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เกณฑ์การแข่งขันงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 67                                  
ปีการศึกษา 2560 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
สรุปกิจกรรมการแข่งขันกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  

 

ชื่อกิจกรรม 

เขตพื้นที่ /ระดับชั้น 

ประเภท 

 

หมาย
เหตุ 

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

๑.  การแข่งขันอัจฉริยภาพทางคณิตศาสตร์      เดี่ยว ห้องเรียน 

๒.  การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์  
     ประเภทสร้างทฤษฎีหรือค าอธิบาย                     
     ทางคณิตศาสตร์  

     

ทีม  ๓  คน 
ลานโล่ง/
ห้องเรียน 

๓.  การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์  
     ประเภทบูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์               
     ไปประยุกต์ใช้ 

    
 

 
 ทีม  ๓  คน 

ลานโล่ง/
ห้องเรียน 

๔.  การแข่งขันสร้างสรรค์ผลงาน 
     คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GSP 

     ทีม  ๒  คน ห้องเรียน 

๕.  การแข่งขันคิดเลขเร็ว      เดี่ยว ห้องเรียน 

6. การแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์  
    (เอแม็ท) 

    ทีม  ๒  คน 
(ม.4-6เดี่ยว) 

ห้องเรียน 

7. การแข่งขันซูโดกุ     เดี่ยว ห้องเรียน 

รวม 

๒ ๕ 
7 7 7 

 

2 
๑6 14 

รวม  7  กิจกรรม 30  รายการ 
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๑. การแข่งขันอัจฉริยภาพทางคณิตศาสตร์ 
 

1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
การแข่งขันแบ่งเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 

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

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

3.1  ส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน พร้อมชื่อครูผู้ฝึกสอนระดับละ 1 คน ตามแบบฟอร์มที่ก าหนด  
 3.2  กิจกรรมการแข่งขัน ผู้แข่งขันต้องท าแบบทดสอบวัด 
  -  ความสามารถในการคิดเลขเร็ว และการคิดค านวณ     

-  ความสามารถของการแก้โจทย์ปัญหา 
 3.3  แบบทดสอบในแต่ละระดับชั้นใช้เนื้อหาคณิตศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช2551หลักสูตรการแข่งขันทางวิชาการระดับนานาชาติ , และแนวการประเมินนักเรียนระดับ
นานาชาติ (PISA) โดยใช้เวลาในการทดสอบ 120 นาที นักเรียนที่เข้าแข่งขันทุกระดับชั้นท าแบบทดสอบ
ทั้งหมด 3  ตอนดังนี้ 
 ตอนที่ 1  แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ แบบ 4 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ  

ตอนที่ 2  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค าตอบ วัดทักษะคิดเลขเร็วและทักษะการคิดค านวณ 
จ านวน 20 ข้อ  

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

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

ตอนที่ 2  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค าตอบ จ านวน 20 ข้อ ข้อละ 2 คะแนน รวม 40 คะแนน 
ตอนที่ 3  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค าตอบ จ านวน 10 ข้อ ข้อละ 5 คะแนน รวม 50 คะแนน  

5.  เกณฑ์การตัดสิน 
     ถ้าคะแนนรวมเท่ากัน ให้พิจารณาตัดสินจากคะแนนแบบทดสอบตอนที่ 3 ตอนที่ 2 และตอน 

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

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

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นสิ้นสุด 
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6. คณะกรรมการการแข่งขัน ระดับชั้นละ 3 – 5 คน 
คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
 -  เป็นศึกษานิเทศก์กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 -  เป็นครูผู้สอนที่ท าการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 -  ผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
ข้อควรค านึง   
 -  กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
 -  กรรมการที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
 -  กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1 – 3 

7. สถานที่ท าการแข่งขัน 
 ควรใช้ห้องเรียนที่มีโต๊ะ เก้าอ้ีที่สามารถด าเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 

8. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ 
๘.1 ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของของเขตพ้ืนที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

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

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

1. นักเรียนที่เป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ที่ได้รับการคัดเลือก
จากระดับภาคและระดับเขตพ้ืนที่ 

2. ไม่อนุญาตให้น าเครื่องคิดเลขหรืออุปกรณ์ช่วยอื่นๆ เข้าไปในห้องแข่งขัน 
3. กรรมการคุมสอบแจกกระดาษทดให้ในห้องสอบ และห้ามน าออกจากห้องสอบ 
 

๙. การเผยแพร่ผลงานที่ได้รับรางวัล 
ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและน าไปเผยแพร่ใน

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

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนชั้น  ป.4–6   
1.2 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนชั้น  ม.1–3   
1.3 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนชั้น ม.4–6  

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
 2.1 แข่งขันประเภททีม ทีมละ ๓ คน  
 2.2 เข้าแข่งขัน ระดับละ 1 ทีม เท่านั้น 

3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 3.1 ส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน ทีมละ 3 คน พร้อมชื่อครูที่ปรึกษาโครงงานคณิตศาสตร์ทีมละ   
ไม่เกิน 2 คน ตามแบบฟอร์มที่ก าหนด  

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

-  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6    
           -  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 – ๓ 
                ๓.๒.๒ ระดับเขตพื้นที่ สพม. 
           -  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 – ๓ 
        -  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๔ – ๖ 
            ๓.๓ ส่งรายงานโครงงานคณิตศาสตร์เป็นรูปเล่มล่วงหน้าก่อนการแข่งขัน 2 สัปดาห์ (ตามที่ระดับ
เขตพ้ืนที่การศึกษา/ระดับภาค/ระดับชาติ ก าหนด) 
  3.๔ น าแผงโครงงานคณิตศาสตร์มาแสดงตามเกณฑ์มาตรฐาน  
 

60 ซม.  60 ซม. 
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                                                            ๑๒๐ ซม. 

     60 ซม. 
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    ถ้ามีส่วนยื่นด้านบน อนุญาตให้ ติดแค่ชื่อโรงเรียนเท่านั้น ห้ามมีเนื้อหาที่เก่ียวกับการท าโครงงาน 
           3.๕ น าเสนอโครงงานคณิตศาสตร์ต่อคณะกรรมการ ใช้เวลาไม่เกิน 10 นาท ีและตอบข้อซักถาม 
ใช้เวลาไม่เกิน ๑๐ นาที  
  3.๖ สื่อทีใ่ช้ในการน าเสนอโครงงานคณิตศาสตร์ ผู้ส่งโครงงานเข้าแข่งขันจัดเตรียมมาเอง 

 3.๗ พ้ืนที่จัดวางแผงโครงงานคณิตศาสตร์ คณะกรรมการจัดให้เท่ากันไม่เกิน 1.50 ม. × 1.00 ม. 
 และให้จัดภายในพ้ืนที่ที่ก าหนดเท่านั้น 

4. เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน  
4.1 การก าหนดหัวข้อโครงงาน                  5  คะแนน  
4.2 ความส าคัญและความเป็นมาของโครงงาน     10  คะแนน  
4.3 วัตถุประสงค์/สมมติฐาน/ตัวแปร (ถ้ามี)      ๕  คะแนน  
4.4 เนื้อหาสาระและเอกสารที่เก่ียวข้อง     ๒๐  คะแนน  
4.5 วิธีด าเนินงาน/ แนวคิด และผลที่ได้รับ                                           1๕  คะแนน  
4.6 การจัดแสดงโครงงานเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน     5  คะแนน 
4.7 การน าเสนอปากเปล่า      10  คะแนน 
4.8 การตอบข้อซักถาม (เน้นการซักถามในประเด็นเกี่ยวกับคณิตศาสตร์)       ๑๐ คะแนน                                                                             
4.9 การเขียนรายงาน        10  คะแนน 
4.10 การน าไปใช้ประโยชน์         ๕  คะแนน 
4.11 ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์         ๕  คะแนน 

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

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

6. คณะกรรมการการแข่งขัน ระดับละ 3 - 5 คน  
คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
 -  เป็นผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
 -  เป็นศึกษานิเทศก์ที่รับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 -  เป็นครูที่มีความคิดรวบยอดในเนื้อหาคณิตศาสตร์และมีประสบการณ์การท าโครงงาน

คณิตศาสตร์ (ถ้าเป็นกรรมการระดับชาติต้องเคยเป็นกรรมการตัดสินโครงงานในระดับภาค หรือระดับชาติ   
มาก่อน) 

ข้อควรค านึง   
 -  กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
 -  กรรมการที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
 -  กรรมการควรมีที่มาจากเขตพ้ืนที่การศึกษาอ่ืนอย่างหลากหลาย 
 -  กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1 – 3 
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7. สถานที่ท าการแข่งขัน 
ควรใช้ห้องเรียนหรือสถานที่ ที่มีโต๊ะ เก้าอ้ี  ที่สามารถด าเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 

8. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ 
๘.1 ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของของเขตพ้ืนที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

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

๘.๒ ในกรณีแข่งขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน และในระดับภาค    
มีมากกว่า ๓ ทีม ให้พิจารณาการให้คะแนนในล าดับที่ ๔.๔  ๔.๗  ๔.๘  ๔.๕  ๔๖  และ ๔.๙ เรียงตามล าดับคะแนน    
ของทีมใดสูงกว่า ถือว่าเป็นทีมที่ชนะ เช่น มีทีมที่ได้คะแนนในล าดับที่ ๔.๔ เท่ากันให้พิจารณาล าดับที่ ๔.๗ ทีมที่ได้
คะแนนมากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าล าดับที่ ๔.๗ เท่ากัน ให้พิจารณาในล าดับถัดไปตามที่ก าหนด ถ้าคะแนน
เท่ากันในทุกข้อ ให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 

๙. การเผยแพร่ผลงานที่ได้รับรางวัล 
ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและน าไปเผยแพร่ใน

เว็บไซต์ต่อไป ซึ่งผลงานของผู้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือใช้
ในการเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 

10. รูปแบบการเขียนรายงานโครงงานคณิตศาสตร์  

 

 
 
 

(ปก)  
โครงงานคณิตศาสตร ์

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

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

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

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

รายงานฉบับนี้เป็นส่วนประกอบของโครงงานคณิตศาสตร์  
ประเภทสร้างทฤษฎีและค าอธิบายทางคณิตศาสตร์                   ระดับ………................ 

เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที ่๖๗ ประจ าปีการศึกษา ๒๕๖๐ 
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รายละเอียดในเล่มประกอบด้วย 
 บทคัดย่อ 

  กิตติกรรมประกาศ 
  สารบัญ 
  สารบัญตาราง 
  สารบัญรูปภาพ 
  บทที่ 1 บทน า 
  บทที่ 2 เอกสารที่เกี่ยวข้อง 
  บทที่ 3 วิธีการด าเนินการ                                     
  บทที่ 4 ผลการด าเนินการ 
  บทที่ 5 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
  บรรณานุกรม 
  ภาคผนวก  ไม่เกิน 10 หน้า 

หมายเหตุ  
1. ขนาดของกระดาษเขียนรายงานให้ใช้กระดาษพิมพ์ ขนาด A4 ตัวอักษรไม่ต่ ากว่า ๑๖ point   

พิมพ์หน้าเดียว เฉพาะบทที่ 1 - 5 มีความยาวไม่เกิน ๓0 หน้า ภาคผนวกมีความยาวไม่เกิน 10 หน้า รายงาน
ฉบับใดที่มีความยาวเกินกว่าที่ก าหนดจะถูกตัดคะแนน   
           2. ท ารายงานส่งให้คณะกรรมการก่อนการแข่งขัน 2 สัปดาห์ จ านวนชุดตามท่ีก าหนดในการแข่งขัน
ในแต่ละระดับ  (ส าหรับระดับชาติจะแจ้งให้ทราบภายหลังจากการแข่งขันระดับภาคเสร็จสิ้นไปแล้ว) 
 3. นักเรียนที่เป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ท่ีได้รับการคัดเลือก
จากระดับภาค และ ระดับเขตพื้นที่การศึกษา  
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(ตัวอย่าง) 
แบบประเมินโครงงานคณิตศาสตร์ประเภทสร้างทฤษฎีและค าอธิบายทางคณิตศาสตร์         

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

ข้อที่ รายการ คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ 

1. การก าหนดหัวข้อโครงงาน  (5)  
- สอดคล้องกับเรื่องที่ศึกษา  1  
- สอดคล้องกับวัตถุประสงค์/ปัญหาของโครงงาน  1  
- สอดคล้องกับเนื้อหาและระดับชั้นของผู้ที่ท าโครงงาน 1  
- มีความกะทัดรัด สื่อความหมายชัดเจน     1  
- น่าสนใจ กระตุ้นความคิดต่อผู้อื่นอย่างหลากหลาย     1  

2. ความส าคัญและความเป็นมาของโครงงาน (10)  
- มาจากปัญหาและความสนใจของผู้เรียน 1  
- เป็นปัญหาที่สะท้อน/เกี่ยวข้องกับตัวเอง ชุมชน 1  
- บอกความเป็นมาหรือเหตุผลของการท าโครงงานได้ชัดเจน  1  
- มีเหตุผลที่ดีเพียงพอที่น าไปสู่การท าโครงงาน 1  
- ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ความคิดและทักษะความสามารถทาง
คณิตศาสตร์ 

2  

- มีการอ้างหลักการ แนวคิด หรือทฤษฎีที่เกี่ยวข้องประกอบการท าโครงงาน 2  
- มีองค์ประกอบถูกต้อง ครบถ้วน  สอดคล้อง สัมพันธ์กัน 2  

3. วัตถุประสงค์/สมมติฐาน/ตัวแปร (ถ้ามี)   (5)  
- เป็นวัตถุประสงค์ของการท าโครงงาน 1  
- ระบุวัตถุประสงค์ได้ถูกต้อง ชัดเจน มีความเป็นไปได้จริงในการด าเนินงาน 2  
- วัตถุประสงค์สามารถวัดและประเมินผลได้จริงด้วยวิธีการ/เครื่องมือที่เป็น
รูปธรรมเชื่อถือได้ 

1  

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

  

- สมมติฐานน าไปสู่การออกแบบการวางแผนการศึกษาทดลองได้ชัดเจน    
4. เนื้อหาสาระและเอกสารที่เกี่ยวข้อง  (20)  

- เนื้อหาถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ เหมาะสม สอดคล้องและครอบคลุม 
  ในเรื่องที่ท า 

 3  

- มีการเชื่อมโยงความรู้ ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องได้
ครบถ้วน สมบูรณ์ 

3  
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ข้อที่ รายการ คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ 

 - มีการจัดระบบการน าเสนอเนื้อหาได้กระชับ ชัดเจน เข้าใจง่าย 3  
- เนื้อหาสาระสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนาต่อยอด และกระตุ้นให้
แนวทางน าไปสู่การท าโครงงานอื่น 

3  

- มีการอ้างอิงหลักการ แนวคิด และทฤษฎีที่ถูกต้อง ชัดเจน และเชื่อถือได้ 3  
- เนื้อหาสาระมาจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 3  
- เอกสารอ้างอิงที่เก่ียวข้องทันสมัย น่าเชื่อถือ 2  

5. วิธีด าเนินงาน/แนวคิด และผลที่ได้รับ (15)  
- มีล าดับขั้นตอนในการด าเนินงานชัดเจน 3  
- มีเครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือ (ตรวจสอบคุณภาพ) ถูกต้องตามหลักวิชาการ 3  
- มีการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลถูกต้อง  3  
- การน าเสนอข้อมูลถูกต้อง กะทัดรัด ชัดเจน 2  
- ผลการท าโครงงานบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 2  
- มีการอภิปรายผลการศึกษาอย่างครอบคลุมสมเหตุสมผล 2  

6. การจัดแสดงโครงงานเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน (5)  
- ขนาดแผงโครงงานเป็นไปตามมาตรฐานที่ก าหนด 1  

- การจัดวางเหมาะสม สร้างสรรค์ สวยงาม ประหยัด น่าสนใจ 1  
- เนื้อหาสาระครบถ้วนสมบูรณ์ 1  
- การเรียงล าดับ ประเด็นหัวข้อ และเนื้อหาสาระถูกต้องเป็นระบบ เข้าใจง่าย 1  
- มีร่องรอยของการด าเนินงาน 1  

7. การน าเสนอปากเปล่า (10 นาที) (10)  
- มีการแนะน าตนเอง ด้วยมารยาทที่ดี มีความยิ้มแย้มแจ่มใส  1  
- พูดจาถูกต้องตามหลักภาษาไทย กระชับ ชัดเจน เข้าใจง่าย เป็นธรรมชาติ 2  
- มีความเชื่อม่ันในตนเอง กล้าพูด กล้าแสดงออก   1  
- มีการน าเสนอถูกต้อง ครบถ้วน ครอบคลุม ประเด็นส าคัญของโครงงาน  2  
- มีการจัดระบบขั้นตอนการน าเสนอได้กระชับ ชัดเจน เป็นระบบเข้าใจง่าย 1  
- การมีส่วนร่วมของสมาชิกในการน าเสนอ 1  
- มีวิธีการน าเสนอที่น่าสนใจ  1  
- น าเสนอได้เหมาะสมกับเวลาที่ก าหนด 1  

8. การตอบข้อซักถาม (เน้นการซักถามในประเด็นเกี่ยวกับคณิตศาสตร์) (10)  
- ตอบค าถามได้ถูกต้อง ตรงประเด็น คล่องแคล่ว และชัดเจน 2  
- ใช้ภาษาถูกต้องเข้าใจง่าย 1  
- มีการใช้ข้อมูลจริงจากการศึกษา 1  
- ใช้ภาษาค าศัพท์เทคนิคได้ถูกต้อง 1  
- การมีส่วนร่วมของสมาชิกภายในกลุ่ม   1  
- มีปฏิภาณไหวพริบและสามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ 2  
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ข้อที่ รายการ คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ 

 - มีการใช้ความรู้จากการศึกษาประกอบการอธิบาย 2  
9. การเขียนรายงานโครงงานถูกต้องตามรูปแบบ (10)  

- องค์ประกอบครบถ้วนตามประเภทของโครงงานและเรียงล าดับถูกต้อง 3  
- น าเสนอสาระในแต่ละหัวข้อถูกต้อง ชัดเจน กระชับ รัดกุม 3  
- การใช้ภาษาถูกต้องชัดเจน 2  
- จ านวนหน้าทั้งเนื้อหา ภาคผนวก และขนาดตัวอักษรเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 2  

10. การน าไปใช้ประโยชน์  (5)  
-  น าไปใช้ได้จริง  2  
-  น าไปพัฒนาต่อยอดได้ 2  
-  มีความคุ้มค่าต่อการลงทุน 1  

11. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (5)  
- มีความแปลกใหม่ของปัญหาหรือความเป็นมา   2  
- มีความแปลกใหม่ในการน าเสนอ 1  
- เป็นเรื่องทันสมัย 1  
- สามารถน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการศึกษา 1  

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

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนชั้น  ป.4–6   
1.2 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนชั้น  ม.1–3   
1.3 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

- ผู้เข้าแข่งขันเป็นนักเรียนชั้น ม.4–6  

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
 2.1 แข่งขันประเภททีม ทีมละ ๓ คน  
 2.2 เข้าแข่งขัน ระดับละ 1 ทีม เท่านั้น 

3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 3.1 ส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน ทีมละ 3 คน พร้อมชื่อครูที่ปรึกษาโครงงานคณิตศาสตร์ทีมละ  
ไม่เกิน 2 คน ตามแบบฟอร์มที่ก าหนด  
 3.2 รายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขันการประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ที่บูรณาการความรู้ใน
คณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้มีการพิจารณาระดับการแข่งขันและตัดสินโครงงาน แยกเขตพ้ืนที่ /ระดับชั้น ดังนี้ 
                ๓.๒.๑ ระดับเขตพื้นที่ สพป. 

-  โครงงานคณิตศาสตร์ที่บูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ระดับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 – 6   ได้แก่ 

1) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทส ารวจเก็บรวบรวมข้อมูล 
2) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภททดลอง  
3) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทพัฒนาหรือประดิษฐ์ 

-  โครงงานคณิตศาสตร์ที่บูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 – ๓ ได้แก่  

1) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภททดลอง 
2) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทพัฒนาหรือประดิษฐ์ 

  ๓.๒.๒ ระดับเขตพื้นที่ สพม. 
- โครงงานคณิตศาสตร์ที่บูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้ ระดับชั้นมัธยมศึกษา

ปีที่ 1 – ๖ ได้แก่   
1) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภททดลอง 
2) โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทพัฒนาหรือประดิษฐ์ 

            ๓.๓ ส่งรายงานโครงงานคณิตศาสตร์เป็นรูปเล่มล่วงหน้าก่อนการแข่งขัน 2 สัปดาห์ (ตามที่เขตพ้ืนที่
การศึกษา/ระดับภาค/ระดับชาติ ก าหนด 
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  3.๔ น าแผงโครงงานคณิตศาสตร์มาแสดงตามเกณฑ์มาตรฐาน  
 

60 ซม.  60 ซม. 
 

 
ก 

 

 
ข 
 

 
 
ก 

                                                            ๑๒๐ ซม. 

    ถ้ามีส่วนยื่นด้านบน อนุญาตให้ ติดแค่ชื่อโรงเรียนเท่านั้น ห้ามมีเนื้อหาที่เก่ียวกับการท าโครงงาน 
           3.๕ น าเสนอโครงงานคณิตศาสตร์ต่อคณะกรรมการ ใช้เวลาไม่เกิน 10 นาท ีและตอบข้อซักถาม 
ใช้เวลาไม่เกิน ๑๐ นาที  
  3.๖ สื่อทีใ่ช้ในการน าเสนอโครงงานคณิตศาสตร์ ผู้ส่งโครงงานเข้าแข่งขันจัดเตรียมมาเอง 

 3.๗ พ้ืนที่จัดวางแผงโครงงานคณิตศาสตร์ คณะกรรมการจัดให้เท่ากันไม่เกิน 1.50 ม. × 1.00 ม. 
 และให้จัดภายในพ้ืนที่ที่ก าหนดเท่านั้น 

4. เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน  
4.1 การก าหนดหัวข้อโครงงาน                  5  คะแนน  
4.2 ความส าคัญและความเป็นมาของโครงงาน     10  คะแนน  
4.3 วัตถุประสงค์/สมมติฐาน/ตัวแปร (ถ้ามี)      ๕  คะแนน  
4.4 เนื้อหามีความเชื่อมโยงความรู้และทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
      กับศาสตร์อ่ืน ๆ/บูรณาการความรู้คณิตศาสตร์    ๑๕  คะแนน  
4.5 วิธีด าเนินงาน /แนวคิด และผลที่ได้รับ                                           1๕  คะแนน  
4.6 การจัดแสดงโครงงานเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน      5  คะแนน 
4.7 การน าเสนอปากเปล่า      10  คะแนน 
4.8 การตอบข้อซักถาม (เน้นการน าความรู้และผลการด าเนินงาน/ 
      ผลงานและความรู้คณิตศาสตร์และการเชื่อมโยงบูรณาการไปประยุกต์ใช้)  ๑๐ คะแนน                                                                             
4.9 การเขียนรายงาน          ๕  คะแนน 
4.10 การน าไปใช้ประโยชน์       ๑๐  คะแนน 
4.11 ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์       ๑๐  คะแนน 

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

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

     60 ซม. 
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6. คณะกรรมการการแข่งขัน ระดับละ 3 - 5 คน  
คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
 -  เป็นผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
 -  เป็นศึกษานิเทศก์ที่รับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 -  เป็นครูที่มีความคิดรวบยอดในเนื้อหาคณิตศาสตร์และมีประสบการณ์การท าโครงงาน

คณิตศาสตร์ (ถ้าเป็นกรรมการระดับชาติต้องเคยเป็นกรรมการตัดสินโครงงานในระดับภาค หรือระดับชาติ   
มาก่อน) 

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

7. สถานที่ท าการแข่งขัน 
ควรใช้ห้องเรียนหรือสถานที่ ที่มีโต๊ะ เก้าอ้ี  ที่สามารถด าเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 

8. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ 
๘.1 ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของของเขตพ้ืนที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

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

๘.๒ ในกรณีแข่งขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน และในระดับภาค    
มีมากกว่า ๓ ทีม ให้พิจารณาการให้คะแนนในล าดับที่ ๔.๔  ๔.๗  ๔.๘  ๔.๑๐  และ ๔.๑๑  เรียงตามล าดับคะแนน       
ของทีมใดสูงกว่า ถือว่าเป็นทีมที่ชนะ เช่น มีทีมที่ได้คะแนนในล าดับที่ ๔.๔ เท่ากันให้พิจารณาล าดับที่ ๔.๗ ทีมที่ได้
คะแนนมากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าล าดับที่ ๔.๗ เท่ากัน ให้พิจารณาในล าดับถัดไปตามที่ก าหนด ถ้าคะแนน
เท่ากันในทุกข้อ ให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 

๙. การเผยแพร่ผลงานที่ได้รับรางวัล 
ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและน าไปเผยแพร่ใน

เว็บไซต์ต่อไปซ่ึงผลงานของผู้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เพื่อใช้ใน
การเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 
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10. รูปแบบการเขียนรายงานโครงงานคณิตศาสตร์  

 

 
 
รายละเอียดในเล่มประกอบด้วย 

 บทคัดย่อ 
  กิตติกรรมประกาศ 
  สารบัญ 
  สารบัญตาราง 
  สารบัญรูปภาพ 
  บทที่ 1 บทน า 
  บทที่ 2 เอกสารที่เกี่ยวข้อง 
  บทที่ 3 วิธีการด าเนินการ                                     
  บทที่ 4 ผลการด าเนินการ 
  บทที่ 5 สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
  บรรณานุกรม 
  ภาคผนวก  ไม่เกิน 10 หน้า 
 
 
 
 

 (ปก) 
โครงงานคณิตศาสตร ์

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

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

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

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

รายงานฉบับนี้เป็นส่วนประกอบของโครงงานคณิตศาสตร์  
ประเภทบูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้                    ระดับ………................ 

เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที่ ๖๗ ประจ าปีการศึกษา ๒๕๖๐ 
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หมายเหตุ  
1. ขนาดของกระดาษเขียนรายงานให้ใช้กระดาษพิมพ์ ขนาด A4 ตัวอักษรไม่ต่ ากว่า ๑๖ point   

พิมพ์หน้าเดียว เฉพาะบทที่ 1 - 5 มีความยาวไม่เกิน ๒0 หน้า ภาคผนวกมีความยาวไม่เกิน 10 หน้า รายงาน
ฉบับใดที่มีความยาวเกินกว่าที่ก าหนดจะถูกตัดคะแนน   
           2. ท ารายงานส่งให้คณะกรรมการก่อนการแข่งขัน 2 สัปดาห์ จ านวนชุดตามท่ีก าหนดในการแข่งขัน
ในแต่ละระดับ (ส าหรับระดับชาติจะแจ้งให้ทราบภายหลังจากการแข่งขันระดับภาคเสร็จสิ้นไปแล้ว) 
 3. นักเรียนที่เป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ท่ีได้รับการคัดเลือก
จากระดับภาค และ ระดับเขตพื้นที่การศึกษา  
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(ตัวอย่าง) 
แบบประเมินโครงงานคณิตศาสตร์ประเภทบูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้          

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

ข้อที่ รายการ คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ 

1. การก าหนดหัวข้อโครงงาน  (5)  
- สอดคล้องกับเรื่องที่ศึกษา  1  
- สอดคล้องกับวัตถุประสงค์/ปัญหาของโครงงาน  1  
- สอดคล้องกับเนื้อหาและระดับชั้นของผู้ที่ท าโครงงาน 1  
- มีความกะทัดรัด สื่อความหมายชัดเจน     1  
- น่าสนใจ กระตุ้นความคิดต่อผู้อื่นอย่างหลากหลาย     1  

2. ความส าคัญและความเป็นมาของโครงงาน (10)  
- มาจากปัญหาและความสนใจของผู้เรียน 1  
- เป็นปัญหาที่สะท้อน/เกี่ยวข้องกับตัวเอง ชุมชนและสังคมในวงกว้าง 1  
- เป็นปัญหาที่ส่งผลต่อ/น าไปสู่การท าโครงงานที่มีประโยชน์ 1  
- บอกความเป็นมาหรือเหตุผลของการท าโครงงานได้ชัดเจน  1  
- มีเหตุผลที่ดีเพียงพอที่น าไปสู่การท าโครงงาน 1  
- แสดงใหเ้ห็นถึงประโยชน์ คุณค่า/ความส าคัญของโครงงานต่อสังคมในวงกว้าง 1  
- ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้ความรู้ความคิดและทักษะความสามารถทาง
คณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืน ๆ ในการท าโครงงาน 

2  

- มีการอ้างหลักการ แนวคิด หรือทฤษฎีที่เกี่ยวข้องประกอบการท าโครงงาน 1  
- มีองค์ประกอบถูกต้อง ครบถ้วน  สอดคล้อง สัมพันธ์กัน 1  

3. วัตถุประสงค์/สมมติฐาน/ตัวแปร (ถ้ามี)   (5)  
- เป็นวัตถุประสงค์ของการท าโครงงาน 1  
- ระบุวัตถุประสงค์ได้ถูกต้อง ชัดเจน มีความเป็นไปได้จริงในการด าเนินงาน 2  
- วัตถุประสงค์สามารถวัดและประเมินผลได้จริงด้วยวิธีการ/เครื่องมือที่เป็น
รูปธรรมเชื่อถือได้ 

1  

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

  

- สมมติฐานน าไปสู่การออกแบบการวางแผนการศึกษาทดลองได้ชัดเจน    
4. เนื้อหาสาระและเอกสารที่เกี่ยวข้อง  (15)  

- เนื้อหาถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์ เหมาะสม สอดคล้องและครอบคลุม 
  ในเรื่องที่ท า 

 2  
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ข้อที่ รายการ คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ 

 - มีการเชื่อมโยงความรู้ ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องได้
ครบถ้วน สมบูรณ์ 

2  

- มีการจัดระบบการน าเสนอเนื้อหาได้กระชับ ชัดเจน เข้าใจง่ายน าไปใช้ได้
อย่างสะดวก เพียงพอ มีประสิทธิภาพ 

2  

- เนื้อหาสาระสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนาต่อยอด และกระตุ้นให้
แนวทางน าไปสู่การท าโครงงานและใช้ประโยชน์ในวงกว้าง 

2  

- มีเทคนิควิธีในการน าเสนอเนื้อหาอย่างริเริ่มสร้างสรรค์ 1  
- มีการอ้างอิงหลักการ แนวคิด และทฤษฎีที่ถูกต้อง ชัดเจน และเชื่อถือได้ 2  
- เนื้อหาสาระมาจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 2  
- เอกสารอ้างอิงที่เก่ียวข้องทันสมัย น่าเชื่อถือ 2  

5. วิธีด าเนินงาน/แนวคิด และผลที่ได้รับ (15)  
- มีแนวคิดและวิธีการด าเนินงาน 2  
- มีล าดับขั้นตอนในการด าเนินงานชัดเจน 2  
- มีเครื่องมือและการพัฒนาเครื่องมือ (ตรวจสอบคุณภาพ) ถูกต้องตามหลัก
วิชาการ 

2  

- มีการเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูลถูกต้อง  3  
- การน าเสนอข้อมูลถูกต้อง กะทัดรัด ชัดเจน 2  
- ผลการท าโครงงานบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 2  
- มีการอภิปรายผลการศึกษาอย่างครอบคลุมสมเหตุสมผล 2  

6. การจัดแสดงโครงงานเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน (5)  
- ขนาดแผงโครงงานเป็นไปตามมาตรฐานที่ก าหนด 1  

- การจัดวางเหมาะสม สร้างสรรค์ สวยงาม ประหยัด น่าสนใจ 1  
- เนื้อหาสาระครบถ้วนสมบูรณ์ 1  
- การเรียงล าดับ ประเด็นหัวข้อ และเนื้อหาสาระถูกต้องเป็นระบบ เข้าใจง่าย 1  
- มีชิ้นงาน/สิ่งประดิษฐ์/ร่องรอยของการด าเนินงาน น าเสนอได้เหมาะสม
สอดคล้องกับโครงงานที่ท า 

1  

7. การน าเสนอปากเปล่า (10 นาที) (10)  
- มีการแนะน าตนเอง ด้วยมารยาทที่ดี มีความยิ้มแย้มแจ่มใส  1  

- พูดจาถูกต้องตามหลักภาษาไทย กระชับ ชัดเจน เข้าใจง่าย เป็นธรรมชาติ 2  
- มีความเชื่อม่ันในตนเอง กล้าพูด กล้าแสดงออก   1  
- มีการน าเสนอถูกต้อง ครบถ้วน ครอบคลุม ประเด็นส าคัญของโครงงาน  2  
- มีการจัดระบบขั้นตอนการน าเสนอได้กระชับ ชัดเจน เป็นระบบเข้าใจง่าย 1  
- การมีส่วนร่วมของสมาชิกในการน าเสนอ 1  
- มีวิธีการน าเสนอที่น่าสนใจ มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 1  
- น าเสนอได้เหมาะสมกับเวลาที่ก าหนด 1  
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ข้อที่ รายการ คะแนนเต็ม คะแนนที่ได้ 

8. การตอบข้อซักถาม (เน้นการซักถามการน าความรู้และผลการด าเนินงาน/
ผลงาน และความรู้ทางคณิตศาสตร์ และการเชื่อมโยงบูรณาการไป
ประยุกต์ใช้) 

(10)  

- มีความเชื่อม่ันในการตอบ 1  
- ตอบค าถามได้ถูกต้อง ตรงประเด็น คล่องแคล่ว และชัดเจน 1  
- ใช้ภาษาถูกต้องเข้าใจง่าย 1  
- มีการใช้ข้อมูลจริงจากการศึกษา 1  
- ใช้ภาษาค าศัพท์เทคนิคได้ถูกต้อง 1  
- การมีส่วนร่วมของสมาชิกภายในกลุ่ม   1  
- มีปฏิภาณไหวพริบและสามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ 2  
- มีการใช้ความรู้จากการศึกษาประกอบการอธิบาย 2  

9. การเขียนรายงานโครงงานถูกต้องตามรูปแบบ (5)  
- องค์ประกอบครบถ้วนตามประเภทของโครงงานและเรียงล าดับถูกต้อง 1  
- น าเสนอสาระในแต่ละหัวข้อถูกต้อง ชัดเจน กระชับ รัดกุม 2  
- การใช้ภาษาถูกต้องชัดเจน 1  
- จ านวนหน้าทั้งเนื้อหา ภาคผนวก และขนาดตัวอักษรเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 1  

10. การน าไปใช้ประโยชน์  (10)  
-  น าไปใช้ได้จริง  2  
-  น าไปพัฒนาต่อยอดได้อย่างหลากหลาย 2  
-  เป็นประโยชน์ต่อตนเอง ชุมชน และสังคมโลกในวงกว้าง 2  
-  มีความคุ้มค่าต่อการลงทุน 2  
- น าไปประยุกต์ใช้/ท าใช้เองได้ด้วยวัสดุอุปกรณ์ที่หาได้ง่าย 2  

11. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (10)  
- มีความแปลกใหม่ริเริ่มสร้างสรรค์ของปัญหาหรือความเป็นมา   1  
- มีความแปลกใหม่ริเริ่มสร้างสรรค์ของแนวคิด วิธีการ    1  
- มีความแปลกใหม่ในการน าเสนอ 1  
- มีความแปลกใหม่ของผลงาน 1  
- มีความแปลกใหม่ของการน าไปใช้ 1  
- สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดเป็นนวัตกรรม 1  
- มีความแปลกใหม่ หลากหลาย ยืดหยุ่น  1  
- มีความละเอียดปราณีต ค านึงถึงส่วนต่าง ๆ อย่างรอบด้าน ครอบคลุม 1  
- เป็นเรื่องทันสมัย 1  
- สามารถน าไปประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการศึกษา 1  

 คะแนนรวม 100  
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4. การแข่งขันสร้างสรรค์ผลงานคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GSP 
 
1. ระดับและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

การแข่งขันแบ่งเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 
 1.1 ระดับประถมศึกษา  

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 เท่านั้น 
1.2 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 - 3 เท่านั้น 
1.3 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 - 6 เท่านั้น 
2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
 2.1 ประเภททีม 

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

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

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

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

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

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นสิ้นสุด 
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6. คณะกรรมการ การแข่งขัน  ระดับละ  5 – 10 คน 
คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
 -  เป็นศึกษานิเทศก์ที่รับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 -  เป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่มีความเชี่ยวชาญโปรแกรม GSP 
 -  เป็นผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
ข้อควรค านึง   
 -  กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
 -  กรรมการที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับที่ท าการสอน 
 -  กรรมการควรอยู่ในเขตพ้ืนที่การศึกษาหรือหน่วยงานอื่นอย่างหลากหลาย 
 -  กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1- 3 

7. สถานที่แข่งขัน 
 ห้องคอมพิวเตอร์และโปรแกรม GSP  ที่สามารถด าเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 

8. การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ 
๘.1 ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของของเขตพ้ืนที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

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

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

ข้อเสนอแนะในการต่อยอดในระดับชาติ 
ควรต่อยอดโดยการจัดค่ายพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์และโปรแกรม GSP 
หมายเหตุ   นักเรียนที่เป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ที่ได้รับการ คัดเลือก
จากระดับภาคและระดับเขตพ้ืนที่ 
9.การเผยแพร่ผลงานที่ได้รับรางวัล 

ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและน าไปเผยแพร่ใน
เว็บไซต์ต่อไปซ่ึงผลงานของผู้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เพื่อใช้ใน
การเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

ศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งท่ี ๖7 ปีการศึกษา ๒๕60 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  หน้า  ๒๒ 

 

5. การแข่งขันคิดเลขเร็ว 
1. ระดับและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  

การแข่งขันแบ่งเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 
 1.1 ระดับประถมศึกษาตอนต้น   

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 – 3 เท่านั้น 
          1.2 ระดับประถมศึกษาตอนปลาย  

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 เท่านั้น 
1.3 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 – 3 เท่านั้น 
1.4 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 – 6 เท่านั้น 

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
 2.1 ประเภทเดี่ยว 
 2.2 จ านวนผู้เข้าแข่งขันระดับละ 1 คน 

3. วิธีด าเนินการและหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 3.1 การส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน 

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

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

3.3 วิธีการแข่งขัน   
       3.3.1 ชี้แจงระเบียบการแข่งขันให้นักเรียนผู้เข้าแข่งขันและครูผู้ฝึกสอนเข้าใจตรงกันก่อนเริ่ม   

การแข่งขัน 
     3.3.2 ใชโ้ปรแกรม GSP ตามท่ีส่วนกลางก าหนดไว้ให้เท่านั้น เพื่อให้นักเรียนที่เข้าแข่งขันเตรียม

ความพร้อมในการแข่งขันระดับชาติ ห้ามน าไปปรับเปลี่ยน จะมีไฟล์แนบให้ทั้งระดับประถมศึกษาและ
มัธยมศึกษา 

     3.3.3 ใช้กระดาษค าตอบ ขนาด 
4

1 ของกระดาษ 4A  ดังตัวอย่าง ในการแข่งขันทุกระดับ 
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ชื่อ-สกุล..................................................โรงเรียน................................................เลขที่ ........ .......  ข้อ ........ 
วิธีการและค าตอบ 

 
 
 

พ้ืนที่ส าหรับทดเลข  
 

 
 

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

การแข่งขันในแต่ละรอบ และห้ามเขียนข้อความอ่ืน ๆ จากที่ก าหนด 
        3.3.6 เริ่มการแข่งขันโดยสุ่มเลขโดดจากโปรแกรม GSP ที่ทางส่วนกลางจัดไว้ให้ เป็นโจทย์และ

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

ชี้แจงเพ่ิมเติมในคู่มือ 
       3.3.7 เมื่อหมดเวลาในแต่ละข้อให้กรรมการเก็บกระดาษค าตอบ และด าเนินการแข่งขัน

ต่อเนื่องจนครบทุกข้อ (ไม่มีการหยุดพักในแต่ละข้อเพ่ือตรวจให้คะแนน/ไม่มีการเฉลยทีละข้อให้นักเรียนผู้เข้า
แข่งขันรับทราบก่อนเสร็จสิ้นการแข่งขัน) 

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

ทางคณิตศาสตร์ บวก ลบ คูณ หาร หรือยกก าลังเท่านั้น เพ่ือหาผลลัพธ์ และให้เขียนแสดงวิธีคิดทีละขั้นตอน 
หรือเขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและค าตอบในรูปของสมการก็ได้ เช่น 
สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 4 ตัวเลข ผลลัพธ์ 2 หลัก 
ตัวอย่างท่ี 1               โจทย์ที่สุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                               4  9  5  7                              88 

                 วิธีคิด   9  7    =  63 
                           5 × 4    =  20            

                         63  20  =  83 

                 หรือ นักเรียน เขียน  (9  7) + (5 × 4) = 63 + 20 = 83  ก็ได้ 
ได้ค าตอบ 83 ซึ่งไม่ตรงกับผลลัพธ์ที่สุ่มได้ ในกรณีนี้ถ้าไม่มีนักเรียนคนใดได้ค าตอบที่ตรงกับผลลัพธ์ที่สุ่มได้ 
ถ้า 83 เป็นค าตอบที่ใกล้เคียงที่สุด จะได้คะแนน 
ตัวอย่างท่ี 2   โจทย์ที่สุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                                 2 1 2 3                                99 
                 วิธีคิด   (32 + 1)2 = (9 + 1)2  = 100 
ได้ค าตอบ 100 ซึ่งไม่ตรงกับผลลัพธ์ที่สุ่มได้ ในกรณีนี้ถ้าไม่มีนักเรียนคนใดได้ค าตอบที่ตรงกับผลลัพธ์ที่สุ่มได้ 
ถ้า 100 เป็นค าตอบที่ใกล้เคียงที่สุด จะได้คะแนน 
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ตัวอย่างท่ี 3   โจทย์ที่สุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                                4 8 3 6                                 13 
                 วิธีคิด   (8 + 6)  -  (4 - 3)   =  13 
ได้ค าตอบตรงกับผลลัพธ์ที่สุ่มได้พอดี จะได้คะแนน 

 
สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก 
ตัวอย่าง                    โจทย์ที่สุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                               1 9 7 3 2                               719 
                 วิธีคิด   93 – (7 + 2)  -  1  =  719 
ได้ค าตอบตรงกับผลลัพธ์ที่สุ่มได้พอดี จะได้คะแนน 
       3.4.2 การแข่งขันระดับประถมศึกษาตอนปลาย (ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6) ใช้การด าเนินการ
ทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ บวก ลบ คูณ หาร ยกก าลัง หรือถอดรากอันดับที่ n ที่เป็นจ านวนเต็มบวกเท่านั้น เพ่ือ
หาผลลัพธ์ ในการถอดรากต้องใส่อันดับที่ของรากจากตัวเลขที่สุ่มจากโจทย์ ยกเว้นรากอันดับที่สอง  ในการ  
ถอดรากอันดับที่ n อนุญาตให้ใช้เพียงชั้นเดียว และไม่อนุญาตให้ใช้รากอนันต์  และให้เขียนแสดงวิธีคิดทีละ
ขั้นตอน หรือเขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและค าตอบในรูปของสมการก็ได้ เช่น 

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

                 วิธีคิด    9  7    =  63 
                               4    =   2            
                                52      =  25 

                          63  25  =  88 

                 หรือ นักเรียน เขียน  (9  7) + 45   =  63 + 25  =  88   ก็ได้ 

 

สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก 

ตัวอย่างท่ี 2               โจทย์ท่ีสุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                             2  8  4  3  9                            757 

                 วิธีคิด   ( 4 )8  3 - (9 + 2)  =  768 – 11 = 757 

ตัวอย่างท่ี 3               โจทย์ท่ีสุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                             2  2  4  5  3                            182 

                 วิธีคิด    4)23(   × 5  + 2  =  182 
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         3.4.3 การแข่งขันระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย (ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 – 3 และ       
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 – 6) ใช้การด าเนินการทางคณิตศาสตร์ บวก ลบ คูณ หาร ยกก าลัง ถอดรากอันดับที่ n     
ที่เป็นจ านวนเต็มบวก เพ่ือหาผลลัพธ์ สามารถใช้แฟคทอเรียลและซิกมาได้ โดยมีข้อตกลงดังนี้ ในการถอดราก
อันดับที่ n จะถอดกี่ชั้นก็ได้ ถ้าไม่ใช่รากอันดับที่สองต้องใส่อันดับที่ของรากจากตัวเลขที่ สุ่มมาเท่านั้น และ     
ไม่อนุญาตให้ใช้รากอนันต์ การใช้แฟคทอเรียลจะใช้ ! กี่ครั้งก็ได้ แต่ต้องใส่วงเล็บให้ชัดเจนทุกครั้ง เช่น  
                              (3!)!   =   (6)!    =   720 
หากมีการใช้ซิกมาต้องเขียนให้ถูกต้องตามหลักคณิตศาสตร์  โดยอนุญาตให้ใช้ i ที่ปรากฏหลัง  ได้ไม่เกิน      
2 ตัว เพราะไม่ต้องการให้มีการปรับรูปแบบการใช้ซิกมาหรือค่าที่เกิดจากการประยุกต์ มาประกอบกับ i เกิน
ความจ าเป็น และตัวเลขที่ปรากฏอยู่กับ   ต้องเป็นตัวเลขที่ได้จากโจทย์ที่สุ่มเท่านั้น  และผลรวมต้องเป็น
จ านวนเต็มบวก เช่น 
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                          (ต้องมีตัวเลข 1 และ 5 ในโจทย์ที่สุ่ม) 
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                          (ต้องมีตัวเลข 1 และ 5 ในโจทย์ที่สุ่ม) 

      3)    12015...321

5

1

1

15

1

 



 

i

i

i i

ii  

                          (ต้องมีตัวเลข 1 , 1 และ 5 ในโจทย์ที่สุ่ม) 
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การเขียนแสดงวิธีคิดให้เขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและค าตอบในรูปของสมการเท่านั้น เช่น 

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

                 วิธีคิด     270258    หรือ  270)25( 8   
  

ตัวอย่างท่ี 2               โจทย์ที่สุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                                4 8 3 7                                69 

                 วิธีคิด       693847      
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สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก 
ตัวอย่างท่ี 1               โจทย์ที่สุ่ม                           ผลลัพธ์ 
                               1 8 3 7 4                              834 

                 วิธีคิด  7! ÷ (8  - 4 )  -   (3! × 1)   =   (5,040 ÷ 6)  -  6  =  834 
 

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

                 หรือ      3265736
8

     

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

8
8 ) =   242 

                 หรือ    28 – (8 + (5 - 4 )!)  = 242 
           3.4.4 ข้อพึงระวังในการแข่งขัน  
                1) การคิดค านวณหาค าตอบต้องใช้เลขโดดที่สุ่มเป็นโจทย์ให้ครบทุกตัว และใช้ได้ตัวละ 1 ครั้ง
เท่านั้น  
                2) การใช้เครื่องหมาย   ,  ,  ,  ควรเขียนให้ชัดเจน 
                        2.1)  การเขียนเครื่องหมายบวก  ให้เขียน +  
                               ห้ามเขียน 

                        2.2)  การเขียนเครื่องหมายคูณ  ให้เขียน 2  3 หรือ (2)(3)  หรือ 23    
                               ห้ามเขียน   23       2   3      2     3     2     3      2    3 

                        2.3)  การเขียนเครื่องหมายหาร  ให้เขียน 8  2 หรือ    หรือ  8/2   

                               ห้ามเขียน   82    หรือ  8  2 

                3) กรณีท่ีมีการใช้วงเล็บให้เขียนวงเล็บให้ชัดเจน จะใช้ (   ) หรือ     หรือ      กี่ชั้นก็ได้ 

                               ห้ามเขียน        
                4) การเขียนเลขยกก าลัง ควรเขียนให้ชัดเจน  เช่น 

                                   = 84   หรือ  = 281 
                   กรณีท่ีไม่ใส่วงเล็บจะคิดตามหลักคณิตศาสตร์ เช่น 234 = 2(3

4) = 281 
                 5)  การเขียนเครื่องหมายอันดับที่ของราก ควรเขียนให้ชัดเจน เช่น 
                               ,    = 2           ,           

                   6) การใช้  ต้องเขียนตัวเลขก ากับไว้ตามหลักการทางคณิตศาสตร์ เช่น 
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                               ห้ามเขียน      

4.  เกณฑ์การให้คะแนน    
4.1 ผู้ที่ได้ค าตอบเท่ากับผลลัพธ์ที่ก าหนด และวิธีการถูกต้อง ได้คะแนนข้อละ 2 คะแนน  
4.2 ถ้าไม่มีผู้ใดได้ค าตอบเท่ากับผลลัพธ์ที่สุ่มได้ ผู้ที่ได้ค าตอบใกล้เคียงกับผลลัพธ์มากท่ีสุด และ

วิธีการถูกต้อง เป็นผู้ได้คะแนน ไม่ว่าผลลัพธ์ที่ต้องการจะเป็นกี่หลักก็ตาม (ผลลัพธ์ที่ได้ต้องเป็นจ านวนเต็ม
เท่านั้น) 
เช่น ต้องการผลลัพธ์ 99 มีผู้ได้ค าตอบ 100 และ 98  ซึ่งวิธีการถูกต้องทั้ง 2 ค าตอบ ได้คะแนนทั้งคู่ 

5.  เกณฑ์การตัดสิน  
       คณะกรรมการน าคะแนนรวมของรอบที่ 1 และรอบที่ 2  มาคิดเทียบกับเกณฑ์การตัดสินดังนี้  

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

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นสิ้นสุด 
 

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

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

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

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

เท่านั้น  

7. สถานที่ท าการแข่งขัน 
7.1 ห้องท่ีสามารถใช้คอมพิวเตอร์พร้อมโปรแกรม GSP ในการด าเนินการแข่งขันได้  
7.2 การแข่งขันในแต่ละระดับให้ใช้ห้องแข่งขันห้องเดียวเท่านั้น 
  

287654321
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8. การเข้าแข่งขันระดับภาคและระดับชาติ  
8.1 ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของของเขตพ้ืนที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน

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

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

1. ให้จัดแข่งขันใหม่จ านวน 5 ข้อ โดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก ใช้
เวลาข้อละ 20 วินาที หากนักเรียนคนใดได้คะแนนมากกว่าเป็นผู้ชนะ ถ้าคะแนนยัง
เท่ากันอีกจะด าเนินการแข่งขันข้อต่อข้อจนกว่าจะได้ผู้ชนะ หรือ 

2. ให้ด าเนินการแข่งขันรอบที่ 3 ต่อจาก รอบที่ 2 จ านวน 10 ข้อไว้ก่อน โดยสุ่มเลขโดด
เป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก ใช้เวลาข้อละ 20 วินาที โดยจะตรวจให้คะแนน
เพ่ือตัดสินแบบข้อต่อข้อเฉพาะนักเรียนที่ได้คะแนนเท่ากันในรอบที่ 2 ถ้ายังหาผู้ชนะ
ไม่ได้ให้ใช้วิธีจับสลาก (ให้นักเรียน ครู หรือตัวแทนที่ได้รับมอบหมายมาจับสลาก)  

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นสิ้นสุด 

หมายเหตุ 
1. ไม่อนุญาตให้น าเครื่องคิดเลขหรืออุปกรณ์ช่วยในการค านวณอ่ืนๆ เข้าไปในห้องแข่งขัน 
2. นักเรียนที่เป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขัน ระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ที่ได้รับการคัดเลือก

จากระดับภาค และระดับเขตพ้ืนที่เท่านั้น 

3. การสุ่มเลขโดด สามารถดาวน์โหลดได้ที่ http://www.sillapa.net/rule59/mathGSP.gsp             
(โดยต้องเปิดด้วยโปรแกรม GSP version 4.0 เท่านั้น) 

๙. การเผยแพร่ผลงานที่ได้รับรางวัล 
ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและน าไปเผยแพร่ใน

เว็บไซต์ต่อไปซ่ึงผลงานของผู้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เพื่อใช้ใน
การเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.sillapa.net/rule59/mathGSP.gsp
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6. การต่อสมการคณติศาสตร์ (เอแม็ท)  
 

1. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
1.1 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-6   ประเภททีม  จ านวน 2 คน  
1.2 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 (ขยายโอกาส) ประเภททีม จ านวน 2 คน  
1.3 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 (สามัญ) ประเภททีม  จ านวน 2 คน  
1.4 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6   ประเภทเดี่ยว  จ านวน 1 คน  

 
2.  วิธีด าเนินการแข่งขัน จ านวนเกม/รอบ  
    2.1  ระดับเขต 
 2.1.1 โรงเรียนส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขันตามประเภทที่ก าหนด 
 2.1.2 ระยะเวลาด าเนินการแข่งขัน 1 วัน 
 2.1.3 เขตที่มีจ านวนทีมเข้าร่วมการแข่งขัน 2 ทีม ก าหนดให้ทั้ง 2 ทีมมาแข่งในรอบตัดสิน 2 เกม 
โดยไม่ต้องมีรอบคัดเลือก และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน - หลัง เพ่ือความยุติธรรม 
 2.1.4 เขตที่มีจ านวนทีมเข้าร่วมการแข่งขัน 3 – 6 ทีม ก าหนดให้ทุกทีมแข่งขันกันในรอบคัดเลือก
แบบพบกันหมด (Round Robin) ตามระบบการแข่งขันสากล ในกรณีท่ีมีทีมแข่งขันไม่มากและสามารถจัดแข่ง
แบบพบกันหมดได้ในเวลาที่ก าหนด แต่ละทีมจะได้แข่งขันกับคู่แข่งขันทุกโรงเรียน  จากนั้นน าทีมที่มีผลคะแนน
ดีที่สุด 2 ล าดับแรก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยท าการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ 2 เกม และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน 
- หลัง เพื่อความยุติธรรม ศึกษาข้อมูลเพิ่มเติมได้ที่ https://www.facebook.com/Crossword.AMath.Kumkom/ 
 2.1.5 เขตที่มีจ านวนทีมเข้าร่วมการแข่งขันตั้งแต่ 7 ทีมขึ้นไป ก าหนดให้ทุกทีมแข่งรอบคัดเลือก
โดยใช้ระบบสวิสแพริ่ง (Swiss Pairing) ตามระบบการแข่งขันสากล จ านวน 5 เกม โดยด าเนินการแข่งขันตาม
โปรแกรม ดังนี้ 
 เกมที่ 1 กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบสุ่ม (Random) ด้วยวิธีจับสลาก โดยจัดเป็นกลุ่มโต๊ะละ 4 ทีม 
 เกมที่ 2 หลังจบการแข่งขันเกมที่ 1 ให้ผู้เข้าแข่งขันสลับคู่แข่งขัน โดยผู้ชนะจะแข่งกับผู้ชนะท่ีอยู่ใน
กลุ่มโต๊ะเดียวกัน และทีมที่เหลืออีก 2 ทีมในกลุ่มโต๊ะนั้นจะมาแข่งกัน จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการแข่งขัน (ใบ
มาสเตอร์สกอร์การ์ด)จากนั้นให้กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพ่ือประกบคู่การแข่งขันในเกมที่ 3  
 เกมที่ 3 กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบสวิสแพริ่ง (Swiss Pairing)  
 เกมที่ 4 หลังจบการแข่งขันเกมที่ 3 ให้ผู้เข้าแข่งขันสลับคู่แข่งขัน โดยผู้ชนะจะแข่งกับผู้ชนะท่ีอยู่ใน
กลุ่มโต๊ะเดียวกัน และทีมท่ีเหลืออีก 2 ทีมในกลุ่มโต๊ะนั้นจะมาแข่งกัน จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการแข่งขัน (ใบ
มาสเตอรส์กอร์การ์ด) จากนั้นให้กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพ่ือประกบคู่การแข่งขันในเกมที่ 5 
  เกมที่ 5 กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบเรียงล าดับ - king of the hill จากผลการแข่งขันเกมที่ 4 
ดังนี้  

- ทีมท่ีมีคะแนนล าดับที่ 1 หลังจบเกมท่ี 4  แข่งกับ  ทีมท่ีมีคะแนนล าดับที่ 2 
- ทีมท่ีมีคะแนนล าดับที่ 3 หลังจบเกมท่ี 4  แข่งกับ  ทีมที่มีคะแนนล าดับที่ 4 
- ทีมท่ีมีคะแนนล าดับที่ 5 หลังจบเกมท่ี 4  แข่งกับ  ทีมที่มีคะแนนล าดับที่ 6 
- ทีมที่มีคะแนนล าดับที่  7 หลังจบเกมที่  4  แข่งกับ  ทีมที่มีคะแนนล าดับที่  8 

ตามล าดับ…. 
จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการแข่งขัน (ใบมาสเตอร์สกอร์การ์ด) 

https://www.facebook.com/Crossword.AMath.Kumkom/
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จากนั้นน าทีมที่มีผลคะแนนดีที่สุด 2 ล าดับแรก ในรอบคัดเลือก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยท าการ
แข่งขัน 2 เกม และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน - หลัง เพื่อความยุติธรรม 

2.1.6 หากมีทีมท่ีเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศแน่นอนแล้ว ตั้งแต่ก่อนจบการแข่งขันรอบคัดเลือก จะใช้ระบบ 
Gibsonize โดยไม่ต้องเล่นเกมที่เหลือ  
 2.1.7 ตวัแทน 1 ทีมเข้าสู่รอบระดับภาค 
 

    2.2  ระดับภาค 
 2.2.1 ทีมท่ีได้เป็นตัวแทนของเขตพ้ืนที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค  
 2.2.2 ระยะเวลาด าเนินการแข่งขัน 1 วัน 

2.2.3 ก าหนดให้ทุกทีมแข่งรอบคัดเลือกโดยใช้ระบบสวิสแพริ่ง (Swiss Pairing) ตามระบบการ
แข่งขันสากล จ านวน 5 เกม โดยด าเนินการแข่งขันตามโปรแกรม ดังนี้ 
 เกมที่ 1 กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบสุ่ม (Random) ด้วยวิธีจับสลาก โดยจัดเป็นกลุ่มโต๊ะละ 4 ทีม 
 เกมที่ 2 หลังจบการแข่งขันเกมที่ 1 ให้ผู้เข้าแข่งขันสลับคู่แข่งขัน โดยผู้ชนะจะแข่งกับผู้ชนะท่ีอยู่ใน
กลุ่มโต๊ะเดียวกัน และทีมที่เหลืออีก 2 ทีมในกลุ่มโต๊ะนั้นจะมาแข่งกัน จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการแข่งขัน (ใบ
มาสเตอร์สกอร์การ์ด)จากนั้นให้กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพ่ือประกบคู่การแข่งขันในเกมที่ 3  
 เกมที่ 3 กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบสวิสแพริ่ง (Swiss Pairing)  
 เกมที่ 4 หลังจบการแข่งขันเกมที่ 3 ให้ผู้เข้าแข่งขันสลับคู่แข่งขัน โดยผู้ชนะจะแข่งกับผู้ชนะท่ีอยู่ใน
กลุ่มโต๊ะเดียวกัน และทีมท่ีเหลืออีก 2 ทีมในกลุ่มโต๊ะนั้นจะมาแข่งกัน จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการแข่งขัน (ใบ
มาสเตอร์สกอร์การ์ด) จากนั้นให้กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพ่ือประกบคู่การแข่งขันในเกมที่ 5
 เกมที่ 5 กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบเรียงล าดับ - king of the hill จากผลการแข่งขันเกมท่ี 4 ดังนี้  

- ทีมท่ีมีคะแนนล าดับที่ 1 หลังจบเกมท่ี 4  แข่งกับ  ทีมที่มีคะแนนล าดับที่ 2 
- ทีมท่ีมีคะแนนล าดับที่ 3 หลังจบเกมท่ี 4  แข่งกับ  ทีมที่มีคะแนนล าดับที่ 4 
- ทีมท่ีมีคะแนนล าดับที่ 5 หลังจบเกมท่ี 4  แข่งกับ  ทีมที่มีคะแนนล าดับที่ 6 
- ทีมที่มีคะแนนล าดับที่  7 หลังจบเกมที่  4  แข่งกับ  ทีมที่มีคะแนนล าดับที่  8 

ตามล าดับ…. 
จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการแข่งขัน (ใบมาสเตอร์สกอร์การ์ด) 

เกมที่ 6 กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบเรียงล าดับ - king of the hill จากผลการแข่งขันเกมท่ี 5 จบ
เกมให้ส่งใบบันทึกผลการแข่งขัน (ใบมาสเตอร์สกอร์การ์ด) 

จากนั้นน าทีมที่มีผลคะแนนดีที่สุด 2 ล าดับแรก ในรอบคัดเลือก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ และทีมที่มี
คะแนนที่ 3 และ 4 เข้าสู่รอบรอบชิงอันดับที่ 3 โดยท าการแข่งขัน 2 เกม และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน - หลัง 
เพ่ือความยุติธรรม 

2.2.4 หากมีทีมท่ีเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศแน่นอนแล้ว ตั้งแต่ก่อนจบการแข่งขันรอบคัดเลือก จะใช้ระบบ 
Gibsonize โดยไม่ต้องเล่นเกมที่เหลือ  
 2.2.5 ตวัแทน 3 ทีมเข้าสู่รอบระดับชาติ 
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    2.3  ระดับชาต ิ
 2.3.1 ทีมท่ีได้เป็นตัวแทนของภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ  
 2.3.2 ระยะเวลาด าเนินการแข่งขัน 2 วัน 

2.3.3 ก าหนดให้ทุกทีมที่เข้าแข่งขันจะต้องแข่งรอบคัดเลือกโดยใช้ระบบพบกันหมด (round robin) 
จ านวน 11 เกม หลังจากจบเกมที่ 11 ให้ผู้เข้าแข่งขันส่งใบบันทึกผลการแข่งขัน (ใบมาสเตอร์สกอร์การ์ด) 
จากนั้นให้กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพ่ือประกบคู่การแข่งขันในเกมที่ 12 และ 13  

เกมที่ 12 กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบเรียงล าดับ - king of the hill จากผลการแข่งขันเกมที่ 11 
จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการแข่งขัน (ใบมาสเตอร์สกอร์การ์ด) 

เกมที่ 13 กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบเรียงล าดับ - king of the hill จากผลการแข่งขันเกมที่ 12 
จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการแข่งขัน (ใบมาสเตอร์สกอร์การ์ด) 

จากนั้นน าทีมที่มีผลคะแนนดีที่สุด 2 ล าดับแรก ในรอบคัดเลือก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ และทีมที่มี
คะแนนที่ 3 และ 4 เข้าสู่รอบรอบชิงอันดับที่ 3 โดยท าการแข่งขัน 2 เกม และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน - หลัง 
เพ่ือความยุติธรรม 

2.3.4 หากมีทีมท่ีเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศแน่นอนแล้ว ตั้งแต่ก่อนจบการแข่งขันรอบคัดเลือก จะใช้ระบบ 
Gibsonize โดยไม่ต้องเล่นเกมที่เหลือ  

 

3. เกณฑ์การตัดสิน  
ร้อยละ 80-100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง  

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

ผลการตดัสินของคณะกรรมการถือเป็นสิ้นสุด 
 

4. คณะกรรมการตัดสินการแข่งขัน 
 เป็นผู้ทรงคุณวุฒิ วิทยากร นักกีฬา ที่มีความรู้ ความยุติธรรม มีความเข้าใจในระบบการแข่งขัน 
ตลอดจนกฎและกติกาการแข่งขันเป็นอย่างดี  
 4.1 กรรมการระดับเขตพื้นที่  ให้แต่ละเขตพ้ืนที่สรรหากรรมการในเขตท่ีรับผิดชอบหรือใกล้เคียงเพ่ือ
ด าเนินการตัดสินจากคุณสมบัติเบื้องต้นตามความเหมาะสม หรือสอบถามรายชื่อกรรมการที่อยู่ในเขตพ้ืนที่ได้
จากส่วนกลาง ซึ่งจะมีรายชื่อกรรมการที่มีความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมดังกล่าวเพ่ือประสานงานในทุกจังหวัด  
 4.2 กรรมการระดับภาค สว่นกลางจะเป็นผู้ก าหนดกรรมการตัดสินในแต่ละภาค เพ่ือให้การจัดการ
แข่งขันมีประสิทธิภาพ และเกิดปัญหาน้อยที่สุด ส่วนกรรมการด าเนินการจัดการแข่งขันให้ผู้รับผิดชอบระดับ
ภาคของแต่ละภาคประสานงานและสรรหาตามความเหมาะสม 
 4.3 กรรมการระดับชาติ ส่วนกลางจะเป็นผู้ก าหนดกรรมการตัดสิน  
 

5. กติกาเพ่ิมเติม  
    5.1 กฎและกติกาการแข่งขัน  ใช้กฎและกติกาการแข่งขันของสมาคมครอสเวิร์ด เอแม็ท ค าคม และซูโดกุ
แห่งประเทศไทย  
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    5.2 อุปกรณ์ในการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันทุกทีมจะต้องเตรียมอุปกรณ์ในการแข่งขันมาเอง ได้แก่ กระดานที่
ใช้ในการแข่งขัน, แป้นวางเบี้ย, ตัวเบี้ย และเบี้ยส ารอง (กรณีตัวเบี้ยหาย) โดยท าสัญลักษณ์ เครื่องหมาย หรือ
เขียนชื่อโรงเรียนให้เรียบร้อย เพ่ือใช้ในการแข่งขัน  
 5.2.1. รุ่นประถมศึกษาใช้อุปกรณ์การแข่งรุ่นประถมศึกษา กระดานขนาด 15x15 ช่อง (เบี้ย 70 ตัว) 
 5.2.2 รุ่นมัธยมศึกษา ใช้อุปกรณ์การแข่งขันรุ่นมาตรฐาน กระดานขนาด 15x15 ช่อง (เบี้ย 100 ตัว) 
    5.3 เวลาในการแข่งขัน  

5.3.1 ใช้เวลาแข่งขันฝั่งละ 22 นาที โดยใช้นาฬิกาจับเวลาแบบเปลี่ยนสลับ (Switch Toggle) หรือ 
Chess Clock ทุกเกม เพื่อป้องกันปัญหาความล่าช้าในการเล่น การตัดเกม และการถ่วงเวลา  

5.3.2 หากไม่มีนาฬิกาให้ใช้แท็บเล็ตพีซีหรือสมาร์ทโฟน (แนะน าให้ใช้ระบบ Android) โดยติดตั้ง
แอพพลิเคชั่นส าหรับจับเวลาเพ่ิมเติม ซึ่งสามารถดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่นลงบนแท็บเล็ตพีซีหรือสมาร์ทโฟน 
เพ่ือน ามาใช้จับเวลาได้ โดยพิมพ์ค้นหาใน App Store ค าว่า “Scrabble Clock” หรือ “Chess Clock” ฯลฯ 

5.3.3 ผู้เข้าแข่งสามารถน าสมาร์ทโฟนที่มีโปรแกรมนาฬิกาจับเวลามาใช้ในการแข่งขันได้ คู่แข่งขัน
สามารถตรวจสอบและทดสอบการใช้งานของนาฬิกาที่คู่ต่อสู้เตรียมมาก่อนได้  

5.3.4 ก่อนแข่งให้ตรวจสอบแบตเตอรี่ที่เหลือก่อนใช้ทุกครั้ง เพื่อป้องกันเครื่องดับระหว่างแข่งขัน  
5.3.5 เมื่อผู้เข้าแข่งขันฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งร้องขอให้มีการใช้นาฬิกาในเกมนั้น คู่ต่อสู้ไม่มีสิทธิปฏิเสธหรือ

เลี่ยงการใช้นาฬิกาได้  
5.3.6 หากมีผู้เล่นใช้เวลาเกนิ จะถูกหักคะแนนนาทีละ 10 คะแนน เศษวินาทีจะถูกนับเป็น 1 นาที 

ตัวอย่างเช่น นาย A ใช้เวลาตดิลบ -3.18 นาที จะถือว่านาย A ใช้เวลาเกิน 4 นาที และจะถูกหักคะแนน 40 
คะแนน ตามกฎ (นาฬิกาท่ีใช้ต้องตั้งค่าโปรแกรมให้เวลาติดลบได้) ผู้เล่นควรฝึกการใช้นาฬิกาจับเวลาให้ช านาญ
ก่อนแข่งเพ่ือให้การแข่งขันเป็นไปตามมาตรฐานสากล  

5.3.7 ห้ามกรรมการตัดสินท าการตัดเกมการแข่งขัน ต้องให้ผู้เข้าแข่งขันเล่นจนจบเกมเท่านั้น หากมี
การตัดเกมการแข่งขัน ผู้ฝึกสอนหรือผู้เข้าแข่งขันสามารถประท้วงกรรมการผู้ตัดสินได้ หรือหากต้องมีการตัด
เกมจริงต้องได้รับการยินยอมจากผู้เข้าแข่งขันและผู้ฝึกสอนเช่นกัน 

5.3.8 กรณีไม่ใช้นาฬิกา กรรมการต้องชี้แจงเงื่อนไขกับผู้เข้าแข่งขันและครูผู้ฝึกสอนก่อนเริ่มการ
แข่งขัน และต้องได้รับการยินยอมจากทุกฝ่าย และบริหารจัดการเวลาในการแข่งขันอย่างเหมาะสม  
    5.4 การขอตรวจสมการ (Challenge)  

5.4.1 ผู้เล่นจะสามารถขอตรวจสมการได้ก็ต่อเมื่อคู่ต่อสู้ขานแต้มและกดเวลาแล้วเท่านั้น หากคู่ต่อสู้
ยังไม่ขานแต้มและไม่กดเวลาการขอชาเล้นจ์ไม่เป็นผล  

5.4.2 การขอโฮลด์ (Hold) ในกรณีขอพิจารณาสมการที่คู่แข่งขันลง คู่แข่งขันจะยังไม่สามารถจับเบี้ย
ขึ้นมาเพ่ิมได้ จนกว่าคู่แข่งขันที่ขอโฮลด์ยอมรับค าศัพท์นั้นๆ (เวลาในการขอโฮลด์ ไม่เกิน 1 นาที)  
    5.5 คะแนนในแต่ละเกม ทีมท่ีชนะจะได้ 2 คะแนน , เสมอได้ทีมละ 1 คะแนน และแพ้ได้ 0 คะแนน 
    5.6 การจัดอันดับคะแนน ให้นับคะแนนรวมจากเกมที่ชนะ และเสมอ ก่อนเป็นล าดับแรก หากคะแนน
เท่ากัน ให้ใช้แต้มผลต่างสะสม (Difference) เป็นตัวตัดสิน  
    5.7 แต้มผลต่างสูงสุดต่อเกม Maximum Difference     

5.7.1 เอแม็ทรุ่นประถมศึกษา แต้มต่างสูงสุดไม่เกิน 150 แต้ม ถ้าเกินกว่านั้นให้ปัดลงเหลือ 150 
แต้ม เฉพาะเกมสุดท้ายแต้มต่างไม่เกิน 120 แต้ม ถ้าเกินให้ปัดลงเหลือ 120 แต้ม  

5.7.2 เอแม็ทรุ่นมัธยมศึกษา แต้มต่างสูงสุดไม่เกิน 250 แต้ม ถ้าเกินกว่านั้นให้ปัดลงเหลือ 250 แต้ม 
เฉพาะเกมสุดท้ายแต้มต่างไม่เกิน 200 แต้ม ถ้าเกินให้ปัดลงเหลือ 200 แต้ม  
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  5.7.3 รอบชิงชนะเลิศไม่มี Maximum Difference  
5.7.4 ชนะบาย (Bye) ในกรณีที่ไม่มีคู่แข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันจะได้ชนะในเกมนั้นๆ เอแม็ทรุ่น

ประถมศึกษาจะได้คะแนนสะสม 80 แต้ม มัธยมศึกษาได้ 100 แต้ม  
    5.8 การหยุดเกม ในกรณีท่ีจ าเป็นต้องหยุดเกมต้องไม่มีการคิดสมการ และให้คว่ าเบี้ยทุกครั้ง เช่น 
ตรวจสอบคะแนนให้ตรงกัน , ตัวเบี้ยช ารุด(ให้เรียกกรรมการเท่านั้น) เป็นต้น 

หมายเหตุ ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันเข้าห้องน้ าหรือลุกจากโต๊ะแข่งขันระหว่างการแข่งขัน ต้องท ากิจ
ธุระให้แล้วเสร็จก่อนเริ่มการแข่งขันในแต่ละเกม  
    5.9 ห้ามเล่นเครื่องมือสื่อสาร  ใส่หูฟัง  หรือคุยโทรศัพท์ขณะแข่งขัน  
    5.10 ให้จับถุงเบี้ยในระดับสายตาหรือให้พ้นสายตา จบัเบี้ยให้ครบและวางเบี้ยที่จับลงบนโต๊ะก่อนใส่ใน
แป้นวางเบี้ยเท่านั้น ห้ามวางถุงเบี้ยบนโต๊ะแล้วจับเบี้ย ห้ามจับเบี้ยใต้โต๊ะ หรือเปิดเบี้ยดูใต้โต๊ะ ตามกฎกติกา
และมารยาทในการแข่งขัน ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามสามารถตักเตือนได้หากผู้เล่นอีกฝ่ายมีพฤติกรรมดังกล่าว และ
สามารถเรียกกรรมการมาตักเตือนหากยังท าซ้ า เมื่อจับเบี้ยเสร็จแล้ว ให้รูดเชือกปิดถุงเบี้ยให้เรียบร้อย  
    5.11 การทุจริตในการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันที่ทุจริตในการแข่งขันจะถูกปรับแพ้ในเกมนั้นๆ ไม่ให้รับรางวัล 
หรือให้ออกจากการแข่งขัน และโรงเรียนจะถูกตัดสิทธิ์จากการแข่งข้ันในปีถัดไปส าหรับกิจกรรมดังกล่าว ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของกรรมการตัดสิน  
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7. การแข่งขันซูโดกุ  
 

1. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
    1.1 แข่งขันประเภทเดี่ยว 
    1.2 จ านวนผู้เข้าแข่งขัน 

1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 – 6   จ านวน 1 คน  
2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 – 3 (ขยายโอกาส)  จ านวน 1 คน 
3) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 – 3 (สามัญ)  จ านวน 1 คน 
4) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 – 6   จ านวน 1 คน  

 
2. วิธีด าเนินการ และรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
     2.1  ระดับเขตพื้นที่การศึกษา   
          ให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละโรงเรียนเข้าร่วมแข่งขันทั้งหมด 2 รอบๆ ละ 60 นาที ใช้โจทย์ปริศนา 10 
ข้อตามรูปแบบที่ก าหนดให้ รูปแบบละ 1 ตาราง รวมรอบละ 10 ตาราง ทั้งสองรอบจะใช้โจทย์ปริศนรูปแบบ
เดียวกัน ผู้เข้าแข่งขันที่ได้คะแนนสูงสุด จะได้รับการคัดเลือกเป็นตัวแทนระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา เข้าสู่การ
แข่งขันระดับภาคต่อไป 
     2.2 ระดับภาค 

 ให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละเขตพ้ืนที่การศึกษาแข่งขันทั้งหมด 2 รอบ ๆ ละ 60 นาที ใช้โจทย์ปริศนา 
10 ข้อตามรูปแบบที่ก าหนดให้ รูปแบบละ 1 ตาราง รวมรอบละ 10 ตาราง ทั้งสองรอบจะใช้โจทย์ปริศนา
รูปแบบเดียวกัน ผู้เข้าแข่งขันที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรก จะได้รับการคัดเลือกเป็นตัวแทนระดับภาค เข้าสู่
การแข่งขันระดับชาติต่อไป 
     2.3 ระดับชาติ 

 ให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละภาค แข่งขนัทั้งหมด 2 รอบ ๆ ละ 60 นาที ใช้โจทย์ปริศนา 10 ข้อ ตาม
รูปแบบที่ก าหนดให้ รูปแบบละ 1 ตาราง รวมรอบละ 10 ตาราง ทั้งสองรอบจะใช้โจทย์ปริศนารูปแบบเดียวกัน 
ผู้เข้าแข่งขันที่ได้คะแนนสูงที่สุด 2 อันดับแรกเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ และผู้เข้าแข่งที่ได้คะแนนอันดับที่ 3 และ 4 
จะเข้าสู่รอบชิงอันดับที่ 3  
     2.4  การแข่งขันรอบชิงชนะเลิศในการแข่งขันระดับชาติ 

ให้ตัวแทนนักเรียนที่ได้คะแนนสูงที่สุด 2 อันดับแรก แข่งขันรอบชิงชนะเลิศ และตัวแทนนักเรียนที่ได้
คะแนนอันดับที่ 3 และ 4 แข่งขันรอบชิงอันดับที่ 3 โดยแข่งขันท้ังหมด 3 รอบ ๆ ละ 10 นาที ใช้โจทย์
ปริศนา 1 ข้อ  นักเรียนที่สามารถท าโจทย์ได้ถูกต้องและท าเสร็จเป็นล าดับที่ 1 จะได้รับ 1 คะแนน  หาก
นักเรียนคนใดได้  2 คะแนนก่อน ถือเป็นผู้ที่ได้รับรางวัลชนะเลิศ และ รางวัลรองชนะเลิศอันดับที่ 2 
ตามล าดับ 
     2.5  รูปแบบปริศนาซูโดกุที่ใช้ในการแข่งขัน   
            2.5.1 ระดับประถมศึกษา 

ประกอบด้วยปริศนาซูโดกุทั้งหมด 10 รูปแบบ ดังนี้  
1. 6 x 6 Classic Sudoku     6. 9 x 9 Classic Sudoku  
2. 6 x 6 Alphabet Sudoku    7. 9 x 9 Alphabet Sudoku  

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

            2.5.2 ระดับมัธยมศึกษา 
ประกอบด้วยปริศนาซูโดกุตาราง 9 x 9 ทั้งหมด 10 รูปแบบ ดังนี้  

1. Classic Sudoku     6. Consecutive Sudoku   
 2. Diagonal Sudoku     7. Asterisk Sudoku   
 3. Alphabet Sudoku  8. Thai Alphabet Sudoku  
 4. Jigsaw Sudoku     9. Diagonal Jigsaw Sudoku  
 5. Even-Odd Sudoku         10. Windoku Sudoku   
 
3.  กติกาการแข่งขันและวิธีการนับคะแนนซูโดกุ 
      3.1 ให้ตัวแทนนักเรียนแข่งขันทั้งหมด 2 รอบ ๆ ละ 60 นาที ใช้โจทย์ปริศนา 10 รูปแบบ รูปแบบละ 
1 ตาราง รวมรอบละ 10 ตาราง ทั้งสองรอบจะใช้โจทย์ปริศนารูปแบบเดียวกัน 
      3.2 หากตัวแทนนักเรียนสามารถแก้โจทย์ปริศนาซูโดกุได้ภายในเวลาที่ก าหนด และถูกต้อง จะได้รับ
คะแนนประจ าโจทย์ปริศนา ข้อละ 10 คะแนน หากท าปริศนาไม่ถูกต้อง สามารถท าผิดได้ข้อละ 2 ช่องเท่านั้น 
โดยจะหักคะแนนช่องละ 3 คะแนน  
      3.3 หากตัวแทนนักเรียนสามารถแก้โจทย์ปริศนาทั้งหมดได้ถูกต้องภายในเวลาที่ก าหนดในแต่ละรอบ 
(รวมถึงปริศนาที่ผิดไม่เกิน 2 ช่อง)  จะได้รับคะแนนโบนัสเวลาเพ่ิมนาทีละ 3 คะแนน โดยค านวณจากเวลาที่
เหลืออยู่เป็นนาที (เศษของนาทีปัดทิ้ง) คูณด้วย 3 (ถ้าแก้โจทย์ปริศนาไม่ถูกต้อง และผิดเกิน 2 ช่อง ตั้งแต่ 1 
ตารางขึ้นไป จะไม่ได้รับคะแนนโบนัส) ตัวอย่างการคิดคะแนนโบนัสเวลา เช่น ถ้าก าหนดเวลาในรอบให้ 30 
นาที แต่นาย Z ท าเสร็จและถูกต้องภายในเวลา 20 นาที 40 วินาที นาย Z จะได้คะแนนโบนัสเวลาในรอบนี้ 
เท่ากับ 9 นาที x 3 คะแนนต่อนาที = คะแนนโบนัสเวลา 27 คะแนน  
 

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

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นสิ้นสุด 
 

5. สถานที่จัดการแข่งขัน 
 ควรใช้ห้องเรียนที่มีโต๊ะ เก้าอ้ี ที่สามารถด าเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 
 

6. การเข้าแข่งขันระดับภาคและระดับชาติ 
          6.1 ให้นักเรียนที่เป็นตัวแทนของเขตพ้ืนที่การศึกษา เข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้
คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันใน
ระดับชาติ จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) 
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6.2 ในกรณีแข่งขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา ที่มีผู้ชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน และในระดับภาค 
มีมากกว่า ๓ คน ให้ใช้โจทย์ปริศนาซูโดกุส ารอง รูปแบบ 9x9 Classic 1 ตาราง ใช้เวลา 10 นาที ตัวแทนนักเรียน
ที่สามารถท าโจทย์ได้ถูกต้องและท าเสร็จเป็นล าดับที่ 1 ถือเป็นผู้ชนะ  
 
ตัวอย่างโจทย์ปริศนาซูโดกุที่ใช้ในการแข่งขัน  
 
6 x 6 Classic Sudoku 
เตมิตวัเลข 1 ถงึ 6 ลงในช่องว่างไมใ่หซ้ ้ากนัในแต่ละแถว แนวตัง้ แนวนอน และตารางยอ่ยขนาด 2x3 

   
 

6 x 6 Alphabet Sudoku 
เตมิตวัอกัษร A ถงึ F ลงในช่องว่างไมใ่หซ้ ้ากนัในแต่ละแถว แนวตัง้ แนวนอน และตารางยอ่ยขนาด  
2x3 
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6 x 6 Diagonal Sudoku          
เตมิตวัเลข 1 ถงึ 6 ลงในช่องว่างไมใ่หซ้ ้ากนัในแต่ละแถว แนวตัง้ แนวนอน ตารางย่อยขนาด 2x3 และ 
แนวทแยงมมุทัง้สองเสน้ 

   
 
6 x 6 Jigsaw Sudoku           
เตมิตวัเลข 1 ถงึ 6 ลงในช่องว่างไมใ่หซ้ ้ากนัในแต่ละแถว แนวตัง้ แนวนอน และตารางยอ่ยทีต่กีรอบดว้ย
เสน้สดี าหนา 
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6 x 6 Thai Alphabet Sudoku 
เตมิตวัอกัษรภาษาไทย ก, ข, ค, ง, จ, ฉ ไมใ่หซ้ ้ากนัในแต่ละแถว แนวตัง้ แนวนอน และตารางยอ่ย
ขนาด 2 x 3 

 
 
9 x 9 Classic Sudoku 
เตมิตวัเลข 1 ถงึ 9 ลงในช่องว่างไมใ่หซ้ ้ากนัในแต่ละแถว แนวตัง้ แนวนอน และตารางยอ่ยขนาด 3x3 
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9 x 9 Alphabet Sudoku 
เตมิตวัอกัษร A ถงึ I ลงในช่องว่างไมใ่หซ้ ้ากนัในแต่ละแถว แนวตัง้ แนวนอน  และตารางยอ่ยขนาด  
3x3 

   
 
9 x 9 Diagonal Sudoku          
เตมิตวัเลข 1 ถงึ 9 ลงในช่องว่างไมใ่หซ้ ้ากนัในแต่ละแถว แนวตัง้ แนวนอน ตารางย่อยขนาด 3x3 และ 
แนวทแยงมมุทัง้สองเสน้ 
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9 x 9 Jigsaw Sudoku           
เตมิตวัเลข 1 ถงึ 9 ลงในช่องว่างไมใ่หซ้ ้ากนัในแต่ละแถว แนวตัง้ แนวนอน และตารางยอ่ยทีต่กีรอบดว้ย
เสน้สดี าหนา 

  
  

9 x 9 Odd-Even Sudoku         เตมิ
ตวัเลข 1 ถงึ 9 ลงในช่องว่างไมใ่หซ้ ้ากนัในแต่ละแถว แนวตัง้ แนวนอน และตารางยอ่ยขนาด  3x3  โดย
ทีช่่องทีแ่รเงาจะตอ้งเตมิเลขคู่เท่านัน้ 
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9 x 9 Consecutive Sudoku          
เตมิตวัเลข 1 ถงึ 9 ลงในช่องว่างไมใ่หซ้ ้ากนัในแต่ละแถว แนวตัง้ แนวนอน และตารางยอ่ยขนาด 3x3 
ถา้มแีถบสดี าอยูร่ะหว่าง 2 ช่องใด ตวัเลขในสองช่องนัน้จะตอ้งมคี่าเรยีงกนั แต่ถา้ไมม่แีถบสดี าอยู่
ระหว่าง 2 สองช่องใดแสดงว่า ตวัเลขในสองช่องนัน้หา้มมคี่าเรยีงกนั 
 

  
  

9 x 9 Asterisk Sudoku          
เตมิตวัเลข 1 ถงึ 9 ลงในช่องว่างไมใ่หซ้ ้ากนัในแต่ละแถว แนวตัง้ แนวนอน ตารางย่อยขนาด 3x3 และ
ช่องทีแ่รเงา 9 ช่อง 
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9 x 9 Windoku Sudoku 
เตมิตวัเลข 1 ถงึ 9 ลงในช่องว่างไมใ่หซ้ ้ากนัในแต่ละแถว แนวตัง้ แนวนอน ตารางย่อยขนาด 3x3 และ
ช่องแรเงาขนาด 3x3 

   
  
9 x 9 Thai Alphabet Sudoku 
เตมิตวัอกัษรภาษาไทย ก, ข, ค, ง, จ, ฉ, ช, ซ, ฌ ไมใ่หซ้ ้ากนัในแต่ละแถว แนวตัง้ แนวนอน และ
ตารางยอ่ยขนาด 3 x 3 
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9 x 9 Diagonal Jigsaw Sudoku 
เตมิตวัเลข 1 ถงึ 9 ลงในช่องว่างไมใ่หซ้ ้ากนัในแต่ละแถว แนวตัง้ แนวนอน ตารางย่อยทีต่กีรอบดว้ยเสน้
สดี าหนา และ แนวทแยงมมุทัง้สองเสน้ 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


