
 
รายการแข่งขันทกัษะงานมหกรรมวิชาการมัธยมศึกษา ครัง้ที่ ๒๘ ปีการศึกษา ๒๕๖๑ 

รายการประเภทแข่งขันภายใน (ไม่ส่งต่อระดบัภาค) 

ศนูย์พฒันาวิชาการ..............คณิตศาสตร์.................................................... 

สรุปกิจกรรมการแขง่ขนักลุม่วิชา........คณิตศาสตร์............................................... 

ท่ี ช่ือกิจกรรม 
ระดบัชัน้ 

ประเภท หมายเหต ุ
ม.1-3 ม.4-6 

1 การแขง่ขนัอจัฉรยิภาพทางคณิตศาสตร ์ม.1    เด่ียว  

2 การแขง่ขนัอจัฉรยิภาพทางคณิตศาสตร ์ม.2    เด่ียว  

3 การแขง่ขนัอจัฉรยิภาพทางคณิตศาสตร ์ม.4 ม.4-ม.6    เด่ียว  

4 การแขง่ขนัอจัฉรยิภาพทางคณิตศาสตร ์ม.5 ม.4-ม.6    เด่ียว  

5 การแขง่ขนัเทสเซลเลชนั ม.1-ม.3    ทีม2คน  

6 การแขง่ขนัสิง่ประดษิฐท์างคณิตศาสตร ์ม.4-ม.6    ทีม3คน  

7 การแขง่ขนัเกม 24 ม.1    เด่ียว  

รวม 4 3   

รวมทัง้สิน้ 7 รายการ  

 

         ลงช่ือ. .วนัเพ็ญ  หตัถประดิษฐ์..........นายทะเบียน 



 

หลักเกณฑและวิธีการจัดกิจกรรมของศูนยพัฒนาวชิาการกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

งานมหกรรมวิชาการมัธยมศกึษา  จังหวัดนครศรีธรรมราช 

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

1.   การแขงขันอัจฉริยภาพทางคณิตศาสตรในระดบัช้ัน 

ประเภทและคุณสมบัติผูเขาแขงขัน : 

 นักเรียนชั้น ม.1,ม.2,ม.4,ม.5ประเภทบุคคล ผูเขาแขงขันระดับชั้นละ 1 คน/โรงเรียน 

หลักเกณฑและวิธีการแขงขัน 

ผูเขาแขงขันทุกคนแตละระดับชั้นตองทําแบบทดสอบวัดความรูจํานวน  1 ฉบับ  50 ขอ เปนขอสอบ

แบบปรนัย  4 ตัวเลือก / เติมคําตอบ ใชเวลาทําขอสอบ  90  นาที 

ระดับ ม.1 , ม.2  จํานวนขอสอบปรนัย 30/20  ขอ  

 ระดับ ม.4 , ม.5  จํานวนขอสอบปรนัย 30/20  ขอ  

เน้ือหาท่ีใชในการแขงขัน 

  ชั้น ม.1 ใชเน้ือหา ระบบจํานวนเต็ม เลขยกกําลังและการสรางพื้นฐานทางเรขาคณิต 

ชั้น ม.2 ใชเน้ือหาสาระพื้นฐาน(อัตราสวนและรอยละ การวัด แผนภูมิรูปวงกลม)และ 

สาระเพิ่มเติม(สมบัติของเลขยกกําลัง พหุนามและเศษสวนพหุนาม  การประยุกตเกี่ยวกับอัตราสวนและ             

รอยละ) 

ชั้น ม.4 ใชเน้ือหา เซต  จํานวนจริง และตรรกศาสตร 

ชั้น ม.5 ใชเน้ือหาสาระพื้นฐาน(เลขยกกําลัง อัตราสวนตรีโกณมิติ)และสาระเพิ่มเติม 

(ฟงกชันเอกซโพเนนเชียลและฟงกชันลอการิทึม  ฟงกชันตรีโกณมิติ) 

 การคิดคะแนนใหคะแนนขอที่คําตอบถูกตองขอละ  2 คะแนน 

เกณฑการตัดสิน 

ใชคะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบมาตัดสินใหผูเขาแขงขันรับรางวัล ดังน้ี  

  รอยละ  80 – 100          ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 

รอยละ  70 – 79             ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 

รอยละ  60 – 69             ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

ไดตํ่ากวารอยละ  60ไดรับเกียรติบัตรเวนแตกรรมการจะเห็นเปนอยางอ่ืน  

ผลการตัดสินของกรรมการถือเปนสิ้นสุด 

 

 

 

 

 



 

2.  การแขงขันอัจฉริยภาพทางคณิตศาสตรในชวงช้ัน 

ประเภทและคุณสมบัติผูเขาแขงขัน :        

ระดับชั้น ม.ตน และระดับชั้น ม.ปลาย แขงขันประเภทบุคคล  ผูเขาแขงขันระดับชั้นละ 1 คน/โรงเรียน  

หลักเกณฑและวิธีการแขงขัน 

 ผูเขาแขงขันแตละระดับชั้นทําแบบทดสอบวัดสมรรถภาพ 4 สมรรถภาพ คือความรูความเขาใจ

เกี่ยวกับคณิตศาสตร  ทักษะการคิดเร็ว  ทักษะการคิดคํานวณ และทักษะการแกโจทยปญหาจํานวน  1 ฉบับ  ใช

เวลาทําขอสอบ  120 นาที 

ขอสอบท่ีใชแขงขัน    

-ระดับชั้น ม.ตน ใชเน้ือหาคณิตศาสตรของชั้น ม.1 , ม.2 และเน้ือหาที่กําหนดเรียนในชั้นม.3  คือ 

คณิตศาสตรพื้นฐาน(พื้นที่ผิวและปริมาตร กราฟของความสัมพันธเชิงเสน ระบบสมการ)และคณิตศาสตร

เพิ่มเติม(กรณฑที่สอง และการแยกตัวประกอบ) 

-ระดับชั้น ม.ปลาย ใชเน้ือหาคณิตศาสตรของชั้น ม.ปลายทั้งหมดทั้งวิชาพืน้ฐานและวิชาเพิม่เติมตาม 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551  

แบบทดสอบแบงเปน 3  ตอน  มีรายละเอียดดังน้ี 

ตอนที่ 1  แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ แบบ 4 ตัวเลือก วัดความรูความเขาใจเกี่ยวกับ 

คณิตศาสตร จํานวน 10 ขอ  ขอละ 1 คะแนน  รวม 10  คะแนน  

ตอนที่ 2  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมคําตอบ วัดทักษะการคิดเลขเร็วและทักษะการคิด

คํานวณ  

จํานวน 20 ขอ ขอละ 2 คะแนน  รวม 40 คะแนน  

ตอนที่ 3 แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมคําตอบ วัดทักษะการแกโจทยปญหา จํานวน  10 ขอ  

ขอละ 5 คะแนน  รวม 50 คะแนน 

เกณฑการตัดสิน 

ใชคะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบมาตัดสินใหผูเขาแขงขันรับรางวัล ดังน้ี  

  รอยละ  80 – 100          ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 

รอยละ  70 – 79             ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 

รอยละ  60 – 69             ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

ไดตํ่ากวารอยละ  60      ไดรับเกียรติบัตรเวนแตกรรมการจะเห็นเปนอยางอ่ืน  

ผลการตัดสินของกรรมการถือเปนสิ้นสุด 

 

 

หมายเหต ุ ในการสอบไมอนุญาตใหนําเคร่ืองคิดเลขหรืออุปกรณชวยอ่ืนๆเขาไปในหองการแขงขัน 

 



3.  การแขงขันโครงงานคณิตศาสตร 

ประเภทและคุณสมบัติผูเขาแขงขัน :        

ประเภทที่ 1 โครงงานคณิตศาสตรประเภทสรางทฤษฎีหรือคําอธิบายทางคณิตศาสตร 

ประเภทที่ 2 โครงงานคณิตศาสตที่บูรณาการความรูในคณิตศาสตรไปประยุกตใช  ไดแก 

1)  โครงงานคณิตศาสตรประเภททดลอง 

2)  โครงงานคณิตศาสตรประเภทการพฒันาหรือการประดิษฐ 

ระดับ  ม.ตน  และ  ม.ปลาย  ประเภททีม  3 คน   

หลักเกณฑและวิธีการแขงขัน 

1.  โครงงานที่สงเขาแขงขันตองเปนโครงงานคณิตศาสตรเทาน้ัน  ในระดับชั้นมัธยมศึกษาแยก

พิจารณาเปน 2  ประเภท  ดังน้ี 

ประเภทที่ 1 โครงงานคณิตศาสตรประเภทสรางทฤษฎีหรือคําอธิบายทางคณิตศาสตร 

ประเภทที่ 2 โครงงานคณิตศาสตรที่บูรณาการความรูในคณิตศาสตรไปประยุกตใช  ไดแก 

1)  โครงงานคณิตศาสตรประเภททดลอง 

2)  โครงงานคณิตศาสตรประเภทการพฒันาหรือการประดิษฐ 

2.   ในแตละระดับโรงเรียนสามารถสงโครงงานเขาแขงขันได  2 ประเภท 

3.   สงรายงานโครงงานเปนรูปเลม จํานวน 5  ชุด โรงเรียนใดที่ไมสงรายงานโครงงานลวงหนา

กรรมการจะไมพิจารณาชิ้นงานและตัดสินผลการแขงขัน                     

(สงถึงโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาภาคใต  วันท่ี  20 สิงหาคม  2561 ภายในเวลา 13.30 น.) 

4.   นําแผงโครงงานคณิตศาสตรมาแสดงตามเกณฑมาตรฐาน 
                           60  ซม.                                                              60 ซม. 
                                                                                                                                                                                                         

                                                                                                                       60 ซม. 

                                                                                                          

                                                              120 ซม. 

5.   นําเสนอโครงงานตอคณะกรรมการใชเวลาไมเกิน 10 นาท ีและตอบขอซักถามใชเวลาไมเกิน 5 

นาท ี

 6.    สื่อที่ใชในการนําเสนอ ผูสงโครงงานเขาแขงขันตองจัดเตรียมมาเอง 

7.    พื้นที่จัดวางแผงโครงงาน คณะกรรมการจัดใหเทากันไมเกิน 1.50 × 1.00 ม.2 และใหจัดภายใน

พื้นที่ที่กําหนดเทาน้ัน 

เกณฑการใหคะแนน   คะแนนทั้งหมด  100 คะแนน แยกใหคะแนนดังน้ี 

- การกําหนดหัวขอโครงงานสอดคลองกับเร่ืองที่ศึกษา      5  คะแนน 

- ความสําคัญของโครงงาน       10  คะแนน 

- จุดมุงหมาย และสมมติฐาน (ถาม)ี      10  คะแนน 

- เน้ือหา ความสอดคลองเหมาะสมถูกตองตามหลักการของคณิตศาสตร  15  คะแนน 



- วิธีดําเนินงาน/วิธีคิด(กรณีสรางทฤษฎีหรือคําอธิบาย)และผลที่ไดรับ  10  คะแนน 

- การจัดขนาดแผงโครงงานและพื้นที่การแสดงผลงานตามเกณฑที่กําหนด    5  คะแนน 

- การนําเสนอปากเปลา        10  คะแนน 

- การตอบขอซักถาม(เนนการซักถามในประเด็นเกี่ยวกับคณิตศาสตร)    5  คะแนน 

  - การเขียนรายงานโครงงานถูกตองตามรูปแบบ     10  คะแนน 

 - การนําไปใชประโยชนไดอยางคุมคา      10  คะแนน 

  - ความคิดริเร่ิมสรางสรรค       10  คะแนน 

เกณฑการตัดสิน  

รอยละ 80 - 100   ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 

รอยละ 70 – 79   ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 

รอยละ 60 – 69   ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

ตํ่ากวารอยละ 60  ไดรับเกียรติบัตร เวนแตกรรมการจะเห็นเปนอยางอ่ืน 

              ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนสิ้นสุด 

 

หมายเหต ุ โครงงานทีส่งเขาประกวดจะตองไมเปนโครงงานที่เคยไดรับรางวัลการประกวดจากหนวยงานอ่ืน

มากอน 

 

 

คณะกรรมการการแขงขัน   ระดับชั้นละ 3 – 5 คน  ของแตละประเภทโครงงาน 

คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
- เปนศึกษานิเทศกที่รับผิดชอบกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรหรือ 

- เปนครูท่ีทําการสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรมีความสามารถดานโครงงานหรือ 

- ผูทรงคุณวุฒิในดานคณิตศาสตร 
ขอควรคํานึง 
- กรรมการตองไมตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเขาแขงขัน 
- กรรมการที่มาจากครูผูสอนควรแตงตั้งใหตัดสินในระดับช้ันที่ทําการสอน 
- กรรมการควรมีท่ีมาจากสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาอื่นอยางหลากหลาย 
- กรรมการควรใหขอเสนอแนะเติมเต็มใหกับนักเรียนที่ชนะในลําดับที่ 1-3  (โรงเรียนจัดทําฐานมาดวย

ในวันแขงขัน) 

 

 

 



รูปแบบการเขียนรายงานโครงงานคณิตศาสตร 
 

(ปกนอก) 

โครงงานคณิตศาสตร 

เร่ือง...................................................................................................................................... 

โดย 

1........................................................................................................................................ 

2....................................................................................................................................... 

3........................................................................................................................................ 

โรงเรียน............................................................สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา................... 

รายงานฉบับน้ีเปนสวนประกอบของโครงงานคณิตศาสตร 

ประเภท..............................................................................ระดับ................. 

เน่ืองในงานมหกรรมวิชาการมัธยมศึกษาคร้ังที่   28  ประจําปการศึกษา  2561 

 

 

(ปกใน) 

โครงงานคณิตศาสตร 

เร่ือง........................................................................................................................ 

โดย 

1......................................................................................................................................... 

2......................................................................................................................................... 

3......................................................................................................................................... 

ครูที่ปรึกษา  

1........................................................................................................................................ 

ครูที่ปรึกษา 

 2........................................................................................................................................ 

โรงเรียน....................................................................................... 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา....................................................... 

รายงานฉบับน้ีเปนสวนประกอบของโครงงานคณิตศาสตร 

ประเภท..............................................................................ระดับ................. 

เน่ืองในงานมหกรรมวิชาการมัธยมศึกษาคร้ังที่   28   ประจําปการศึกษา  2561 

 

 

 



รายละเอียดในเลมประกอบดวย 

บทคัดยอ 

กิตติกรรมประกาศ 

สารบัญตาราง 

สารบัญรูปภาพ 

บทที่ 1  บทนํา 

บทที่ 2  เอกสารที่เกี่ยวของ 

บทที่ 3 วิธีการดําเนินการ                                                              ความยาวไมเกิน 20 หนา 

บทที่ 4  ผลการดําเนินการ 

บทที่ 5 สรุปผลการดําเนินการ/อภิปรายผลการดําเนินการ 

บรรณานุกรม 

ภาคผนวก  ไมเกิน 10 หนา 

 

หมายเหต ุ

1. ขนาดของกระดาษเขียนรายงานใหใชกระดาษพิมพ ขนาดA4 พิมพหนาเดียวเฉพาะบทที่ 1 – 5  ความ

ยาวไมเกิน  20 หนา  อาจมีภาคผนวกไดอีกไมเกิน 10 หนา รายงานฉบับใดที่มคีวามยาวเกินกวาที่

กําหนดจะถูกตัดคะแนน 

2. ทํารายงานสงจํานวน 5ชุด (สงใหกรรมการกอนการแขงขันตามเวลาที่กําหนด) 

3.    นักเรียนที่ไดรับการคัดเลือกเขารวมการแขงขันในระดับภาค  ตองเปนบุคคลคนเดียวกันกับผูท่ีไดรับ

การคัดเลือกจากการแขงขันในเขตพื้นท่ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



แบบประเมินโครงงานคณิตศาสตร 

ระดับ ประถมศกึษา มัธยมศึกษาตอนตน มัธยมศึกษาตอนปลาย 

สังกัด สพป./ศส. ..........................................  สพม. ......................... 

ชื่อโครงงาน ...................................................................................................................................... 

ประเภท      ........................................................... 

โรงเรียน     ..................................................................................... จังหวัด........................................... 

ขอที่ รายการ คะแนนเต็ม คะแนนที่ได 

1 การกําหนดหัวขอโครงงานสอดคลองกับเร่ืองที่ศึกษา 5  

2 ความสําคัญของโครงงาน 10  

3 จุดมุงหมาย และสมมติฐาน (ถาม)ี 10  

4 เน้ือหา ความสอดคลองเหมาะสมถูกตองตามหลักการของคณิตศาสตร 15  

5 วิธีดําเนินงาน/วิธีคิด(กรณีสรางทฤษฎีหรือคําอธิบาย)และผลที่ไดรับ 10  

6 การจัดขนาดแผงโครงงานและพื้นที่การแสดงผลงานตามเกณฑที่กําหนด 5  

7 การนําเสนอปากเปลา 10  

8 การตอบขอซักถาม(เนนการซักถามในประเด็นเกี่ยวกับคณิตศาสตร) 5  

9 การเขียนรายงานโครงงานถูกตองตามรูปแบบ 10  

10 การนําไปใชประโยชนไดอยางคุมคา 10  

11 ความคิดริเร่ิมสรางสรรค 10  

 คะแนนรวม 100  

 

 

ขอคิดเห็น 

…………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………. 

         

        ลงชื่อ  .................................  กรรมการ 

                                                                                                                    ( ..........................................)  

 

 

 

 



ขอแนะนํารูปแบบการเขียนโครงงานคณิตศาสตร 

  

สรุปรูปแบบการเขียนโครงงานคณติศาสตร 

ขอความบนปก ใชแบบ Angsana  New  18 

ขอความในเลม  ใชแบบ Angsana  New  16 

ขอความสําคัญ / ช่ือเรื่อง / ช่ือบท Angsana  New  18  ตัวหนา 

หัวขอเรื่อง Angsana  New  18  ตัวหนา  ชิดขอบซาย 

บทที่  ช่ือบท  วางก่ึงกลางหนากระดาษ Angsana  New  18  ตัวหนา (ไมใสหมายเลขหนาแตนบัรวมในเลม) 

การเวนบรรทดัในเลมรายงาน  ใชขนาด Angsana  New  16 

บทท่ี 2 

(เวน 1 บรรทัด Angsana  New  16) 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 

 

การพิมพหมายเลขขอ  ดังตัวอยางตอไปนี ้

 

 

                 1.  การเขียนรายงาน 

                      1.1  การเขียนหนาปก 

                             1.1.1  การเขียนหัวขอสําคัญ 

                                       1.1.1.1  การเขียนหัวขอยอย 

                       1.2 

                             1.2.1 

                                       1.2.1.1 

การเวนวรรคระหวางเลขหัวขอกับขอความ  ใหเวน 2 เคาะ 

หลังเครื่องหมายจุลภาค (Comma) เวน 1 เคาะ ตัวอยาง 1, 2, ... 

เวน 1 บรรทัด Angsana 

  

เวน 1 บรรทัด Angsana 

  

1 น้ิว 

1.5 น้ิว 

1.5 น้ิว 



กอนจะนําเสนอดวยตาราง  ภาพ  แผนภาพ  หรือกราฟ  ตองบรรยายประกอบ ทางที่ดใีนแตละหัวขอตองบรรยาย

ถึงผลการดําเนินงานที่ไดครบถวน  แลวอางถึงตาราง  ภาพ  แผนภาพ  กราฟ ฯลฯ  โดยเขียนเปน “ดังตารางที่...  

หรือภาพที่...  หรือกราฟที่...  แลวตองมีหัวตารางวางชิดขอบซายของกระดาษ  โดยเขียนเปน 

ตารางที่ 1 แสดง..................... 

ภาพที่ 1 แสดง........................ 

แผนภาพที่ 1 แสดง............... 

กราฟที่ 1 แสดง.................... 

 

 

สวนเนื้อหาโครงงานคณิตศาสตร 

 สวนที่กําหนดใหทําแบบเปนบท  จํานวน  5 บท  ประกอบดวย 

1.  บทที1่  บทนํา 

     เปนบทที่กลาวถึง 

- ความเปนมา  และความสําคัญของโครงงาน 

- จุดประสงค 

- วิธีการดําเนินงานโดยยอ  และประโยชนที่ไดรบัจากการทําโครงงาน 

- ขอบเขตของการดําเนินงาน 

- สมมติฐาน (ถามี) 

- นิยามศัพททีใ่ชในการทําโครงงาน 

- ตัวแปรอิสระ  ตัวแปรตาม  และตัวแปรควบคุม 

- ประโยชนทีค่าดวาจะไดรับ 

2.  บทที่ 2 เอกสารและรายงานการวิจัยที่เก่ียวของ 

3.  บทที่ 3 วิธีการดําเนินงาน 

4.  บทที่ 4 ผลการดําเนินงาน 

5.  บทที่ 5 สรุปอภิปรายผลการดาํเนินงาน  และขอเสนอแนะ 

6.  เอกสารอางอิง 

 

 

 

1 น้ิว 
กรณีเปนปกรายงาน  ดานลางเวน 

 1.5 นิว้ 



ตัวอยางรูปแบบการพิมพรายการอางอิงแบบ  นาม – ป และแบบเชิงอรรถ  

รายการอางอิง 

ภาษาไทย 

(หนังสือ) 

 

 

 

 

ภาษาอังกฤษ 

(หนังสือ) 

 

 

 

 

การอางอิงจากระบบออนไลน 

แบบที่ 1  ช่ือผูรับผดิชอบหลัก.//ช่ือแฟมขอมูลหรือช่ือโปรแกรม[ประเภทของส่ือ].//สถานที่ผลิต:/ 

                ช่ือผูผลิตหรือผูเผยแพร,/ปทีจ่ัดทํา.//แหลงที่มา:/ช่ือของแหลงที่มา/ช่ือแหลงยอย 

                [วันเดือนปที่เขาถึงขอมูล] 

 

แบบที่ 2  ช่ือผูรับผดิชอบหลัก.//ปทีจ่ัดทํา.//ช่ือแฟมขอมูลหรอืช่ือโปรแกรม[ประเภทของส่ือ].//   

                สถานที่ผลิต:/ ช่ือผูผลิตหรือผูเผยแพร,/ปที่จดัทํา.//แหลงที่มา:/ช่ือของแหลงที่มา/ช่ือแหลง 

               ยอย[วันเดือนปทีเ่ขาถึงขอมูล] 

               ช่ือผูรับผิดชอบหลัก 

               ใหระบุผูรบัผิดชอบหลักในการสรางแฟมขอมูลหรือโปรแกรมคอมพิวเตอรในตําแหนงผูแตง  วิธีการเขียนช่ือใชหลัก

เดียวกับการเขียนช่ือผูแตง 

               ช่ือแฟมขอมูลหรอืช่ือโปรแกรม   

              ระบุ ช่ือแฟมขอมูลหรือช่ือโปรแกรมในลักษณะเดียวกับช่ือเรื่องหนงัสือ 

ผูแตง. \\ ชื่อหนังสือ. \\ เลมท่ีหรือจํานวนเลม (ถาม)ี. \\  คร้ังท่ีพิมพ (ถามี). \\ ชื่อชุดหนังสือและลําดับท่ี 

               (ถาม)ี. \\ สถานท่ีพิมพ : \ สํานักพิมพ, \ ปพิมพ  

ผูแตง. \\ ชื่อหนังสือ. \\ เลมท่ีหรือจํานวนเลม (ถาม)ี. \\  คร้ังท่ีพิมพ (ถามี). \\ ชื่อชุดหนังสือและลําดับท่ี 

               (ถาม)ี. \\ สถานท่ีพิมพ : \ สํานักพิมพ, \ ปพิมพ  



              ประเภทของส่ือ 

              ใหระบ[ุประเภทของส่ือ]อยูในวงเล็บเหล่ียมตอทายช่ือแฟมขอมูลหรือช่ือโปรแกรม  ไมมีเครื่องหมายคั่น  ตัวอยางเชน

[Online],[Computer  software], [Computer  file],[Computer  program],[CD-ROM]   ถาแฟมขอมูลไมมีช่ือเรื่องใหเขียนคําอธิบายเนื้อหาของ

แฟมขอมูลไวในวงเล็บ()  รวมถึงปที่รวบรวมขอมูล  จบขอความดวยเครื่องหมายมหัพภาค(.) 

                สถานท่ีผลิตและช่ือผูผลิตหรือผูเผยแพร 

                ระบุสถานที่และช่ือผูผลิต(บคุคลหรือองคกร)ทีบ่ันทึกขอมูลหรือจัดทําโปรแกรมคอมพิวเตอร  ในกรณีของ

แฟมขอมูลอาจจะระบุช่ือบุคคลหรือองคกรผูจัดทําและเผยแพร  ซ่ึงสามารถติดตอสําเนาขอมูลไดโดยวงเล็บหนาที่ของบคุคล

หรือองคกร[ผูผลิต(Producer)]หรือผูเผยแพร[ผูเผยแพร(Distributor)]   ในกรณีของโปรแกรมคอมพิวเตอร  อาจเพ่ิมเติมรายละเอียด

อ่ืนๆทีจ่ําเปนสําหรับการสืบคนโปรแกรมนั้นเชนหมายเลขรายงานหรือหมายเลขโปรแกรม  ตอจากช่ือผูผลิตหรือผูเผยแพร 

                 ปจัดทํา 

                 หมายถึงปที่เผยแพรแฟมขอมูลหรือปที่สรางโปรแกรมคอมพิวเตอร 

                 แหลงท่ีมา(Available) 

                 เปรียบเทียบไดกับสถานที่พิมพและช่ือสํานักพิมพ  ใหระบุแหลงที่มาหรือที่สืบคนขอมูลได  ในกรณีที่ใชอินเตอรเนต็

ใหระบุวาใชโปรโตคอล(Protocal)  เชน  FTP   GOPHER  TELNER  UseNet   WAIS   E-Mail  ฯลฯ  ถาเขาถึงจากเว็บไซต  ใหระบุช่ือ

เว็บไซตตอทายคําวา  แหลงที่มา:(ภาษาอังกฤษใชคําวา  Available  from:) 

  แหลงที่มา : http://www.grad.chula.ac.th 

  แหลงที่มา E-Mail: grad@chula.ac.th 

  Available  from : http://www.grad.chula.ac.th 

  Available  from E-Mail: grad@chula.ac.th 

  วันเดือนปท่ีเขาถงึขอมูล  (Access date) 

  ใหระบุวันเดือนปที่เขาถึงขอมูลไวในเครื่องหมายวงเล็บเหล่ียม []  ไมตองใสเครื่องหมายมหัพภาค (.) ปด

ทาย    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.grad.chula.ac.th/
mailto:grad@chula.ac.th
http://www.grad.chula.ac.th/
mailto:grad@chula.ac.th


4.  การแขงขันคิดเลขเร็ว 

ประเภทและคุณสมบัติผูเขาแขงขัน  

นักเรียนระดับ ม.ตน  และระดับ ม.ปลาย ประเภทบุคคล  ระดับละ 1 คน/โรงเรียน  

หลักเกณฑและวิธีการแขงขัน 

 1. การแขงขันระดับมัธยมศึกษาตอนตนและตอนปลาย(ชั้นมัธยมศึกษาปที1่-3และชั้นมัธยมศึกษาปที่

4-6)ใชการดําเนินการทางคณิตศาศตร บวก ลบ คูณ หาร ยกกําลัง ถอดรากอันดับที่ n ที่เปนจํานวนเต็มบวก เพื่อ

หาผลลัพธ สามารถใชแฟคทอเรียลและซิกมาได โดยมีขอตกลงดังน้ี ในการถอดรากอันดับที่ n จะถอดกี่ชั้นก็

ได ถาไมใชรากอันดับที่สองตองใสอันดับที่ของรากจากตัวเลขที่สุมมาเทาน้ัน และไมอนุญาต ใหใชรากอนันต 

การใชแฟคทอเรียลจะใช! กี่คร้ังก็ได แตตองใสวงเล็บใหชัดเจนทุกคร้ังเชน 

    (3!)! =  (6)! = 720 

หากมีการใชซิกมาตองเขียนใหถูกตองตามหลักคณิตศาสตร โดยอนุญาตใหใช i ที่ปรากฏหลัง ∑ ไดไมเกิน 2 

ตัว เพราะไมตองการใหมีการปรับรูปแบบการใชซิกมาหรือคาที่เกิดจากการประยุกต มาประกอบกับ i เกิน

ความจําเปน และตัวเลขที่ปรากฏอยูกับ∑ตองเปนตัวเลขที่ไดจากโจทยที่สุมเทาน้ัน และผลรวมตองเปน

จํานวนเต็มบวก เชน 
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 (ตองมีตัวเลข 1และ5 ในโจทยที่สุม) 
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(ตองมีตัวเลข1, 1และ5 ในโจทยที่สุม) 
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การเขียนแสดงวิธีคิดใหเขียนแสดงความสัมพันธของวิธีการและคําตอบในรูปของสมการเทาน้ัน เชน  

สุมเลขโดดเปนโจทย 4 ตัวเลขผลลัพธ 2 หลัก 

ตัวอยางท่ี1  โจทยท่ีสุม   ผลลัพธ 

0 5 8 2    27 

 วิธีคิด  270258 =++  หรือ 270)25( 8 =++   

ตัวอยางท่ี2  โจทยท่ีสุม   ผลลัพธ 

4 8 3 7    69 

 

 วิธีคิด   ( )[ ] 693847 =−×+  



สุมเลขโดดเปนโจทย 5 ตัวเลข ผลลัพธ 3 หลัก 

ตัวอยางท่ี1  โจทยท่ีสุม   ผลลัพธ 

1 8 3 7 4   834 

   

 วิธีคิด  ( )[ ] ( ) ( ) 83466040,51!348!7 =−÷=×−−÷   

ตัวอยางท่ี2  โจทยท่ีสุม   ผลลัพธ 

5 8 3 7 6   326  

 วิธีคิด  ( ) ( ) 326367!5/!8 =−+−  

หรือ  ( ) 3265736 8 =−+×  
ตัวอยางท่ี3  โจทยท่ีสุม   ผลลัพธ 

8 5 8 4 2   242  

 วิธีคิด  ( ) ( ) 2428842!5 =−++×  

หรือ  ( ) 242
8
842!5 =





×+×  

หรือ  ( )( ) 242!45828 =−+−  

2. ขอพึงระวังในการแขงขัน 

      2.1 การคิดคํานวณหาคําตอบตองใชเลขโดดที่สุมเปนโจทยใหครบทุกตัว และใชไดตัวละ 1 คร้ังเทาน้ัน 

      2.2 การใชเคร่ืองหมาย                        ควรเขียนใหชัดเจน  

 2.2.1 การเขียนเคร่ืองหมายบวก ใหเขียน +  

  หามเขียน  

2.2.2 การเขียนเคร่ืองหมายคูณ ใหเขียน           หรือ             หรือ  

 หามเขียน  

2.2.3 การเขียนเคร่ืองหมายหาร ใหเขียน           หรือ  2
8

 หรือ  

 หามเขียน         หรือ   

 2.3 กรณีที่มีการใชวงเล็บใหเขียนวงเล็บใหชัดเจน จะใช        หรือ        หรือ       กี่ชั้นก็ได 

   หามเขียน  

 2.4 การเขียนเลขยกกําลัง ควรเขยีนใหชัดเจน เชน 

                         หรือ   

กรณีที่ไมใสวงเล็บจะคิดตามหลักคณิตศาสตร เชน  

 2.5  การเขียนเคร่ืองหมายอันดับทีข่องราก ควรขียนใหชัดเจน เชน 
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2.6 การใช        ตองเขียนตัวเลขกํากับไวตามหลักการทางคณิตศาสตร เชน 

   2887654321
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   หามเขียน   

การจัดการแขงขัน  แขงขัน  2 รอบ เหมือนกันทั้งระดับ ม. ตนและ ม.ปลาย ดังน้ี   

 รอบที่ 1 จํานวน  30 ขอใชเวลา ขอละ 30 วินาทีโดยสุมเลขโดดเปนโจทย 4 ตัวเลขผลลัพธ 2 หลัก  

  รอบที่ 2 จํานวน  20 ขอใชเวลา ขอละ 30 วินาทีโดยสุมเลขโดดเปนโจทย 5 ตัวเลขผลลัพธ 3 หลัก  

วิธีการแขงขัน 

- กรรมการแจกกระดาษคําตอบตามจํานวนขอ  

- กรรมการสุมตัวเลขจากโปรแกรม GSP เปนโจทยและผลลพัธ(ตัวเลขตองไมซ้ํากันเกิน 2 ตัวและ

ถาสุมได 0  ตองมีเพียงตัวเดียว) 

- เมือ่หมดเวลาแตละขอใหกรรมการเก็บกระดาษคําตอบ   

- หมดเวลารอบแรก ใหพัก 10 นาที 

วิธีการใหคะแนน 

- ผูที่ไดคําตอบเทากับผลลัพธที่กําหนดให  ไดคะแนน ขอละ  2 คะแนน 

- ถาขอใดไดคําตอบไมตรงกับผลลัพธที่กําหนดใหผูที่ไดคําตอบใกลเคียงกับผลลัพธมากที่สุดเปนผู

ไดคะแนน(ผลลัพธตองเปนจํานวนเต็มเทาน้ัน) 

เกณฑการตัดสิน 

ในกรณีที่มีผูชนะลําดับที่ 1-3 มากกวา 3 คน ใหกําหนดโจทยการแขงขันใหมเฉพาะลําดับที่ตองการ 

โดยแขงขันทีละขอจนกวาจะไดผูชนะ  คณะกรรมการรวมคะแนนรอบที่ 1 และรอบที่ 2 แลวนําคะแนนรวมคิด

เทียบกับเกณฑการตัดสิน ดังน้ี                 

รอยละ  80 – 100          ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 

รอยละ  70 – 79            ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 

รอยละ  60 – 69            ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

ไดตํ่ากวารอยละ  60     ไดรับเกียรติบัตรเวนแตกรรมการจะเห็นเปนอยางอ่ืน ผลการตัดสิน 

ของกรรมการถือเปนสิ้นสุด 

หมายเหต ุ ไมอนุญาตใหนําเคร่ืองคิดเลขหรืออุปกรณชวยอ่ืนๆเขาไปในหองแขงขัน 
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5.   การแขงขันสรางสรรคผลงานคณิตศาสตรโดยใชโปรแกรม GSP 

ประเภทและคุณสมบัติผูเขาแขงขัน :  

นักเรียนระดับ ม.ตน และระดับ ม.ปลาย  ประเภททีม 2 คน  ระดับละ 1  ทีม/โรงเรียน 

หลักเกณฑและวิธีการแขงขัน 

ใชโจทยการแขงขันจํานวน 5 ขอ  ขอละ 20 คะแนน  รวมคะแนน   100  คะแนน เวลาที่ใชในการ

แขงขัน  1 ชั่วโมง 30 นาที  

เกณฑการใหคะแนน    คะแนน  100 คะแนน   มีรายละเอียดดังน้ี 

1. โจทยแกปญหาทางคณิตศาสตรโดยใช GSP จํานวน  4  ขอ  ขอละ  20  คะแนน รวม 80 คะแนน แต

ละขอใชเกณฑการใหคะแนนดังน้ี 

                  เกณฑ 

1. ความสมบูรณและถูกตองของรูปหรือแบบจําลองทางคณิตศาสตร       10 คะแนน  

         2.    ความคิดและความสมเหตุสมผลของคําตอบและกระบวนการแกปญหา  10 คะแนน  

  2. โจทยการสรางสรรคผลงานคณิตศาสตรโดยใชโปรแกรม GSP   จํานวน 1 ขอ  20   คะแนน 

                  เกณฑ  

1. ความเปนพลวัต  ความคิดริเร่ิมสรางสรรค ความสวยงามและความเหมาะสม  10 คะแนน 

2. ผลงานสื่อความหมายไดสอดคลองและเชื่อมโยงกันอยางตอเน่ือง                    5   คะแนน 

3. การเขียนบรรยายชิ้นงาน  ขอที่  5  ตัวอักษรขนาด  18  ไมเกิน  200  อักษร      5   คะแนน 

(หากเกินเวลาใหคณะกรรมการพิจารณาตัดคะแนน) 

เวลาท่ีใชแขงขัน  แตละระดับ ใชเวลา  1  ชั่วโมง  30  นาที 

เกณฑการตัดสิน 

  คะแนน 80-100 คะแนน  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 

  คะแนน 70-79 คะแนน  ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 

คะแนน 60-69 คะแนน  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

ไดตํ่ากวารอยละ  60     ไดรับเกียรติบัตรเวนแตกรรมการจะเห็นเปนอยางอ่ืน  

 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนสิ้นสุด 

 

 

 

 

 

 

 

 



6.   การแขงขันเกมซูโดกุ 

ประเภทและคุณสมบัติผูเขาแขงขัน :  

นักเรียนระดับม.ตน และระดับม.ปลาย ประเภทบุคคล  ระดับละ  1 คน/โรงเรียน 

หลักเกณฑและวิธีการแขงขัน 

ใชกฎกติกาและระบบการแขงขันตามแบบมาตรฐานสากล ซูโดกุจะแขงขันรวมดวยปริศนาที่

กําหนดใหแบบเดียวกัน  โดยเติมเลขโดดหรือตัวอักษรในปริศนาที่กําหนด  ปริศนาซูโดกุ ระดับมัธยมศึกษา จะ

เปนซูโดกุ แบบ 9×9, 9×9 ตัวอักษร, 9×9 ทแยงมุม, 9x9 จ๊ิกซอ, Even-Odd, Consecutive, Asterisk, Wordoku, 

Alphabet Jigsaw, Windoku    

การจัดการแขงขัน  มีการแขงขันสองรอบ แตละรอบใชปริศนา  4 ขอ  เวลาแขงขัน  30 นาท ี                      

ผูที่ไดคะแนนสูงสุด  5  อันดับแรกในรอบคัดเลือก  จะไดเขาสูรอบชิงชนะเลิศ 

เกณฑการตัดสิน  ใชคะแนนรวมจากคะแนนประจําปริศนาและคะแนนโบนัส 

รอยละ 80 – 100   ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง  

รอยละ 70 – 79   ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน  

รอยละ 60 – 69   ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง  

นอยกวารอยละ 60  ไดเกียรติบัตร เวนแตคณะกรรมการจะเห็นเปนอยางอ่ืน  

วิธีการนับคะแนน  

1.  คะแนนประจําปริศนา หากผูแขงขันสามารถแกโจทยปริศนาซูโดกุไดภายในเวลาที่กําหนดและถูกตอง             

 จะไดรับคะแนนประจําปริศนาตามที่ระบุไวในแตละขอ  

2. คะแนนโบนัสเวลา ในการแขงขันจะมีการกําหนดเวลาในการแกโจทยปริศนาไว หากผูแขงขันสามารถ         

แกโจทย ปริศนาทั้งหมดไดถูกตองภายในเวลาที่กําหนด จะไดรับคะแนนโบนัสเวลาเพิ่มขึ้นอีก นาทีละ 

3 คะแนน โดยคํานวณจากเวลาที่เหลืออยูเปนนาที (เศษของนาทีปดทิ้ง)  คูณดวย 3 (ถาแกโจทยปริศนา          

ไมถูกตอง จะไมไดรับคะแนนโบนัสน้ี) เชน เวลาในรอบกําหนดให 30 นาที แตนายเอ ทําเสร็จและ           

ถูกตองภายในเวลา 20 นาที 40 วินาที นายเอ จะไดคะแนนโบนัสเวลาในรอบน้ี เทากับ 9 นาท ี(เวลา

เหลือ         9 นาท ี 20 วินาที แตเศษของนาทีปดทิ้ง เหลือ 9 นาท)ี × 3 คะแนนตอนาที = คะแนนโบนัส

เวลา 27 คะแนน  

 

 

 

 

 

 

 

 



7.   การแขงขันเกม A-Math 

ประเภทและคุณสมบัติผูเขาแขงขัน 

 นักเรียนระดับ  ม.ตน ประเภททีม  2 คน  ระดับละ 1 ทีม/โรงเรียน 

นักเรียนระดับ  ม.ปลาย ประเภทบุคคล    ระดับละ 1 คน/โรงเรียน 

หลักเกณฑและการดําเนินการแขงขัน 

ใชกฎกติกาการแขงขันตามแบบมาตรฐานสากล การแขงขันจะมีหลายรอบแตละรอบผูเขาแขงขันตอง

จับฉลากแบงกลุมแขงขนักลุมละ 3 – 4  ทีม แขงขันรอบละ 2 กระดานคัดเลือกทีมที่มีคะแนนสูงสุดอันดับ 1 

และ 2 ของแตละกลุมเขาไปแขงขันในรอบตอไปเร่ือยๆ  จนเหลือ 4 ทีมสุดทายเขาสูรอบชิงชนะเลิศ  

ทีมที่เขาแขงขันตองจัดเตรียมกระดานเกม A-Math (ชุดละ 100 ตัว )  1  ชุด มาดวย 

การรายงานตัว  ผูเขาแขงขันตองรายงานตัวใหเสร็จสิน้กอนเวลาเร่ิมการแขงขันอยางนอย  20  นาท ี 

เพื่อเตรียมความพรอม 

เกณฑการตัดสิน : ใชคะแนนสะสมของผูเขาแขงขันที่ชนะในแตละรอบของการแขงขันจนถึงรอบสุดทาย 

  รอยละ  80 – 100           ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 

รอยละ  70 – 79             ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 

รอยละ  60 – 69             ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

ไดตํ่ากวารอยละ  60      ไดรับเกียรติบัตรเวนแตกรรมการจะเห็นเปนอยางอ่ืน  

ผลการตัดสินของกรรมการถือเปนสิ้นสุด 

วิธีนับคะแนน  คะแนนสะสมจะมีสําหรับทีมที่ไดรับการคัดเลือกใหเขาไปแขงขนัในรอบตอๆไป  นับคะแนน

โดยยึดเกมที่ชนะ  ผูชนะในแตละรอบจะไดคะแนนเทากัน  ผูแพไมมีคะแนน    ผูเขาแขงขันที่ชนะเขาสูรอบ

รองชนะเลิศ( 8 ทีมสุดทาย)จะมีคะแนนสะสม 60  คะแนนเทากัน  ทีมชนะในรอบรองชนะเลิศ 

(มี 4 ทีม) ไดคะแนนทีมละ 15 คะแนน และทีมชนะอันดับ 1 ในรอบชิงชนะเลิศไดคะแนน 15 คะแนน 

ตามลําดับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



8.   การแขงขันศิลปะกับคณิตศาสตร 

8.1   เทสเซลเลชัน  (Tessellation)   

ประเภทและคุณสมบัติผูเขาแขงขัน     นักเรียนระดับ  ม.ตน ประเภททีม 2 คน ระดับละ 1 ทีม/โรงเรียน 

หลักเกณฑและวิธีการแขงขัน  

1.  ผูเขาแขงขันตองใชอุปกรณที่กําหนดให ออกแบบลวดลายศิลปะตามรูปแบบที่กําหนดให โดยใช

ความรูเร่ืองการแปลงทางเรขาคณิต (จับฉลากรูปแบบในวันแขงขัน) 

 2.  ชิ้นงานที่จะไดรับการพิจารณาตรวจใหคะแนน  จะตองมีองคประกอบตอไปน้ี ครบทั้ง  4  ขอ   

หากขาดขอใดขอหน่ึงจะไมไดรับการพิจารณา 

       2.1  ไมเปลี่ยนแปลงรูปตนแบบ  เชนเปลี่ยนจากรูปสามเหลี่ยมเปนรูปสี่เหลี่ยม หรือเปลี่ยนจาก        

รูปสี่เหลี่ยม เปนรูปสามเหลี่ยม 

        2.2  เปนชิ้นงานที่สมบูรณ  ถูกตองตามหลักการเทสเซลเลชัน  (เต็มพื้นที่ไมเวนที่วางไว) 

      2.3  ทุกพื้นที่ตองระบายสี และสีตองเหมือนกับรูปตนแบบ 

      2.4  มีคําอธิบายการสรางรูปตนแบบและการสรางลวดลาย 

 3.  ระยะเวลาในการแขงขัน 3 ชั่วโมง 

 4.  ผูเขาแขงขันตองจัดเตรียมอุปกรณตอไปน้ีมาใชเอง  จํานวนเทาที่จําเปนไดแก  สีไม   กรรไกร           

คัตเตอร   แผนรองตัด   สกอตเทป    เคร่ืองเขียน และใหกรรมการตรวจอุปกรณกอนนําเขาหองแขงขัน 

 5.  ใหผูเขาแขงขันลงชื่อดานหลังของผลงาน 

 6.  รูปตนแบบตองมีการลงชื่อของคณะกรรมการกํากับไวและผูเขาแขงขันสามารถขอเพิ่มได 1 คร้ัง         

      เกณฑการใหคะแนน สําหรับชิ้นงานที่มีองคประกอบครบถวนตามเกณฑในขอ  2  เทาน้ัน 

1.   ความถกูตองตามหลกัการแปลงทางเรขาคณิต  40 คะแนน 

2.   ความคิดริเร่ิมสรางสรรค       20 คะแนน 

3.   ความสวยงาม         20 คะแนน 

4.   ความยากงายของชิ้นงาน     20 คะแนน 

เกณฑการตัดสิน  ใชคะแนนรวมจากการประเมิน 4 ดาน  แปลงเปนคะแนนเต็ม 100 คะแนน 

  รอยละ  80 – 100          ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 

  รอยละ  70 – 79             ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 

รอยละ  60 – 69             ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

ไดตํ่ากวารอยละ  60     ไดรับเกียรติบัตรเวนแตกรรมการจะเห็นเปนอยางอ่ืน  

ผลการตัดสินของกรรมการถือเปนสิ้นสุด 

หมายเหตุ    อุปกรณท่ีฝายดําเนินการจัดการแขงขันจัดเตรียมไวให 

                1.   รูปเรขาคณิตสําหรับตัดเปนรูปตนแบบ  ไดแก 

  - รูปสามเหลี่ยมดานเทายาวดานละ  4.5  เซนติเมตร หรือ 

รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสยาวดานละ  4  เซนติเมตร  โดยจับฉลากในวันแขงขัน 

2. กระดาษ 100 ปอนด  ขนาด  A4   จํานวน  1  แผน  เวนขอบดานละ  1.5  เซนติเมตร 



3  กระดาษ A4  สําหรับเขียนขั้นตอนการสรางรูปตนแบบ 

 

  8.2  สิ่งประดิษฐทางคณิตศาสตร 

ประเภทและคุณสมบัติผูเขาแขงขัน : 

นักเรียนระดับ  ม.ปลาย  ประเภททีม 3 คน  ระดับละ 1 ทีม/โรงเรียน 

หลักเกณฑและวิธีการแขงขัน  

1.  ผูเขาแขงขันใชวัสดุ/อุปกรณที่คณะกรรมการจัดเตรียมไวให  มาสรางสิ่งประดิษฐที่ตอบสนอง

โจทยที่กําหนดโดยอาศัยความรูทางคณิตศาสตร  พรอมกับต้ังชื่อสิ่งประดิษฐ  และตองนําเสนอแนวคิด            

ในการออกแบบสิ่งประดิษฐชิ้นน้ัน ความรูทางคณิตศาสตรที่ใชในการประดิษฐ และประโยชนที่คาดวา             

จะไดรับโดยการเขียนบรรยายความยาวไมเกินคร่ึงหนาของกระดาษ A 4  

2.  เวลาในการแขงขัน  3 ชั่วโมง 

3.  อุปกรณที่ผูเขาแขงขันตองจัดเตรียมมาเอง  ไดแก  กรรไกร  คัตเตอร  แผนรองตัด  แม็กเย็บกระดาษ   

กระดาษกาวยนสีตาง ๆ กาวนํ้า กาวลาเท็กซ กาวUHU สีไมหรือสีเมจิก   เทปกาวใสสองหนา  เทปโฟมสอง

หนา  และอุปกรณเคร่ืองเขียน  หามใชปนยิงกาว  และใหกรรมการตรวจอุปกรณกอนนําเขาหองแขงขนั 

 เกณฑการใหคะแนน  พิจารณาจาก 

     1.  ความหลากหลายของการใชความรูคณิตศาสตรในการทําชิ้นงาน    40   คะแนน 

    2.  ความประณีตสวยงาม             30   คะแนน 

    3.  ความคิดริเร่ิมสรางสรรค        30   คะแนน 

   

เกณฑการตัดสิน  ใชคะแนนรวมจากการประเมิน 4 ดาน  แปลงเปนคะแนนเต็ม 100 คะแนน 

รอยละ  80 – 100          ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 

รอยละ  70 – 79             ไดรับรางวัลระดับ เหรียญเงิน 

รอยละ  60 – 69             ไดรับรางวัลระดับ เหรียญทองแดง 

ไดตํ่ากวารอยละ  60     ไดรับเกียรติบัตรเวนแตกรรมการจะเห็นเปนอยางอ่ืน  

ผลการตัดสินของกรรมการถือเปนสิ้นสุด 

หมายเหตุ    อุปกรณที่ฝายดําเนินการจัดการแขงขันจัดเตรียมไวใหมีดังตอไปน้ี 

           กระดาษขาว-เทา       กระดาษโปสเตอรสีบางหนาเดียว   

กระดาษโปสเตอรสีบางสองหนา    กระดาษโปสเตอรสีหนาหนาเดียว    

กระดาษ AA  ขนาด A4  (สําหรับใชออกแบบ)   

กระดาษ  A4 

 

 

 

 



9.   การแขงขันเกม 24 

ประเภทและคุณสมบัติผูเขาแขงขัน:    

นักเรียนที่กําลังเรียนในระดับชั้น ม.1 ประเภทบุคคล  ระดับละ 1 คน/โรงเรียน 

หลักเกณฑและวิธีการแขงขัน:   

 1. ผูเขาแขงขันทุกคนจับฉลากแบงกลุมแขงขันเปนกลุม ๆ ละ 4 คน  แตละคนจะไดรับบัตรตัวเลข          

1- 9   คนละ 1 ชุด 

 2. ผูเขาแขงขันตองวางบัตรพรอมกันคนละ 1 บัตร โดยควํ่าบัตร และเปดบัตรเมื่อกรรมการบอกใหเปด 

 3. ผูที่วางมือบนเคร่ืองหมายกลางโตะกอนจะเปนผูไดสิทธิ์ตอบ เรียงตามลําดับ เร่ิมจากการนําตัวเลข

ทั้ง 4  บนแผนเกมมา บวก ลบ คูณ หาร ใหไดผลลัพธเปน 24 โดยใชตัวเลขใหครบทั้ง 4 ตัว และใชไดเพียงตัว

ละ 1 คร้ัง  เชน  ถานักเรียนวางบัตรตัวเลข   8   4   7   5 

  วิธีคิด  4 + 8 = 12  และ  7 – 5  = 2  แลว  2 × 12  = 24 

 4. แตละขอใชเวลาคิด 30 วินาที ถาทุกคนคิดไมไดใหยกเลิกขอน้ัน  และแตละรอบจะแขงขัน  20  ขอ  

ถามีการเสมอกันแลวมีปญหาที่จะคัดนักเรียนเขารอบตอไปจะแขงขันอีก  3  ขอเพื่อหาผูชนะ 

 5. ถานักเรียนวางมือแลวยังตอบไมได ภายใน 3 วินาที ถือวาทําฟาลว จะไดใบเหลือง ไมมีสิทธิ์ตอบใน

ขอน้ัน 

 6. ถาทําฟาลวครบ 3 คร้ัง จะไดใบแดง หมดสิทธิ์ตอบในขอตอ ๆ ไป จนจบเกม 

 7. การแขงขันแตละรอบจะคัดนักเรียนไวกลุมละ 2 คน แลวจับฉลากเขากลุม กลุมละ 4 คน แลวทํา  

การแขงขัน เหมือนรอบแรกจนเหลือเพียง 4 คน แลวทําการแขงขันรอบสุดทาย 

เกณฑการตัดสิน : ใชคะแนนสะสมของผูเขาแขงขันทีช่นะในแตละรอบของการแขงขันจนถึงรอบสุดทาย 

  รอยละ  80 – 100          ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 

รอยละ  70 – 79            ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 

รอยละ  60 – 69            ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

ไดตํ่ากวารอยละ  60     ไดรับเกียรติบัตรเวนแตกรรมการจะเห็นเปนอยางอ่ืน   

       ผลการตัดสินของกรรมการถือเปนสิ้นสุด 

วิธีนับคะแนน  นับคะแนนโดยยึดเกมที่ชนะ  ผูชนะในแตละรอบจะไดคะแนนเทากัน  ผูแพไมมีคะแนน             

ผูเขาแขงขันที่ชนะเขาสูรอบ 16 คนสุดทายจะมีคะแนนสะสม คนละ 50 คะแนนทําการแขงขันจนเหลือ 8 คน

และ 8 คนที่ถูกคัดออกจะนําคะแนนสะสม(50 คะแนน) รวมกับคะแนนที่ไดจากการแขงขันเพื่อรับเหรียญ

รางวัล สวน 8 คน ที่ชนะจะไดคะแนนสะสมเพิ่มคนละ 20 คะแนน  และทําการขงขันตอจนไดผูชนะ 4 คน          

จะไดคะแนนสะสมเพิ่มอีก 10 คะแนนและทําการแขงขันตอจนมีผูที่ไดที่หน่ึง สอง สาม และสี่ตามลําดับ          

สวนผูแพ 4 คน จะไดเหรียญเงิน(ได 70 คะแนน)  

 

 

 


