริ่มการแข่งขันแล้ว ผู้เข้าแข่งขันสามารถสัมผัสหุ่นยนต์ได้ก็ต่อเมื่อมีการขอเร่ิมใหม่  (Retry) 

หลังจากได้รับสัญญาณอนุญาตจากกรรรมการสนามแล้ว จึงจะสัมผัสหุ่นยนต์ได้ 
3.3 ไม่อนุญาตให้กระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหรือให้ความช่วยเหลือแก่หุ่นยนต์ที่อยู่ใน ระหว่าง

การแข่งขันยกเว้นควบคุมผ่านทางรีโมทคอนโทรลเท่าน้ัน บุคคลใดที่ฝุาฝืนกฎน้ีจะถูกพิจารณาให้ออกจากบริเวณการ
แข่งขันทันที 
 4. รูปแบบวิธีการจัดการแข่งขัน 
  4.1 การแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษา  

4.1.1 แต่ละทีมแข่งขันได้ 2 รอบ ให้นับคะแนนจากคร้ังที่ได้สูงสุด แล้วน ามา 
เรียงล าดับหาผู้ชนะการแข่งขันและล าดับรองลงมาตามล าดับ 

4.2 การแข่งขันระดับภาค/ระดับประเทศ 
 4.2.1 การแข่งขันรอบแรก  

1) จับสลากล าดับการแข่งขันของแต่ละทีม  
2) ให้ผู้แข่งขันลงสนามท าภารกิจเรียงตามล าดับ รอบละ 1 คร้ัง (แต่ละทีม 

มีสิทธิ์แข่งขัน 2 รอบ)  
3) กรรมการจับเวลาและนับคะแนนการท าภารกิจของแต่ละทีม บันทึกสถิติ  

น าผลการแข่งขันคร้ังที่ดีที่สุดของแต่ละทีมมาจัดล าดับเพื่อคัดเข้ารอบ 2 จ านวน 16 ทีม  
 4.2.2 การแข่งขันรอบสอง 

1) น าสถิติการแข่งขันของแต่ละทีมในรอบแรกมาเรียงล าดับเข้าสายการ 
แข่งขันที่เตรียมไว้ล่วงหน้า ดังตารางด้านล่าง 

2) แข่งขันเป็นคู่ ใช้ระบบการแข่งขันแบบแพ้คัดออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ  
3) การแข่งขันใช้ผลแพ้ชนะ 2 ใน 3 เกม (ยกเว้นหากมีเวลาจ ากัด อาจใช้ 

ผลการแข่งขันแบบเกมเดียว)  
ตารางการจัดสายการแข่งขัน รอบ 2 
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หมายเหต ุทีมที่ชนะในคูท่ี ่13 และ คู่ที ่14 จะเข้าชิงชนะเลศิ ส่วนทีมที่แพ้จะมีการแข่งขันชิงที่ 3  
A และ B คือ การก าหนดให้ผู้แข่งขันใช้สนาม A หรือ สนาม B โดยไม่ต้องจับฉลากเลือกสนาม  
 
 
 
 
 
 

5. เกณฑ์คะแนน 
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5.1 การแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษา/ระดับภาค 
                แบ่งคะแนนเป็น 3 ส่วน ดังตารางน้ี 

 

ส่วนท่ี เกณฑ์ให้คะแนน เกณฑ์คะแนน 
1 การประกอบหุ่นยนต์ (30 คะแนน)  
 - สร้าง/ประกอบหุ่นยนต์สามารถใช้แข่งขันได้ 30 
2 คะแนนการท าภารกิจ (30 คะแนน)  
 ภารกิจละ 5 คะแนน ถ้าท าแต่ละภารกิจได้อย่างน้อย 1 

คร้ัง จะได้ภารกิจละ 5 คะแนน  
 

 
 1. ภารกิจบังคับ สร้างเสาหลักเมือง (ท าส าเร็จ) 5 
 2. ภารกิจในโซนที่ 1  (อย่างน้อย 1 คร้ัง) 5 
 3. ภารกิจในโซนที่ 2  (อย่างน้อย 1 คร้ัง) 5 
 4. ภารกิจในโซนที่ 3  (อย่างน้อย 1 คร้ัง) 5 
 5. ภารกิจในโซนที่ 4  (อย่างน้อย 1 คร้ัง) 5 
 6. ภารกิจในโซนที่ 5  (อย่างน้อย 1 คร้ัง) 5 
 รวม 30 
3 คะแนนจากผลการแข่งขันในสนาม (40 คะแนน)  
 น าคะแนนที่ได้จากผลการแข่งขันในสนามจากคะแนนเต็ม 

200 คะแนน มาคิดในสัดส่วน 40% เช่น คะแนนเต็ม 200 
ท าภารกิจได้ 180 คะแนน น ามาคิด 40 % จะได้คะแนน 
36 คะแนน เป็นต้น 

40 

 รวมท้ังหมด 100 

 
5.2 การแข่งขันระดับประเทศ 
     การแข่งขันระดับประเทศมีการก าหนดรางวัลดังน้ี  

1. Robot Performance Award    รางวัลการแข่งขันการท าภารกิจในสนามแข่งขัน 
(รางวัลชนะเลิศงานศิลปหัตถกรรมนักเรียนคร้ังที่ 64) 

2. Robot Design Award    รางวัลการแข่งขันการออกแบบหุ่นยนต์ (การสัมภาษณ์) 
3. Presentation Award    รางวัลการแข่งขันการน าเสนอบนเวที/โปสเตอร์ 
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การแข่งขันหุ่นยนต์บงัคบัมอื ระดับประถมศกึษา  
 
1.เป้าหมายการเรียนรู้  
 เพื่อศึกษาเร่ืองการออกแบบหุ่นยนต์ให้ท างานตามภารกิจ ด้วยกลไกต่างๆ เช่นการดัน การหยิบจับ คีบ 

ยก วาง เรียนรู้เรื่องการใช้ตัวควบคุมด้วยรีโมทแบบต่างๆ เพื่อฝึกความสัมพันธ์ของมือ ตา และฝึกจิตใจของผู้ควบคุม
ภายใต้ภาวะกดดันขณะแข่งขัน 
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2. ข้อก าหนดเก่ียวกับสนามแข่งขัน 
 - สนามแข่งขันเป็นรูปสีเหลี่ยมจัตุรัส ขนาดประมาณ 240 ซม. x 240 ซม. มีขอบสนามท าจากวัสดุต่างๆ
เช่น ไม้ โฟม ฟิวเจอร์บอร์ด ฯลฯ สูงไม่น้อยกว่า 5 ซม. โดยรอบ และตรงกลางสนาม ยาว 170 ซม. 

 - สะพานกว้าง 50 ซม. ยาว 100 ซม. สูงจากพื้นสนาม 7 ซม. (ในระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษาไม่ใช้
สะพาน) 

 

     

 - เสาหลักเมือง ท าจากกระป๋องเคร่ืองด่ืมน้ าอัดลม ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางประมาณ 5.7 ซม. 

สูง 14.5 ซม. 

 

 - เสาบ้าน ท าจากกระป๋องเคร่ืองด่ืมน้ าอัดลม ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางประมาณ 5.7 ซม. 

สูง 14.5 ซม. 

    

 - Footing(ฐานเสาบ้าน) ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก 9 
ซม. สูง 3.6 ซม. (สีด า) 
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 - จุดวางเคร่ืองปั่นไฟฟูา ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก 4.2 
ซม. สูง 3.6 ซม. (สีด า) 

 

 - เคร่ืองปั่นไฟฟูา ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก  

9 ซม. สูง 3.6 ซม. (สีเหลือง) 

   

 - ฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา  ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก 9 
ซม. สูง 3.6 ซม. (สีชมพู) 

   

 - ท่อส่งน้ าประปา ท าจากกระป๋องกาแฟ ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 5 ซม. สูง 10 ซม. 

 

 - แนวท่อส่งน้ าประปา ใช้ตะเกียบ 4 อันท าเป็น 2 แถว ยึดติดกับพื้นสนามห่างกัน 5 ซม. 

 

 - ขยะ ใช้ลูกปิงปอง สีขาวและสีส้ม วางอยู่บนพื้นสนาม (อาจใช้หนังยางในก าหนดจุด) 
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 - กระบะใส่ขยะ มีขนาดประมาณ 22.5 ซม.x 32 ซม. x 7.5 ซม. (ฝากล่องกระดาษ A4) 

   

 - เสาไฟฟูา ท าจากกระป๋องเคร่ืองด่ืมน้ าอัดลม ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางประมาณ 5.7 ซม.  
สูง 14.5 ซม. 

 

 - สิ่งกีดขวาง เป็นท่อพีวีซีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง ขนาดน้ิวคร่ึง สูง 20 ซม. จ านวน 9 ชิ้น วางตามจุดที่
กรรมการก าหนดอยู่ในสนามแข่งขัน 

 

 หมายเหตุ :: การแข่งขันในระดับภาคและระดับประเทศ จะมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม 
3. กฎกติกา   
 1) เมื่อเร่ิมการแข่งขัน แต่ละทีมต้องน าหุ่นยนต์ไปวางที่จุดเร่ิมต้น โดยห้ามมิให้ส่วนใดส่วนหน่ึงของ
หุ่นยนต์เกินจุดเริ่มต้น ยกเว้นสายไฟควบคุมจากสวิชต์ หลังจากได้ยินเสียงสัญญาณเร่ิมปล่อยหุ่นยนต์ ผู้เข้าแข่งขัน
จะต้องควบคุมหุ่นยนต์ออกจากจุดเริ่มต้นภายในเวลา 1 นาที หากหุ่นยนต์ไม่สามารถท างานได้ จะถูกปรับให้แพ้จาก

การแข่งขัน (Disqualify)  หุ่นยนต์สามารถเคลื่อนย้ายอุปกรณ์ได้ไม่จ ากัดจ านวนชิ้น 
 2) การแข่งขันแต่ละคร้ังจะใช้เวลา 5 นาที 
 3) การเตรียมหุ่นยนต์ (Set up) มีเวลา 1 นาที ก่อนเริ่มการแข่งขัน 
 4) การแบ่งโซนและภารกิจการแข่งขัน และการพิจารณาคะแนน 

  ภารกิจบังคับ  การสร้างเสาหลักเมือง 
  หุ่นยนต์จะต้องสร้างเสาหลักเมืองโดยการเคลื่อนย้ายกระป๋องเสาหลักเมืองไปต้ังวางที่จุดสร้าง
ศาลหลักเมือง หากกระป๋องล้มระหว่างการเคลื่อนย้ายหุ่นยนต์จะต้องต้ังกระป๋องเองได้ หากท าภารกิจนี้ไม่ส าเร็จ จะ
ไม่สามารถท าภารกิจในโซนอ่ืนๆได้ กรณีท่ีท าภารกิจนี้ส าเร็จแล้วและในระหว่างการแข่งขันกระป๋องล้มหรือไม่ได้

อยู่ในจุดสร้างศาลหลักเมือง ให้ถือว่าท าภารกิจบังคับนี้ส าเร็จแล้ว 
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จุดสร้างศาลหลักเมือง 

     

      ท าภารกิจส าเร็จ                     ท าภารกิจส าเร็จ        ท าภารกิจไม่ส าเร็จ 
 

โซน 1   การสร้างบ้าน (40 คะแนน) 
  เป็นการสร้างเสาบ้านโดยการน าเสาบ้านไปต้ังวางในFooting(ฐานเสาบ้าน)  

หุ่นยนต์จะต้องเคลื่อนย้ายกระป๋องที่จุดวางเสาบ้านไปต้ังวางในม้วนเทปกาวกระดาษย่น ที่จุด 
สร้างบ้านจ านวน 4 กระป๋อง หากกระป๋องล้มจะไม่น าไปวางที่จุดวางเสาบ้านใหม่ หุ่นยนต์จะต้องท าให้กระป๋องต้ังได้
เอง  

การคิดคะแนน  
- ต้ังวางกระป๋องในม้วนเทปกาวกระดาษย่น ได้กระป๋องละ 10 คะแนน  
 

 
 

     
           ได้ 40 คะแนน                          ได้ 30 คะแนน   ได้ 30 คะแนน 

 
 
 
 
 

กระป๋องล้ม 

กระป๋องต้องต้ังฉากกับพื้น 

กระป๋องไม่ได้ต้ังอยู่ 
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โซน 2  การผลิตกระแสไฟฟ้า (40 คะแนน) 
  เป็นการสร้างเคร่ืองผลิตกระแสไฟฟูา โดยการน าเคร่ืองปั่นไฟฟูาไปติดต้ังที่ฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา 

หุ่นยนต์จะต้องน าม้วนเทปกาวกระดาษย่น ที่วางแนวต้ัง(เคร่ืองปั่นไฟฟูา) ซึ่งต้ังอยู่ที่จุดวาง 

เคร่ืองปั่นไฟฟูาไปวางต้ังบนม้วนเทปกาวกระดาษย่น ที่วางแนวนอน(ฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา) ที่จุดสร้างเคร่ืองผลิต
กระแสไฟฟูา จ านวน 2 อัน 

การคิดคะแนน  
- วางต้ังเคร่ืองปั่นไฟฟูาบนฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา ได้คะแนนเคร่ืองละ 20 คะแนน 

 

     

 

       

      ได้ 40 คะแนน                       ได้ 40 คะแนน    ได้ 20 คะแนน 
 

โซน 3   การสร้างระบบท่อส่งน้ าประปา (40 คะแนน) 
  เป็นการสร้างแนวท่อส่งน้ าประปา โดยการเคลื่อนย้ายท่อมาเรียงต่อกันเป็นแนวท่อส่งน้ าประปา  

หุ่นยนต์จะต้องเคลื่อนย้ายกระป๋องที่ตั้งอยู่ที่จุดวางท่อน้ าอยู่ไปเรียงต่อกันในแนวนอนที่แนว 
ท่อส่งน้ าประปา จ านวน 4 กระป๋อง 

การคิดคะแนน  
- เรียงต่อกระป๋องท่อส่งน้ าในแนวท่อส่งน้ าประปา ได้คะแนนกระป๋องละ 10 คะแนน 
  

   

ต้องวางต้ังขึ้น 
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      ได้ 40 คะแนน                       ได้ 40 คะแนน    ได้ 30 คะแนน 
 

โซน 4  การเก็บขยะ (40 คะแนน) 
  เป็นการเก็บขยะที่วางอยู่ในพื้นที่สร้างเมือง (กรรมการจะสุ่มวางก่อนการแข่งขัน) และแยกขยะดี -

ขยะเสีย เทใส่กระบะขยะดี-เสีย จ านวน 10 ชิ้นโซนพื้นที่ 4 
หุ่นยนต์จะต้องเก็บลูกปิงปองไปใส่ในกระบะ โดยลูกปิงปองสีขาวใส่กระบะของสีขาว  

และลูกปิงปองสีส้มใส่กระบะของสีส้ม มีลูกปิงปองทั้งหมด 10 ลูก สีขาว 5 ลูก และสีส้ม 5 ลูก 
การคิดคะแนน  

-   ใส่ลูกปิงปองในกระบะได้ถูกต้องตามสี ได้คะแนนลูกละ 4 คะแนน 
-   ใส่ลูกปิงปองในกระบะไม่ถูกต้องตามสี ถูกลบคะแนนลูกละ -4 คะแนน 
 

    

   กระบะใสข่ยะดี-เสีย 

    

        ได้ 40 คะแนน     ได้ 32 คะแนน 
 

 
 
 
 

 
 

ต้องวางอยู่ในแนวตะเกียบ 

ใส่ลูกปิงปองในกระบะไม่
ถูกต้องตามสี 
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โซน 5   การตั้งเสาไฟฟ้า (40 คะแนน) 
  เป็นการต้ังเสาไฟฟูา โดยการเคลื่อนย้ายเสาไฟฟูาไปต้ังตามจุดต้ังเสาไฟ  

หุ่นยนต์จะต้องเคลื่อนย้ายกระป๋องที่ตั้งอยู่ที่จุดวางเสาไฟ ไปต้ังที่จุดต้ังเสาไฟ จ านวน 4  

กระป๋อง 
การคิดคะแนน  
- เคลื่อนย้ายกระป๋องไปต้ังที่จุดต้ังเสาไฟ โดยให้ส่วนใดส่วนหน่ึงอยู่ที่จุดต้ังเสาไฟ  

ได้คะแนนกระป๋องละ 10 คะแนน 

   

จุดวางเสาไฟ    จุดต้ังเสาไฟ 

 

ได้ 40 คะแนน 

เมื่อท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์ทุกโซน ให้บังคับหุ่นยนต์มาหยุด ณ จุดเริ่มต้น  
5) ในกรณีที่หุ่นยนต์ขัดข้องขณะแข่งขัน ผู้แข่งขันสามารถน าหุ่นยนต์มาแก้ไข ณ จุดที่  

ก าหนดให้ แต่จะต้องน าวัตถุที่เก็บได้ก่อนขัดข้องออกจากตัวหุ่นยนต์ และน าหุ่นยนต์มาวางที่จุดเริ่มต้นเพื่อแข่งขัน
ต่อไป แต่จะถูกตัดคะแนนคร้ังละ -5 คะแนน โดยนับเวลาต่อเน่ืองไปจนสิ้นสุดการแข่งขัน 

6) ถ้าหุ่นยนต์ตกสะพานให้น าหุ่นยนต์มาวาง ณ จุดเริ่มต้นแต่จะถูกตัดคะแนนคร้ัง 
ละ -5 คะแนน 
  7) หุ่นยนต์ชนสิ่งกีดขวางล้ม ให้ถือเป็นอุปสรรคในการแข่งขัน 

8) ตลอดการแข่งขัน เมื่อขอ Retry สามารถเปลี่ยนหรือดัดแปลงทุกชิ้นส่วนของหุ่นยนต์ 

9) เมื่อมีทีมใดสามารถท าภารกิจทุกโซนได้ส าเร็จและสมบูรณ์ (ไม่มีการ Retry) การแข่งขัน 
จะสิ้นสุดลงทันที  
  10) เมื่อมีทีมใดถูกตัดสิทธิ์การแข่งขัน การแข่งขันของทีมที่ถูกตัดสิทธิ์จะสิ้นสุดลงทันที แต่ทีมฝุาย

ตรงข้ามสามารถท าภารกิจเก็บคะแนนต่อไปได้จนหมดเวลาการแข่งขัน (กรณีแข่งขันเป็นคู่) 
11) สภาพการหรือกรณีใด ๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างการแข่งขันที่ไม่ได้ระบุในกติกา ให้อยู่ในดุลย 

พินิจของคณะกรรมการ  
12) การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 
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การแข่งขันหุ่นยนต์บงัคบัมอื ระดับมัธยมศกึษาตอนต้น 
 

1.เป้าหมายการเรียนรู้  
 เพื่อศึกษาเร่ืองการออกแบบหุ่นยนต์ให้ท างานตามภารกิจ ด้วยกลไกต่างๆ เช่นการดัน การหยิบจับ คีบ 

ยก วาง บนพื้นที่ระดับต่างๆ การวางแผนการเล่น เรียนรู้เร่ืองการใช้ตัวควบคุมด้วยรีโมทแบบต่างๆ เพื่อฝึก
ความสัมพันธ์ของมือ ตา และฝึกจิตใจของผู้ควบคุมภายใต้ภาวะกดดันขณะแข่งขัน 
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2. ข้อก าหนดเก่ียวกับสนามแข่งขัน 
 - สนามแข่งขันเป็นรูปสีเหลี่ยมจัตุรัส ขนาดประมาณ 240 ซม. x 240 ซม. มีขอบสนามท าจากวัสดุต่างๆ
เช่น ไม้ โฟม ฟิวเจอร์บอร์ด ฯลฯ สูงไม่น้อยกว่า 5 ซม. โดยรอบ และตรงกลางสนาม ยาว 170 ซม. 

 - สะพานกว้าง 50 ซม. ยาว 100 ซม. สูงจากพื้นสนาม 7 ซม. (ในระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษาไม่ใช้
สะพาน) 

 

   

 

 - เสาหลักเมือง ท าจากกระป๋องเคร่ืองด่ืมน้ าอัดลม ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางประมาณ 5.7 ซม.  
สูง 14.5 ซม. 

 

 - จุดสร้างศาลหลักเมือง ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก 9 
ซม. สูง 3.6 ซม.  จ านวน 3 อันวางซ้อนยึดติดกัน ด้านบนปิดด้วยกระดาษแข็งท าเป็นพื้นด้านบน มีความสูงรวม 10.8 

ซม. (สีแดง) 
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 - เสาบ้าน ท าจากกระป๋องเคร่ืองด่ืมน้ าอัดลม ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางประมาณ 5.7 ซม.  
สูง 14.5 ซม. 

    

 - Footing(ฐานเสาบ้าน) ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก 9 

ซม. สูง 3.6 ซม. (สีด า) 

 

 - จุดวางเคร่ืองปั่นไฟฟูา ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก 4.2 
ซม. สูง 3.6 ซม. (สีด า) 

 

 - เคร่ืองปั่นไฟฟูา ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก  
9 ซม. สูง 3.6 ซม. (สีเหลือง) 

   

 - ฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา  ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก 9 
ซม. สูง 3.6 ซม. (สีชมพู) 
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 - ถังเก็บน้ าประปา ท าจาก ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก 9 
ซม. สูง 3.6 ซม. (สีฟูา) 

 

 - แท่นวางถังเก็บน้ าประปา เป็นพื้นที่สูงจากพื้น มีขนาดประมาณ 21 ซม. x 30 ซม. x 5 ซม.  
(กระดาษ A4 1 รีม) 

 

 - ขยะ ใช้ลูกปิงปอง สีขาวและสีส้ม  วางอยู่บนพื้นสนาม (อาจใช้หนังยางในก าหนดจุด) 
 - กระบะใส่ขยะ มีขนาดประมาณ 22.5 ซม.x 32 ซม. x 7.5 ซม. (ฝากล่องกระดาษ A4) 

   

 - เสาไฟฟูา ท าจากท่อพีวีซี ขนาดขนาดเส้นผ่ าศูนย์กลาง 2.2 ซม. สูง 50 ซม. ติดห่วงวงกลม
เส้นผ่าศูนย์กลางประมาณ 2 ซม. ส าหรับติดหลอดไฟ โดยให้สูงจากพื้น 30 ซม. เสาต้ังอยู่โดยยึดกับขวดน้ าด่ืมขนาด

เส้นผ่านศูนย์กลางประมาณ 6 ซม. สูงประมาณ 24 ซม.  

 

 - หลอดไฟฟูา ท าจากกระป๋องกาแฟ ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 5 ซม. สูง 10 ซม. ด้านบนใช้ลวดท าเป็น
ห่วงโค้ง รัศมีประมาณ 5 ซม. ยึดติดกับด้านข้างของกระป๋อง 
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 - สิ่งกีดขวาง เป็นท่อพีวีซีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง ขนาดน้ิวคร่ึง สูง 200 ซม. จ านวน 9 ชิ้น วางตามจุดที่
กรรมการก าหนดอยู่ในสนามแข่งขัน 

 

 หมายเหตุ :: การแข่งขันในระดับภาคและระดับประเทศ จะมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม 
3. กฎกติกา   
 1) เมื่อเร่ิมการแข่งขัน แต่ละทีมต้องน าหุ่นยนต์ไปวางที่จุดเร่ิมต้น โดยห้ามมิให้ส่วนใดส่วนหน่ึงของ
หุ่นยนต์เกินจุดเริ่มต้น ยกเว้นสายไฟควบคุมจากสวิชต์ หลังจากได้ยินเสียงสัญญาณเร่ิมปล่อยหุ่นยนต์ ผู้เข้า แข่งขัน

จะต้องควบคุมหุ่นยนต์ออกจากจุดเริ่มต้นภายในเวลา 1 นาที หากหุ่นยนต์ไม่สามารถท างานได้ทุกตัว จะถูกปรับให้แพ้
จากการแข่งขัน (Disqualify)  หุ่นยนต์สามารถเคลื่อนย้ายอุปกรณ์ได้ไม่จ ากัดจ านวนชิ้น 
 2) การแข่งขันแต่ละคร้ังจะใช้เวลา 5 นาที 
 3) การเตรียมหุ่นยนต์ (Set up) มีเวลา 1 นาที ก่อนเริ่มการแข่งขัน 

 4) การแบ่งโซนและภารกิจการแข่งขัน และการพิจารณาคะแนน 
  ภารกิจบังคับ  การสร้างเสาหลักเมือง 
  หุ่นยนต์จะต้องสร้างเสาหลักเมืองโดยการเคลื่อนย้ายกระป๋องเสาหลักเมืองไปต้ังวางที่จุดสร้าง

ศาลหลักเมืองซึ่ง สูงประมาณ 10.8 ซม. หากกระป๋องล้มระหว่างการเคลื่อนย้ายหุ่นยนต์จะต้องต้ังกระป๋องเองได้ หาก
ท าภารกิจนี้ไม่ส าเร็จ จะไม่สามารถท าภารกิจในโซนอ่ืนๆได้ กรณีท่ีท าภารกิจนี้ส าเร็จแล้วและในระหว่างการ
แข่งขันกระป๋องล้มหรือไม่ได้อยู่ในจุดสร้างศาลหลักเมือง ให้ถือว่าท าภารกิจบังคับนี้ส าเร็จแล้ว 

   

 

             

              ท าภารกิจส าเร็จ        ท าภารกิจไม่ส าเร็จ   

โซน 1   การสร้างบ้าน (40 คะแนน) 

กระป๋องต้องต้ังอยู่ 
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  เป็นการสร้างเสาบ้าน โดยเริ่มต้ังแต่การสร้าง Footing(ฐานเสาบ้าน) และการน าเสาบ้านไปต้ังวางใน
Footing(ฐานเสาบ้าน)  

หุ่นยนต์จะต้องเคลื่อนย้ายม้วนเทปกาวกระดาษย่น (ฐานเสาบ้าน) จากพื้นที่คลังอุปกรณ์ 1 ไปยัง
พื้นที่สร้างบ้าน โดยให้ส่วนใดส่วนหน่ึงอยู่ในจุดวางฐานเสาบ้าน จ านวน 4 อัน และน ากระป๋อง(เสาบ้าน) จากพื้นที่คลัง
อุปกรณ์ 1  ไปต้ังวางในม้วนเทปกาวกระดาษย่น(ฐานเสาบ้าน) ที่จุดสร้างบ้านจ านวน 4 กระป๋อง หากกระป๋องล้มจะ
ไม่น าไปวางที่จุดวางเสาบ้านใหม่ หุ่นยนต์จะต้องท าให้กระป๋องต้ังได้เอง กระป๋องล้มไม่ได้คะแนน 

การคิดคะแนน  
- เคลื่อนย้ายม้วนเทปกาวกระดาษย่นไปยังพื้นที่สร้างบ้าน โดยให้ส่วนใดส่วนหน่ึงอยู่ในจุดวางฐาน

เสาบ้าน ได้ม้วนละ 5  คะแนน  
- ต้ังวางกระป๋องในม้วนเทปกาวกระดาษย่น  ได้กระป๋องละ 5 คะแนน  

       
                 คลังอุปกรณ์ 1                      คลังอุปกรณ์ 1                    พื้นที่สร้างบ้าน 

    

ได้ 40 คะแนน  ได้ 30 คะแนน 

    

ได้ 35 คะแนน  ได้ 35 คะแนน 
โซน 2  การผลิตกระแสไฟฟ้า (40 คะแนน) 

  เป็นการสร้างเคร่ืองผลิตกระแสไฟฟูา โดยเร่ิมต้ังแต่การสร้างฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา และการน า
เคร่ืองปั่นไฟฟูาไปติดต้ังที่ฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา 

หุ่นยนต์จะต้องน าม้วนเทปกาวกระดาษย่นที่วางแนวนอน(ฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา) จากพื้นที่ 
คลังอุปกรณ์ 2 ไปยังพื้นที่สร้างเคร่ืองผลิตกระแสไฟฟูาโดยให้ส่วนใดส่วนหน่ึงอยู่ในจุดวางฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา 
จ านวน 2 อัน และน าม้วนเทปกาวกระดาษย่นที่วางแนวต้ัง(เคร่ืองปั่นไฟฟูา) จากพื้นที่คลังอุปกรณ์ 2 ไปวาง ต้ังบน
ม้วนเทปกาวกระดาษย่นที่วางแนวนอน(ฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา) ที่พื้นที่สร้างเคร่ืองผลิตกระแสไฟฟูา จ านวน 2 อัน 

การคิดคะแนน  
- วางฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา โดยให้ส่วนใดส่วนหน่ึงอยู่ในจุดวางฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา  ได้

คะแนนเคร่ืองละ 10 คะแนน 

ไม่มีส่วนใดส่วนหน่ึงอยู่ในจุด
วางฐานเสาบ้าน 

กระป๋องต้องต้ังฉากกับพื้น 

กระป๋องไม่ได้ต้ังอยู่ 
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- วางต้ังเคร่ืองปั่นไฟฟูาบนฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา ได้คะแนนเคร่ืองละ 10 คะแนน 

    

                           จุดวางฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา                คลังอุปกรณ์ 2            

         

ได้ 40 คะแนน       ได้ 30 คะแนน         ได้ 20 คะแนน 

โซน 3   การสร้างถังเก็บน้ าประปา (40 คะแนน) 
  เป็นการสร้างถังเก็บน้ าประปา โดยการเคลื่อนย้ายอุปกรณ์สร้างถังเก็บน้ าไปวางซ้อนกันบนแท่นวาง
ถังเก็บน้ าประปา  ถังเก็บน้ า 1 ใบ ประกอบด้วยอุปกรณ์สร้างถังเก็บน้ า 2 ชิ้น(บน-ล่าง) 

หุ่นยนต์จะต้องเคลื่อนย้ายม้วนเทปกาวกระดาษย่น จากพื้นที่คลังอุปกรณ์ 3 ไปยังแท่นวางถัง 
เก็บน้ าประปา โดยวางซ้อนกัน (ถังเก็บน้ า 1 ใบประกอบด้วยเทปกาววางซ้อนกัน 2 ชิ้น)  ส ร้างถังเก็บน้ าประปา
ทั้งหมด 2 ถัง 

การคิดคะแนน  

- วางม้วนเทปกาวกระดาษย่นบนแท่นวางถังเก็บน้ าประปา โดยไม่วางซ้อนกัน  
     ได้ชิ้นละ 5 คะแนน 
- วางประกอบกันเป็นถังเก็บน้ าประปาได้ ถังละ 20 คะแนน 
 

    

                      แท่นวางถังเก็บน้ าประปา                 คลังอุปกรณ์ 3           

    

     ได้ 20 คะแนน    ได้ 30 คะแนน 

 

ไม่มีส่วนใดส่วนหน่ึงอยู่ในจุด
วางฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา 

ต้องซ้อนกัน และไม่ใช่ใน
ลักษณะต้ังขึ้น 

ต้องวางต้ังขึ้น 
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     ได้ 40 คะแนน    ได้ 30 คะแนน 
โซน 4  การเก็บขยะ (40 คะแนน) 

  เป็นการเก็บขยะที่วางอยู่ในพื้นที่สร้างเมือง (กรรมการจะสุ่มวางก่อนการแข่งขัน) และแยกขยะดี -
ขยะเสียเทใส่กระบะขยะดี-เสีย จ านวน 20 ชิ้น ในพื้นที่โซนที่ 4 

หุ่นยนต์จะต้องเก็บลูกปิงปองไปใส่ในกระบะ โดยลูกปิงปองสีขาวใส่กระบะของสีขาว  
และ ลูกปิงปองสีส้มใส่กระบะของสีส้ม มีลูกปิงปองทั้งหมด 20 ลูก สีขาว 10 ลูก และสีส้ม 10 ลูก 

การคิดคะแนน  
- ใส่ลูกปิงปองในกระบะได้ถูกต้องตามสี ได้คะแนนลูกละ 2 คะแนน 

- ใส่ลูกปิงปองในกระบะไม่ถูกต้องตามสี ถูกลบคะแนนลูกละ -2 คะแนน 

 

กระบะขยะดี-เสีย 
 

      

     ได้ 40 คะแนน    ได้ 32 คะแนน 
 

โซน 5   การติดตั้งหลอดไฟฟ้า (40 คะแนน) 

  เป็นการติดต้ังหลอดไฟฟูา โดยการน าหลอดไฟฟูาขึ้นไปติดที่เสาไฟฟูาตามจุดต่างๆ  
หุ่นยนต์จะต้องเคลื่อนย้ายกระป๋องที่ตั้งอยู่ที่จุดวางหลอดไฟข้างเสาไฟ ไปติดต้ังบนเสาไฟฟูา จ านวน 

4 กระป๋อง หากหุ่นยนต์ท าเสาไฟฟูาล้มให้ถือเป็นอุปสรรคของการแข่งขัน 
การคิดคะแนน  

- เคลื่อนย้ายกระป๋องไปติดต้ังบนเสาไฟฟูา ได้คะแนนกระป๋องละ 10 คะแนน 

ใส่ลูกปิงปองในกระบะ
ไม่ถูกต้องตามสี 
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เสาไฟฟูาและหลอดไฟฟูา 

 

ได้ 40 คะแนน 
เมื่อท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์ทุกโซน ให้บังคับหุ่นยนต์มาหยุด ณ จุดเริ่มต้น  
5) ในกรณีที่หุ่นยนต์ขัดข้องขณะแข่งขัน ผู้แข่งขันสามารถน าหุ่นยนต์มาแก้ไข ณ จุดที่  

ก าหนดให้ แต่จะต้องน าวัตถุที่เก็บได้ก่อนขัดข้องออกจากตัวหุ่นยนต์ และน าหุ่นยนต์มาวางที่จุดเริ่มต้นเพื่อแข่งขัน
ต่อไป แต่จะถูกตัดคะแนนคร้ังละ -5 คะแนน โดยนับเวลาต่อเน่ืองไปจนสิ้นสุดการแข่งขัน 

6) ถ้าหุ่นยนต์ตกสะพานให้น าหุ่นยนต์มาวาง ณ จุดเริ่มต้นแต่จะถูกตัดคะแนนคร้ัง 
ละ -5 คะแนน 

7) หุ่นยนต์ชนสิ่งกีดขวางล้ม ให้ถือเป็นอุปสรรคในการแข่งขัน 
8) ตลอดการแข่งขัน เมื่อขอ Retry สามารถเปลี่ยนหรือดัดแปลงทุกชิ้นส่วนของหุ่นยนต์ได้ 
9) เมื่อมีทีมใดสามารถท าภารกิจทุกโซนได้ส าเร็จและสมบูรณ์ (ไม่มีการ Retry) การแข่งขัน 

จะสิ้นสุดลงทันที  

  10) เมื่อมีทีมใดถูกตัดสิทธิ์การแข่งขัน การแข่งขันของทีมที่ถูกตัดสิทธิ์จะสิ้นสุดลงทันที แต่ทีมฝุาย
ตรงข้ามสามารถท าภารกิจเก็บคะแนนต่อไปได้จนหมดเวลาการแข่งขัน (กรณีแข่งขันเป็นคู่) 

11) สภาพการหรือกรณีใด ๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างการแข่งขันที่ไม่ได้ระบุในกติกา ให้อยู่ในดุลย 

พินิจของคณะกรรมการ  
12) การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 
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การแข่งขันหุ่นยนต์บงัคบัมอื ระดับมัธยมศกึษาตอนปลาย     
 

1.เป้าหมายการเรียนรู้  
 เพื่อศึกษาเร่ืองการออกแบบหุ่นยนต์ให้ท างานตามภารกิจ ด้วยกลไกต่างๆ เช่นการดัน การหยิบจับ คีบ 

ยก วาง บนพื้นที่ระดับต่างๆ การวางแผนการเล่น เรียนรู้เร่ืองการใช้ตัวควบคุมด้วยรีโมทแบบต่างๆ เพื่อฝึก
ความสัมพันธ์ของมือ ตา และฝึกจิตใจของผู้ควบคุมภายใต้ภาวะกดดันขณะแข่งขัน 
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2. ข้อก าหนดเก่ียวกับสนามแข่งขัน 
 - สนามแข่งขันเป็นรูปสีเหลี่ยมจัตุรัส ขนาดประมาณ 240 ซม. x 240 ซม. มีขอบสนามท าจากวัสดุต่างๆ
เช่น ไม้ โฟม ฟิวเจอร์บอร์ด ฯลฯ สูงไม่น้อยกว่า 5 ซม. โดยรอบ และตรงกลางสนาม ยาว 170 ซม. 

 - สะพานกว้าง 50 ซม. ยาว 100 ซม. สูงจากพื้นสนาม 7 ซม. (ในระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษาไม่ใช้
สะพาน) 

 

   

 - เสาหลักเมือง ท าจากกระป๋องเคร่ืองด่ืมน้ าอัดลม ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางประมาณ 5.7 ซม. 

สูง 14.5 ซม. 

 

 - จุดสร้างศาลหลักเมือง ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก 9 
ซม. สูง 3.6 ซม.  จ านวน 4 อันวางซ้อนยึดติดกัน ด้านบนปิดด้วยกระดาษแข็งท าเป็นพื้นด้านบน มีความสูงรวม 14.4 
ซม. (สีแดง) 
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 - เสาบ้าน ท าจากกระป๋องเคร่ืองด่ืมน้ าอัดลมประมาณ ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 5.7 ซม. 
สูง 14.5 ซม. 

     

 - Footing(ฐานเสาบ้าน) ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก 9 

ซม. สูง 3.6 ซม. (สีด า) 

 

 - พื้นที่สร้างบ้าน เป็นพื้นที่สูงจากพื้น มีขนาดประมาณ 21 ซม. x 30 ซม. x 5 ซม.  
(กระดาษ A4 1 รีม) 

    

 - จุดวางเคร่ืองปั่นไฟฟูา ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก 4.2 

ซม. สูง 3.6 ซม. (สีด า) 

 

 - เคร่ืองปั่นไฟฟูา ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก  
9 ซม. สูง 3.6 ซม. (สีเหลือง) 
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 - ฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา  ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก 9 
ซม. สูง 3.6 ซม. (สีชมพู) 

    

 - โรงงานผลิตกระแสไฟฟูา มีลักษะเป็นกล่องขนาดประมาณ 21.5 ซม. x 30.5 ซม. x 25.5 ซม. (กล่อง
ใส่รีมกระดาษ A4 ) 

    

 - ถังเก็บน้ าประปา ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก  
9 ซม. สูง 3.6 ซม. (สีฟูา) 

 

 - แท่นวางถังเก็บน้ าประปา เป็นพื้นที่สูงจากพื้น มีขนาดประมาณ 21.5 ซม.  x 30.5 ซม. x 25.5 ซม. 
(กล่องใส่รีมกระดาษ A4 ) 

 

 - ท่อส่งน้ าประปา ท าจากกระป๋องกาแฟ ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 5 ซม. สูง 10 ซม. 
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 - แนวท่อส่งน้ าประปา ท าจากแกนกระดาษช าระขนาดเส้นผ่าศูนย์กลาง 5 ซม. สูง 10 ซม. แล้วน ามาตัด
คร่ึงตามแนวยาว ยึดติดกับแผ่นฟิวเจอร์บอร์ดขนาด 8 ซม. x 10 ซม.  

   

 - ขยะ ใช้ลูกปิงปอง สีขาวและสีส้ม  วางอยู่บนพื้นสนาม (อาจใช้หนังยางในก าหนดจุด) 
 - กระบะใส่ขยะ มีขนาดประมาณ 22.5 ซม.x 32 ซม. x 7.5 ซม. (ฝากล่องกระดาษ A4) 

   

 - เสาไฟฟูา ท าจากท่อพีวีซี ขนาดขนาดเส้นผ่าศูนย์กลาง 2.2 ซม. สูง 50 ซม. ติดห่วงวงกลม

เส้นผ่าศูนย์กลางประมาณ 2 ซม. ส าหรับติดหลอดไฟ โดยให้สูงจากพื้น 40 ซม. เสาต้ังอยู่โดยยึดกับขวดน้ าด่ืมขนาด
เส้นผ่านศูนย์กลางประมาณ 6 ซม. สูงประมาณ 24 ซม.  

 

 - หลอดไฟฟูา ท าจากกระป๋องกาแฟ ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 5 ซม. สูง 10 ซม. ด้านบนใช้ลวดท าเป็น
ห่วงโค้ง รัศมีประมาณ 5 ซม. ยึดติดกับด้านข้างของกระป๋อง 

   

 - เสาจราจร ท าจากอุปกรณ์เหล็กเสียบกระดาษ มีความสูง 22 ซม. 
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 - ไฟจราจร ท าจากม้วนเทปกาวกระดาษย่น ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางวัดจากขอบนอก 4.2 ซม. สูง 3.6 
ซม. (สีแดง สีเขียว สีเหลือง) 

 

 - สิ่งกีดขวาง เป็นท่อพีวีซีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง ขนาดน้ิวคร่ึง สูง 200 ซม. จ านวน 9 ชิ้น วางตามจุดที่
กรรมการก าหนดอยู่ในสนามแข่งขัน 

 

 หมายเหตุ :: การแข่งขันในระดับภาคและระดับประเทศ จะมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม 
3. กฎกติกา   
 1) เมื่อเร่ิมการแข่งขัน แต่ละทีมต้องน าหุ่นยนต์ไปวางที่จุดเร่ิมต้น โดยห้ามมิให้ส่วนใดส่วนหน่ึงของ
หุ่นยนต์เกินจุดเริ่มต้น ยกเว้นสายไฟควบคุมจากสวิชต์ หลังจากได้ยินเสียงสัญญาณเร่ิมปล่อยหุ่นยนต์ ผู้เข้าแข่งขัน

จะต้องควบคุมหุ่นยนต์ออกจากจุดเริ่มต้นภายในเวลา 1 นาที หากหุ่นยนต์ไม่สามารถท างานได้ทุกตัว จะถูกปรับให้แพ้
จากการแข่งขัน (Disqualify) หุ่นยนต์สามารถเคลื่อนย้ายอุปกรณ์ได้ไม่จ ากัดจ านวนชิ้น 
 2) การแข่งขันแต่ละคร้ังจะใช้เวลา 5 นาที 
 3) การเตรียมหุ่นยนต์ (Set up) มีเวลา 1 นาที ก่อนเริ่มการแข่งขัน 

 4) การแบ่งโซนและภารกิจการแข่งขัน และการพิจารณาคะแนน 
  ภารกิจบังคับ  การสร้างเสาหลักเมือง 
  หุ่นยนต์จะต้องสร้างเสาหลักเมืองโดยการเคลื่อนย้ายกระป๋องเสาหลักเมืองไปต้ังวางที่จุดสร้าง
ศาลหลักเมืองซึ่งสูงประมาณ 14.4 ซม. หากกระป๋องล้มระหว่างการเคลื่อนย้ายหุ่นยนต์จะต้องต้ังกระป๋องเองได้ หาก

ท าภารกิจนี้ไม่ส าเร็จ จะไม่สามารถท าภารกิจในโซนอ่ืนๆได้ กรณีท่ีท าภารกิจนี้ส าเร็จแล้วและในระหว่างการ
แข่งขันกระป๋องล้มหรือไม่ได้อยู่ในจุดสร้างศาลหลักเมือง ให้ถือว่าท าภารกิจบังคับนี้ส าเร็จแล้ว 
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              ท าภารกิจส าเร็จ        ท าภารกิจไม่ส าเร็จ   
โซน 1   การสร้างบ้าน (40 คะแนน) 

  เป็นการสร้างเสาบ้าน โดยเริ่มต้ังแต่การสร้าง Footing(ฐานเสาบ้าน) บนพื้นที่ที่ยกระดับสูงขึ้นจาก
พื้นและการน าเสาบ้านไปต้ังวางในFooting(ฐานเสาบ้าน)  

หุ่นยนต์จะต้องเคลื่อนย้ายม้วนเทปกาวกระดาษย่น (ฐานเสาบ้าน) จากพื้นที่คลังอุปกรณ์ 1 ไปยัง
พื้นที่สร้างบ้านที่ยกระดับสูงขึ้นจากพื้น โดยให้ส่วนใดส่วนหน่ึงอยู่ในจุดวางฐานเสาบ้าน จ านวน 4 อัน และน ากระป๋อง
(เสาบ้าน) จากพื้นที่คลังอุปกรณ์ 1  ไปต้ังวางในม้วนเทปกาวกระดาษย่น (ฐานเสาบ้าน) ที่จุดสร้างบ้านจ านวน 4 
กระป๋อง หากกระป๋องล้มจะไม่น าไปวางที่จุดวางเสาบ้านใหม่ หุ่นยนต์จะต้องท าให้กระป๋องต้ังได้เอง  

การคิดคะแนน  
- เคลื่อนย้ายม้วนเทปกาวกระดาษย่น ไปยังพื้นที่สร้างบ้าน โดยให้ส่วนใดส่วนหน่ึงอยู่ในจุดวาง

ฐานเสาบ้าน ได้ม้วนละ 5  คะแนน  
- ต้ังวางกระป๋องในม้วนเทปกาวกระดาษย่น ได้กระป๋องละ 5 คะแนน  

    
         คลังอุปกรณ์ 1                        พื้นที่สร้างบ้าน 
 

        
                 ได้ 40 คะแนน      ได้ 30 คะแนน        ได้ 30 คะแนน 

 

 
 
 
โซน 2  การผลิตกระแสไฟฟ้าชีวมวล (40 คะแนน) 

กระป๋องต้องต้ังอยู่ 

คิดคะแนนเฉพาะฐานเสาบ้าน 

กระป๋องต้องต้ังฉากกับพื้น
และกระป๋องไม่ได้ต้ังอยู่ 
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  เป็นการสร้างเคร่ืองผลิตกระแสไฟฟูาชีวมวล ซึ่งอยู่ในโรงงานผลิตกระแสไฟฟูา โดยการน าเคร่ืองปั่น
ไฟฟูาไปติดต้ังที่ฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูาชีวมวล จ านวน 2 เคร่ือง 

หุ่นยนต์จะต้องน าม้วนเทปกาวกระดาษย่น ที่วางแนวต้ัง(เคร่ืองปั่นไฟฟูา) จากพื้นที่คลัง 

อุปกรณ์ 2 ไปวางต้ังบนม้วนเทปกาวกระดาษย่น ที่วางแนวนอน(ฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา) ในพื้นที่สร้างเคร่ืองผลิต
กระแสไฟฟูาซึ่งเป็นกล่องกระดาษ A4  

การคิดคะแนน  
- วางต้ังเคร่ืองปั่นไฟฟูาบนฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา ได้คะแนนเคร่ืองละ 20 คะแนน 

       

       พื้นที่สร้างเคร่ืองผลิตกระแสไฟฟูา           คลังอุปกรณ์ 2                        คลังอุปกรณ์ 2 

 

        

                 ได้ 40 คะแนน            ได้ 20 คะแนน                      ได้ 20 คะแนน            

 
โซน 3   การสร้างถังเก็บน้ าประปาและเดินท่อระบบประปา (40 คะแนน) 

  เป็นการสร้างถังเก็บน้ าประปา โดยการเคลื่อนย้ายอุปกรณ์สร้างถังเก็บน้ าไปวางซ้อนกันบนแท่นวาง
ถังเก็บน้ าประปา  ถังเก็บน้ า 2 ใบ ประกอบด้วยอุปกรณ์สร้างถังเก็บน้ า 2 ชิ้น(บน-ล่าง) และการสร้างแนวท่อส่ง

น้ าประปา โดยการเคลื่อนย้ายท่อมาเรียงต่อกันเป็นแนวท่อส่งน้ าประปา  
หุ่นยนต์จะต้องเคลื่อนย้ายม้วนเทปกาวกระดาษย่น จากพื้นที่คลังอุปกรณ์ 3 ไปยังแท่นวางถัง 

เก็บน้ าประปา โดยวางซ้อนกัน ถังเก็บน้ า 1 ใบ ประกอบด้วยม้วนเทปกาวกระดาษย่น วางซ้อนกัน 2 ชิ้น  สร้างถังเก็บ

น้ าประปาทั้งหมด 2 ถัง และเคลื่อนย้ายกระป๋องที่ ต้ังอยู่ที่จุดวางท่อน้ าอยู่ไปเรียงต่อกันในแนวนอนที่แนวท่อส่ง
น้ าประปา จ านวน 4 กระป๋อง 

การคิดคะแนน  
- วางม้วนเทปกาวกระดาษย่น บนแท่นวางถังเก็บน้ าประปา โดยไม่วางซ้อนกัน  

ได้ชิ้นละ 2 คะแนน 
- วางประกอบกันเป็นถังเก็บน้ าประปาได้ ถังละ 10 คะแนน 
- เรียงต่อกระป๋องท่อส่งน้ าในแนวท่อส่งน้ าประปา  โดยกระป๋องต้องวางอยู่บนแนวท่อส่ง

น้ าประปา  ได้คะแนนกระป๋องละ 5 คะแนน 

ไม่ได้วางฐานของเคร่ืองปั่นไฟฟูา ต้องวางต้ังขึ้น 
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แท่นวางถังเก็บน้ าประปาและแนวท่อส่งน้ าประปา 

    

คลังอุปกรณ์ 3                     คลังอุปกรณ์ 3 

 

ได้ 40 คะแนน  

    

       ไม่ได้คะแนน                        ได้ 10 คะแนน  

    

       ได้ 20 คะแนน                       ได้ 8 คะแนน  

    

       ได้ 14 คะแนน                        ได้ 8 คะแนน  
โซน 4  การเก็บขยะ (40 คะแนน) 

กระป๋องสัมผัสพื้นไม่ได้คะแนน 

ถังเก็บน้ าประปา 
ต้องวางซ้อนกัน 
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  เป็นการเก็บขยะที่วางอยู่ในพื้นที่สร้างเมือง (กรรมการจะสุ่มวางก่อนการแข่งขัน) และแยกขยะดี-
ขยะเสียเทใส่กระบะขยะดี-เสีย จ านวน 20 ชิ้น ในพื้นที่โซนที่ 4 

หุ่นยนต์จะต้องเก็บลูกปิงปองไปใส่ในกระบะ โดยลูกปิงปองสีขาวใส่กระบะของสีขาว  

และ ลูกปิงปองสีส้มใส่กระบะของสีส้ม มีลูกปิงปองทั้งหมด 20 ลูก สีขาว 10 ลูก และสีส้ม 10 ลูก 
การคิดคะแนน  
- ใส่ลูกปิงปองในกระบะได้ถูกต้องตามสี ได้คะแนนลูกละ 2 คะแนน 
- ใส่ลูกปิงปองในกระบะไม่ถูกต้องตามสี ถูกลบคะแนนลูกละ -2 คะแนน 

 

 

กระบะขยะดี-เสีย 

 

      

     ได้ 40 คะแนน    ได้ 32 คะแนน 
 

โซน 5   การติดตั้งหลอดไฟฟ้า/ติดตั้งไฟสัญญาณจราจร (40 คะแนน) 
  เป็นการต้ังหลอดไฟฟูา และการติดต้ังไฟสัญญาณจราจรโดยการน าหลอดไฟฟูาขึ้นไปติดที่เสาไฟฟูา

ตามจุดต่างๆ และการติดต้ังสัญญาณไฟจราจร 
หุ่นยนต์จะต้องเคลื่อนย้ายกระป๋องที่ตั้งอยู่ที่จุดวางหลอดไฟข้างเสาไฟ ไปติดต้ังบนเสาไฟฟูา  

จ านวน 4 กระป๋อง หากหุ่นยนต์ท าเสาไฟฟูาล้มให้ถือเป็นอุปสรรคของการแข่งขัน และติดต้ังไฟสัญญาณจราจรให้น า

เทปกาว 3 สี คือ สีแดง สีเขียว สีเหลือง น ามาเรียงต่อกันที่เสาจราจรที่ท าจากเหล็กเสียบกระดาษ โดยเรียงสีจาก
ข้างล่างคือ สีเขียว สีเหลือง และสีแดง  

การคิดคะแนน  
- เคลื่อนย้ายกระป๋องไปติดต้ังบนเสาไฟฟูา ได้คะแนนกระป๋องละ 5 คะแนน 

- ติดต้ังไฟสัญญาณจราจรได้ถูกต้อง ได้คะแนน 20 คะแนน 
 
 

ใส่ลูกปิงปองในกระบะ
ไม่ถูกต้องตามสี 
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พื้นที่ติดหลอดไฟฟูา     พื้นที่ติดต้ังไฟสัญญาณจราจร 
 

                  

ได้คะแนน 20 คะแนน     ได้คะแนน 20 คะแนน           ไม่ได้คะแนน 

 
เมื่อท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์ทุกโซน ให้บังคับหุ่นยนต์มาหยุด ณ จุดเริ่มต้น  
5) ในกรณีที่หุ่นยนต์ขัดข้องขณะแข่งขัน ผู้แข่งขันสามารถน าหุ่นยนต์มาแก้ไข ณ จุดที่  

ก าหนดให้ แต่จะต้องน าวัตถุที่เก็บได้ก่อนขัดข้องออกจากตัวหุ่นยนต์ และน าหุ่นยนต์มาวางที่จุดเริ่มต้นเพื่อแข่งขัน

ต่อไป แต่จะถูกตัดคะแนนคร้ังละ -5 คะแนน โดยนับเวลาต่อเน่ืองไปจนสิ้นสุดการแข่งขัน 
6) ถ้าหุ่นยนต์ตกสะพานให้น าหุ่นยนต์มาวาง ณ จุดเริ่มต้นแต่จะถูกตัดคะแนนคร้ัง 

ละ -5 คะแนน 

7) หุ่นยนต์ชนสิ่งกีดขวางล้ม ให้ถือเป็นอุปสรรคในการแข่งขัน 
8) ตลอดการแข่งขัน เมื่อขอ Retry สามารถเปลี่ยนหรือดัดแปลงทุกชิ้นส่วนของหุ่นยนต์ 
9) เมื่อมีทีมใดสามารถท าภารกิจทุกโซนได้ส าเร็จและสมบูรณ์ (ไม่มีการ Retry) การแข่งขัน 

จะสิ้นสุดลงทันที  

  10) เมื่อมีทีมใดถูกตัดสิทธิ์การแข่งขัน การแข่งขันของทีมที่ถูกตัดสิทธิ์จะสิ้นสุดลงทันที แต่ทีมฝุาย
ตรงข้ามสามารถท าภารกิจเก็บคะแนนต่อไปได้จนหมดเวลาการแข่งขัน (กรณีแข่งขันเป็นคู่) 

11) สภาพการหรือกรณีใด ๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างการแข่งขันที่ไม่ได้ระบุในกติกา ให้อยู่ในดุลย 
พินิจของคณะกรรมการ  

12) การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 
 

 
 

เรียงไม่ตรงล าดับสี 
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รายการวัสดุจดัท าสนามแข่งขัน 
 

วัสดุท่ีหาได้จากอุปกรณ์ส านักงาน 
ท่ี รายการ หมายเหตุ 
1 เทปกาวกระดาษย่นสี  

ขนาด 36 มม. X 10 หลา        
 

2 เทปกาวกระดาษย่นสี  
ขนาด 36 มม. X 4 หลา          

 

3 กระดาษ A4 (1 รีม)  

4 กล่อง+ฝากล่อง กระดาษ A4  

5 เหล็กเสียบกระดาษ  

6 ฟิวเจอร์บอร์ด+สติกเกอร์  

7 กาวส าหรับยึดติดอุปกรณ์  

 

วัสดุท่ีหาได้จากสิ่งของเหลือใช้ 
ท่ี รายการ หมายเหตุ 
1 แกนกระดาษช าระ  

2 กระป๋องกาแฟ  

3 กระป๋องน้ าอัดลม   

4 ขวดน้ า  

5 ตะเกียบ  

 

วัสดุท่ีอาจจะต้องจัดหาใหม่ 
ท่ี รายการ หมายเหตุ 
1 สนามพื้นไวนิล ขนาด 2.4*2.4 เมตร 

 
อาจใช้พื้นปูนหรือไม้อัดได้ 
แต่ก าหนดรายละเอียดของสนามตามกติกา 

2 ห่วงวงกลมเส้นผ่าศูนย์กลางประมาณ  
2 ซม. ส าหรับติดหลอดไฟ   

 

3 ท่อพีวีซี ขนาดขนาดเส้นผ่าศูนย์กลาง  
2.2 ซม.  ส าหรับท าเสาไฟ   

 

4 เป็นท่อพีวีซีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง ขนาด
น้ิวคร่ึง   ส าหรับท าอุปสรรค  

 

5 ไม้ท าขอบสนาม  อาจใช้โฟม หรือฟิวเจอร์บอร์ดได้ 
6 ลูกปิงปอง  
7 สะพานไม้ ใช้แข่งขันระดับภาค 

หมายเหตุ :: ราคาแต่ละรายการขึ้นอยู่แต่ละพื้นที 
               สามารถดาวน์โหลดไฟล์สนามเพิ่มเติมได้ที่ http://goo.gl/oIf5Hy   

 
 

http://goo.gl/oIf5Hy
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เกณฑ์การประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. 
กิจกรรม การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี 

“การออกแบบและเทคโนโลยีสู่เศรษฐกจิสร้างสรรค์” 
 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
งานศิลปหตัถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 64 ปีการศกึษา 2557 

(การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี  
ด าเนินการโดย ส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา สพฐ. 

ไม่มีการจัดระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา /ระดับภาค) 
 
 
 

โดยความร่วมมือระหว่าง  
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน (สพฐ.) และ 

สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) 
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สรุปกิจกรรม 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
การประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังท่ี 64 ปีการศึกษา 2557 

กิจกรรม การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี 
“การออกแบบและเทคโนโลยีสู่เศรษฐกจิสร้างสรรค์” 

 
 

ช่ือกิจกรรม 
ระดับช้ัน  

จ านวนคน จ านวน
ครู 

สพป. สพม. 
ป.1-ป.6 ม.1-ม.3 ม.1-ม.3 ม.4-ม.6 

ทุกสังกัด 

การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี * 
1. ระดับประถมศึกษา  
     นวตักรรมด้านเกษตรกรรม     นักเรียน 3 คน ครู 1-2 คน 

2. ระดับมัธยมศึกษาตอนตน้ 
     นวตักรรมด้านการบริการ,ธุรกิจ     นักเรียน 3 คน ครู 1-2 คน 

3. ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
      นวัตกรรมด้านอตุสาหกรรมในครัวเรือน 

    นักเรียน 3 คน ครู 1-2 คน 

 

การประกวดแบ่งเป็น 3 รอบ สามารถดูรายละเอียดเพ่ิมเติม 

ได้ท่ี www.sillapa.net , http://inno.obec.go.th (ตั้งแต่วันท่ี 21 ก.ค. 57 เป็นต้นไป) 

รอบแรก   คัดเลือกจากแบบโครงร่าง (Proposal) 

รอบสอง  คัดเลือกจากเอกสารรูปเล่มฉบับสมบูรณ์ และคลิปวิดีโอ ฯลฯ  
รอบระดับประเทศ น าเสนอผลงาน 
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