
    

 

                     
 
 
 
 
 

  
 

หมวดหมู่ 2 : คณิตศาสตร์ 
 

ชื่อกิจกรรม 
ประเภท 
(คน) 

ระดับชั้น 
หมายเหตุ 

ป. 1-3 ป. 4-6 ม. 1-3 
 

     
ทีม 3 - √ √  

 
    

ทีม 3 - √ √  

3. การแขงขันคิดเลขเร็ว เดี่ยว √ √ √  
4. การแขงขันเวทคณิต เดี่ยว √ √ √  
5. การแข่งขันอัจฉริยภาพทางคณิตศาสตร์ เดี่ยว √ √ √  
6. การแข่งขันสร้างสรรค์ผลงาน คณิตศาสตร์ 
    โดยใชโ้ปรแกรม GSP  

ทีม 3 - √ √  

7. การแข่งขันต่อสมการคณิตศาสตร์ (เอแม็ท)   - √ √  
8. การแข่งขันซูโดก ุ เดี่ยว - √ √  

รวม 8 กิจกรรม 19 รายการ 
3 8 8 

 
19 รายการ 
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เกณฑ์การแข่งขันงานศิลปหัตถกรรมนกั  เรียน คร้ังที่ ๗๔  ปีการศึกษา 
256๙ สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาหนองคาย เขต 1

1. การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ประเภท

  สรางทฤษฏีหรือคําอธิบายทางคณิตศาสตร์
2. การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ประเภท

บูรณาการความรูในคณิตศาสตร์ไปประยุกตใช

ทีม ๒
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2.1  แขง่ขันประเภททีม ทีมละ  3  คน
2.2  เขา้แขง่ขัน ระดับละ  1  ทีม เทา่นั้น

กิจกรรมที่ 1  การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ประเภทสร ้างทฤษฎีหรือคําอธิบายทางคณิตศาสตร์

1. คุณสมบัติผเู้  ขา้  แขง่ ขัน  การแขง่  ขันแบง่ เป็น  3  ระดับ ดังนี้
1.1  ระดับประถมศึกษาตอนปลาย : ผ ้ ูเขา้  แขง่  ขันตอ้ งเป็นนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปที่  4  -  6  เทา่ นั้น
1.2  ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น : ผเู้  ขา้ แข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาป ีที่  1  -  3  เทา่ นั้น

2. ประเภทและจํานวนผู้เข้าแขง่  ขัน

3. หลักเกณฑ์การแข่งขันและวิธีดําเนินการ
  3.1  หลักเกณฑก์ารแขง่ขันการประกวดโครงงานคณิตศาสตร์  ประเภทสร้างทฤษฎีหรือคําอธิบายทาง
คณิตศาสตร์  มีการพิจารณาระดับการแข่งขันและตัดสินโครงงาน แยกเขตพ้ืนที่/ระดับชั้น ดังนี้

3.1.1  ระดับสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา (สพป.)

  -  ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  4  -  6
  -  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  -  3

3.2  วธิ  ีดําเนินการ
  3.2.1  กอ่นการแขง่ขัน
  1)  สง่รายชื่อนักเรียนผ้ ูเข้าแขง่ขัน ทีมละ  3  คน พร้อมชื่อครูที่ปรึกษาโครงงานคณิตศาสตร์  ทีมละไมเกิน  2
คน ตามแบบฟอร์มที่กําหนด

2)  สง่รายงานโครงงานคณิตศาสตร์เป็นรูปเล่มล่วงหน้า จํานวนชุดตามท่ีกําหนด ในแต่ละระดับ
3.2.1  วันที่ดําเนินการแข่งขัน
1) นําบอรด์/โปสเตอร์  พร้อมขาตั้ง มาแสดงตามขนาดมาตรฐาน ดังนี้
๒)  นําเสนอโครงงานคณิตศาสตร์ต่อคณะกรรมการ  ใช้เวลาไม่เกิน  10  นาที
  และตอบขอซักถามใช้เวลาไมเ่กิน  10  นาที
3) สื่อที่ใช้ในการนําเสนอโครงงานคณิตศาสตร์

ผสู้  ่งโครงงานเขา้แขง่ขันจัดเตรียมมาเอง
4) พ้ืนที่จัดวางบอร์ด/โปสเตอร์โครงงานคณิตศาสตร์

คณะกรรมการจัดให้ไมเ่กิน  1.50  ม.  x 1.00  ม.
และให้จัดภายในพ้ืนที่ที่กําหนดเท่านั้น



    

 

  
 

     
   

      
     
     
      
      
     

 
     
     
     
     
     
     

   
      
    
     
    

   
    
    
    
     
     
 

 

 

คณะกรรมการการแข่งขัน ระดับละ 3 – 5 คน 
คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
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4.  การให้คะแนน พิจารณาตามเกณฑ์  (100  คะแนน) ดังนี้
สว่นที่  1  เลม่รายงาน (40)  คะแนน

1.1  การกําหนดหัวขอโครงงาน  3  คะแนน
1.2  ความสําคัญและความเป็นมาของโครงงาน  4  คะแนน
1.3  วัตถุประสงค์/  สมมติฐาน/ตัวแปร (ถ้ามี)  3  คะแนน
1.4  เนื้อหาสาระและเอกสารที่เก่ียวข้อง  10  คะแนน
1.5  วธิ  ีดำเนินงานและผลที่ได้รับ  5  คะแนน
1.6  การนําไปใช้ประโยชน์  5  คะแนน
1.7  ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  5  คะแนน
1.8  การเขียนรายงานโครงงานถูกต้องตามรูปแบบ  5  คะแนน

สว่นที่  2  การนําเสนอ (40)  คะแนน
2.1  การจัดแสดงโครงงานเป็นไปตามเกณฑม์าตรฐาน  10  คะแนน
2.2  การนําเสนอปากเปล่า  30  คะแนน

- ความสมบูรณ์ของเนื้อหา (10  คะแนน)
- ทักษะการนําเสนอ (10  คะแนน)

- การใช้ภาษาในการส่ือสารเข้าใจงา่ย ถูกต้อง และมีความกระชับ (5  คะแนน)
- การมีสว่นร่วมของสมาชิกภายในกลุ่ม (5  คะแนน)

สวนที่  3  การตอบข้อซักถาม  (20)  คะแนน
3.1  ความถูกตอ้งของเนื้อหาทางคณิตศาสตร์  5  คะแนน
3.2  มีปฏิภาณไหวพริบ  และการแกป้ัญหาเฉพาะหน้า  5  คะแนน
3.3  การใช้ภาษาในการส่ือสารเข้าใจงา่ ย ถูกตอ้  ง และมีความกระชับ  5  คะแนน
3.4  การมีสว่นรว่มของสมาชิกภายในกลุ่ม  5  คะแนน

5. การตัดสิน  พิจารณาตามเกณฑ์  ดังนี้
ร้อยละ  80  –  100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง
ร้อยละ  70  –  79  ไดร้ับรางวัลระดับเหรียญเงิน
ร้อยละ  60  –  69  ไดร้ับรางวัลระดับเหรียญทองแดง
ต่ำกว่าร้อยละ  60  ไดร้ับเกียรติบัตร เว้นแตก่รรมการจะเห็นเป็นอยา่งอ่ืน
  ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด



    

 

    
    
     

 
    

 
    
    

 
    
    
    

 
             

 
    

  
 

    8.1 รูปแบบปก 
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- เป็นผูทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์
- เป็นศึกษานิเทศก์ที่รับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์
- เป็นครูผู้สอนกลมุ่ สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์และมีประสบการณ์การทําโครงงานคณิตศาสตร์

หน ้าที่
- ตรวจสอบการคัดลอก ดัดแปลง แก้ไขผลงานของทีมที่เข้าแขง่ขัน หากพบกรณีดังกล่าว

การตัดสินให้อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ
  -  ให้คะแนนตามเกณฑ์การตัดสิน ด้วยความบริสุทธิ์ยุติธรรม
  -  กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่เข ้าแขง่ขัน
ข้อควรคํานึง

- กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแขง่ขัน
- กรรมการที่มาจากครูผูสอนควรแต่งตั้งใหต้ัดสินในระดับชั้นที่ทําการสอน
- กรรมการควรมาจากเขตพ้ืนที่การศึกษาอ่ืนอย่างหลากหลาย

6.  สถานที่ทําการแข่งขัน
ควรใชล้านโลง/ห้องเรียน  หรือสถานที่ที่มีโต๊ะ เกา้อ้ี ที่สามารถดําเนินการแข ่งขันไดพ็ร้อมกัน

7.  การเผยแพร่ผลงานที่ได้รับรางวัล
  ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดในระดับชาติ อันดับที่  1  –  3  คณะกรรมการพิจารณาและ
นําไปเผยแพรในเว็บไซต์ตอ่  ไป ซึ่งผลงานของผู้เขา้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาหนองคาย เขต 1  เพ่ือใช้ในการเผยแพร่และประชาสัมพันธ์
8.  รูปแบบการเขียนรายงานโครงงานคณิตศาสตร์

8.2  รายละเอียดในเล่ม ประกอบด้วย
  บทคัดย่อ
  กิตติกรรมประกาศ



    

 

  สารบัญ 
  สารบัญตาราง 
  สารบัญรูปภาพ 
   บทที่ 1 บทนํา 
    
    
    
    
   
   
หมายเหตุ 
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บทที่  2  เอกสารที่เก่ียวข้อง
บทที่  3  วิธีการดําเนินการ
บทที่  4  ผลการดําเนินการ

  บทที่  5  สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
บรรณานุกรม
ภาคผนวก ไมเ่  กิน  10  หน้า

๑. ขนาดของกระดาษเขียนรายงานให้ใช้กระดาษพิมพ์  ขนาด  A4
๒. ตัวอักษรไม่ต่ำกวา  16 point  พิมพ์หน้าเดียว
3. ระยะขอบกระดาษ

- หัวกระดาษดา้นบน ๓.81  ซม.
- หัวกระดาษดา้นลาง  2.54  ซม.
- ดา้นซ้าย ๓.81  ซม.
- ดา้นขวา  2.54  ซม.

4. จํานวนหนา้ เฉพาะบทที่  1  –  5  มีความยาวไมเ่กิน  30  หน้า ภาคผนวกมีความยาวไม่เกิน  10  หน้า
  (รายงานฉบับใดที่มีความยาวเกินกว่าที่กําหนดจะถูกตัดคะแนน)

  (ตัวอย่าง)
แบบประเมินโครงงานคณิตศาสตร์ประเภทสร้างทฤษฎีและคําอธิบายทางคณิตศาสตร์
ระดับ  ประถมศึกษา   มัธยมศึกษาตอนต้น   สังกัด  สพป. หนองคาย เขต 1



    

 

ชื่อโครงงาน………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
โรงเรียน…………………………………………………..………… จังหวัด…………………………………………………………………… 

ส่วนที่ รายการ คะแนน
เต็ม 

คะแนนที่
ได้รับ 

๑. เล่มรายงาน   (40)  
 1.1 การกําหนดหัวข้อโครงงาน  3  
 1.2 ความสําคัญและความป็นมาของโครงงาน  4  
 1.3 วัตถุประสงค์/สมมติฐาน/ตัวแปร (ถ้ามี)  3  
 1.4 เนื้อหาสาระและเอกสารที่เก่ียวข้อง  10  
 1.5 วธิีดําเนินงาน และผลที่ได้รับ  5  
 1.6 การนําไปใช้ประโยชน์  5  
 1.7 ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  5  
 1.8 การเขียนรายงานโครงงานถูกต้องตามรูปแบบ  5  

2. การนําเสนอ  (40)  
 2.1 การจัดแสดงโครงงานเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน  10  
 2.2 การนําเสนอปากเปล่า 30  
 - ความสมบูรณ์ของเนื้อหา (10 คะแนน)  
 - ทักษะการนําเสนอ (10 คะแนน)  
 - การใช้ภาษาในการสื่อสารเข้าใจง่าย ถูกต้อง และมีความกระชับ (5 คะแนน)  
 - การมีส่วนร่วมของสมาชิกภายในกลุ่ม (5 คะแนน)  

๓. การตอบข้อซักถาม  (20)  
 3.1 ความถูกต้องของเนื้อหาทางคณิตศาสตร์  5  
 3.2 มีปฏิภาณไหวพริบ และการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า  5  
 3.3 การใช้ภาษาในการสื่อสารเข้าใจง่าย ถูกต้อง และมีความกระชับ  5  
 3.4 การมีส่วนร่วมของสมาชิกภายในกลุ่ม  5  

คะแนนรวม 100  
ขอคิดเห็น เพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. .................................................  
............................................................................................................................. ................................................. 
................................................................................. .............................................................................................  
 
 
        ลงชื่อ......................................กรรมการ 
             (................................................) 
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กิจกรรมที่ 2  การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ที่บูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้

1. คุณสมบัติผเู้  ขา้  แขง่  ขัน  การแขง่  ขันแบ่งเปน็  3  ระดับ ดังนี้

1.1  ระดับประถมศึกษาตอนปลาย : ผ้ ูเขา้ แขง่  ขันตอ้ งเป็นนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่  4  -  6  เทา่ นั้น

1.2  ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น : ผเู้  ขา้  แข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  -  3  เทา่ นั้น

2. ประเภทและจํานวนผู้เข้าแข่งขัน

2.1  แขง่  ขันประเภททีม ทีมละ  3  คน

2.2  เขา้  แขง่  ขัน ระดับละ  1  ทีม เทา่  นั้น

3. หลักเกณฑ์การแข่งขันและวิธีดําเนินการ
  3.1  หลักเกณฑก์  ารแขง่  ขันการประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ที่บูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์
ไปประยุกตใ์ ช้มีการพิจารณาระดับการแข่งขันและตัดสินโครงงาน แยกเขตพ้ืนที่/ระดับชั้น ดังนี้

3.1.1  ระดับสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา (สพป.)

  1)  โครงงานคณิตศาสตร์ที่บูรณาการความรใู้ นคณิตศาสตรไ์ปประยุกตใช้  ชั้นประถมศึกษาปทีี่  4  –  6
ไดแ้ก่  -  โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทสํารวจเก็บรวบรวมข้อมูล

  -  โครงงานคณิตศาสตร์ประเภททดลอง

  -  โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทพัฒนาหรือประดิษฐ์
2) โครงงานคณิตศาสตรท์ี่บูรณาการความรู้ในคณิตศาสตรไ์ปประยุกตใ์ช้  ชั้นมัธยมศึกษาปทีี่  1  –  3 

ไดแ้ก่  -  โครงงานคณิตศาสตร์ประเภททดลอง
  -  โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทพัฒนาหรือประดิษฐ์
3.2  วธิ  ีดำเนินการ

3.2.1  กอ่ นการแข ่งขัน
  1)  สง่ รายชื่อนักเรียนผ้ ูเขา้แขง่ขัน ทีมละ  3  คน พรอ้ มชื่อครูที่ปรึกษาโครงงานคณิตศาสตร์ทีม

ละไมเ่กิน  2  คน ตามแบบฟอร์มที่กําหนด
  2)  สง่ รายงานโครงงานคณิตศาสตร์เป็นรูปเล่มล่วงหน้า จํานวนชุดตามท่ีกําหนดในแต่ละระดับ

3.2.2  วันที่ดําเนินการแข่งขัน
1) นําบอรด์/โปสเตอร์  พร้อมขาตั้ง มาแสดงตามขนาดมาตรฐาน ดังนี้

2) นําเสนอโครงงานคณิตศาสตร์ตอ่  คณะกรรมการ ใช้เวลาไมเ่กิน

10  นาที และตอบข้อซักถามใช้เวลาไม่เกิน  10  นาที

3) สื่อที่ใช้ในการนําเสนอโครงงานคณิตศาสตร์
ผสู้  ่งโครงงานเข้าแขง่ขันจัดเตรียมมาเอง

4) พ้ืนที่จัดวางบอร์ด/โปสเตอร์โครงงานคณิตศาสตร์
คณะกรรมการจัดให้ไมเ่กิน  1.50  ม.  x 1.00  ม.

และให้จัดภายในพ้ืนที่ที่กําหนดเท่านั้น
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1.1  การกําหนดหัวขอโครงงาน

4. การให ้คะแนน พิจารณาตามเกณฑ  (100  คะแนน) ดังนี้

ส่วนที่  1  เลม่รายงาน (40)  คะแนน

1.2  ความสําคัญและความเป็นมาของโครงงาน

1.3  วัตถุประสงค์/  สมมติฐาน/ตัวแปร (ถ้ามี)

1.4  เนื้อหาสาระและเอกสารที่เก่ียวข้อง

1.5  วธิ  ีดำเนินงานและผลที่ได้รับ
1.6  การนําไปใช้ประโยชน์
1.7  ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
1.8  การเขียนรายงานโครงงานถูกต้องตามรูปแบบ

2.1  การจัดแสดงโครงงานเป็นไปตามเกณฑม์  าตรฐาน

2.2  การนําเสนอปากเปล่า  30  คะแนน
- ความสมบูรณ์ของเน้ือหา

- การใช้ภาษาในการส่ือสารเข ้าใจงา่ ย ถูกต้อง และมีความกระชับ  5  คะแนน
- การมีสว่  นร่วมของสมาชิกภายในกลุ่ม

สว่นที่  2  การนําเสนอ (40)  คะแนน

สว่นที่  3  การตอบข้อซักถาม  (20)  คะแนน
3.1  ความถูกตอ้ งของเนื้อหาทางคณิตศาสตร์
3.2  มีปฏิภาณไหวพริบ และการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า
3.3  การใช้ภาษาในการส่ือสารเข้าใจงา่ย  ถูกตอ้ง และมีความกระชับ

3.4  การมีสว่นรว่มของสมาชิกภายในกลุ่ม
5. การตัดสิน  พิจารณาตามเกณฑ์  ดังนี้

  คะแนนร้อยละ  80  –  100

  คะแนนร้อยละ  70  –  79

  คะแนนร้อยละ  60  –  69

  คะแนนต่ำกว่าร้อยละ  60
ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด

ไดร้ับรางวัลระดับเหรียญทอง

ไดร้ับรางวัลระดับเหรียญเงิน

ไดร้ับรางวัลระดับเหรียญทองแดง
ไดร้  ับเกียรติบัตร เว ้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน

6. คณะกรรมการการแข่งขัน  ระดับละ  3  –  5  คน
คุณสมบัติของคณะกรรมการ

- เปน็ผูทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์
- เปน็ศึกษานิเทศก์ที่รับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนร้ ูคณิตศาสตร์
- เปน็ครูผู้สอนกลมุ่ สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์และมีประสบการณ์การทําโครงงานคณิตศาสตร์
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หน้าที่

- ตรวจสอบการคัดลอก ดัดแปลง แก้ไขผลงานของทีมที่เข้าแขง่ขัน หากพบกรณีดังกล่าวการตัดสินให้อยู่ใน
ดุลยพินิจของคณะกรรมการ

  -  ใหค้ะแนนตามเกณฑ์การตัดสิน ด้วยความบริสุทธิ์ยุติธรรม

  -  กรรมการควรให้ขอ้เสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่เข้าแขง่ขัน

ขอ้ควรคํานึง
- กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแขง่ขัน

- กรรมการที่มาจากครูผู้สอนควรแต ่งต้ังให้ตัดสินในระดับชั้นที่ทําการสอน

- กรรมการควรมาจากกลุ่มเครือข่ายสถานศึกษาอ่ืนอย่างหลากหลาย

7. สถานที่ทําการแข่งขัน
ควรใชล้านโลง/ห้องเรียน หรือสถานที่ ที่มีโต๊ะ เกา้อ้ี ที่สามารถดําเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน

8.  การเผยแพร่ผลงานที่ได้รับรางวัล
  ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดในระดับชาติ อันดับที่  1  –  3  คณะกรรมการพิจารณาและ

นําไปเผยแพรในเว็บไซต์ตอ่  ไป ซึ่งผลงานของผู้เขา้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

ประถมศึกษาหนองคาย เขต 1  เพ่ือใช้ในการเผยแพรและประชาสัมพันธ์
9.  รูปแบบการเขียนรายงานโครงงานคณิตศาสตร์

9.1  รูปแบบปก
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8.2  รายละเอียดในเล่ม ประกอบด้วย

บทคัดย่อ
กิตติกรรมประกาศ
สารบัญ
สารบัญตาราง
สารบัญรูปภาพ

บทที่  1  บทนํา
บทที่  2  เอกสารที่เก่ียวข้อง
บทที่  3  วิธีการดําเนินการ
บทที่  4  ผลการดําเนินการ
บทที่  5  สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ

หมายเหตุ

๑. ขนาดของกระดาษเขียนรายงานให้ใช้กระดาษพิมพ์  ขนาด  A4

๒. ตัวอักษรไม่ต่ำกวา  16 point  พิมพห์น้าเดียว

บรรณานุกรม

ภาคผนวก ไมเ่  กิน  10  หน้า

3. ระยะขอบกระดาษ

- หัวกระดาษดา้นบน ๓.81  ซม.

- หัวกระดาษดา้นล่าง  2.54  ซม.

- ดา้นซ้าย ๓.81  ซม.

- ดา้นขวา  2.54  ซม.

4. จํานวนหนา้ เฉพาะบทที่  1  –  5  มีความยาวไมเ่กิน  30  หนา ภาคผนวกมีความยาวไม่เกิน  10  หน้า
  (รายงานฉบับใดที่มีความยาวเกินกว่าที่กําหนดจะถูกตัดคะแนน)



    

 

 
 

         
 
 

ส่วนที่ รายการ คะแนน
เต็ม 

คะแนนที่
ได้รับ 

๑. เล่มรายงาน (40)  
 1.1 การกําหนดหัวข้อโครงงาน  3  
 1.2 ความสําคัญและความป็นมาของโครงงาน  4  
 1.3 วัตถุประสงค์/สมมติฐาน/ตัวแปร (ถ้ามี)  3  
 1.4 เนื้อหาสาระและเอกสารที่เก่ียวข้อง  10  
 1.5 วธิีดําเนินงาน และผลที่ได้รับ  5  
 1.6 การนําไปใช้ประโยชน์  5  
 1.7 ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  5  
 1.8 การเขียนรายงานโครงงานถูกต้องตามรูปแบบ  5  

2. การนําเสนอ  (40)  
 2.1 การจัดแสดงโครงงานเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน  10  
 2.2 การนําเสนอปากเปล่า (30)  
     ๑) ความสมบูรณ์ของเนื้อหา  10  
     ๒) ทักษะการนําเสนอ  10  
     ๓) การใช้ภาษาในการสื่อสารเข้าใจง่าย ถูกต้อง และมีความกระชับ  5  
     4) การมีส่วนร่วมของสมาชิกภายในกลุ่ม  5  

๓. การตอบข้อซักถาม  (20)  
 3.1 ความถูกต้องของเนื้อหาทางคณิตศาสตร์  5  
 3.2 มีปฏิภาณไหวพริบ และการแก้ปัญหาเฉพาะหน้า  5  
 3.3 การใช้ภาษาในการสื่อสารเข้าใจง่าย ถูกต้อง และมีความกระชับ  5  
 3.4 การมีส่วนร่วมของสมาชิกภายในกลุ่ม  5  

คะแนนรวม 100  
ขอคิดเห็น เพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ................................................. 
              ลงชื่อ.............................................กรรมการ 
            (................................................) 
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  (ตัวอยาง)

แบบประเมินโครงงานคณิตศาสตร์ประเภทบูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยุกต์ใช้
  ระดับ  ประถมศึกษา   มัธยมศึกษาตอนต้น   สังกัด  สพป. หนองคาย เขต 1 
ชื่อโครงงาน…………………………………………………………………………………………………………………………………………
โรงเรียน…………………………………………………..…………  จังหวัด……………………………………………………………………
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กิจกรรมที่ 3  การแข่งขันคิดเลขเร็ว

1. ระดับและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  การแขง่ขันแบง่เปน็  3  ระดับ ดังนี้
1.1  ระดับประถมศึกษาตอนต้น : ผ้ ูเขา้แขง่ขันตอ้งเป็นนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่  1  –  3  เทา่นั้น
1.2  ระดับประถมศึกษาตอนปลาย : ผู้เขา้แข่งขันตอ้งเป็นนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่  4  –  6  เทา่นั้น
1.3  ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น : ผ้เู  ขา้แข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  –  3  เทา่นั้น

2. ประเภทและจํานวนผ ู้เข้าแข่งขัน
2.1  ประเภทเดี่ยว
2.2  จํานวนผเู้  ขา้ แขง่  ขันระดับละ  1  คน

3. วิธีดําเนินการและหลักเกณฑ ์การแข่งขัน
  3.1  การส ่งรายชื่อนักเรียนผู้เขา้  แข่งขัน
สง่รายชื่อนักเรียนผ้ ูเขา้แข่งขัน พร้อมชื่อครูผู้ฝ ึกสอนระดับละ  1  คน  ตามแบบฟอร์มที่กําหนด
3.2  การจัดการแข่งขัน  การแขง่ขันทุกระดับมีการแข่งขัน  2  รอบ ดังนี้

รอบท่ี  1  จํานวน  30  ขอ ใช้เวลาขอละ  30  วินาที โดยส่ ุมเลขโดดเป็นโจทย์  4  ตัวเลข ผลลัพธ์  2  หลัก
รอบท่ี  2  จํานวน  20  ขอ ใช็เวลาขอละ  30  วินาที  โดยส่ ุมเลขโดดเป็นโจทย์  5  ตัวเลข ผลลัพธ ์  3  หลัก
  เมื่อเสร็จสิ้นการแขง่ขันรอบที่  1  ให้พัก  20  นาที
3.3  วิธีการแข่งขัน
  3.3.1  ชี้แจงระเบียบการแข่งขัน และหลักเกณฑ์การแขง่ขัน ในขอ้  3.4  ให้นักเรียนผ้ ูเขา้แขง่ขัน
และครูผ้ ูฝึกสอนเขา้ใจตรงกันก่อนเริ่มการแขง่ขัน

3.3.2  ใชโ้ปรแกรมสุ่มตัวเลขพร้อมแสดงเวลา
3.3.3  ใชก้ระดาษคําตอบ ขนาด  ¼  ของกระดาษ  A4  ดังตัวอยา่ง ในการแข่งขันทุกระดับ

๓.๓.๔ แจกกระดาษคําตอบตามจํานวนข้อในการแข ่งขันแตละรอบ
  3.3.5  ใหน้ักเรียนเขียนชื่อ  –  สกุล  โรงเรียน เลขท่ีนั่ง และหมายเลขข้อ ให้เรียบร้อยก่อนเริ่มการแข่งขัน
ในแตล่ะรอบ และห้ามเขียนข้อความอ่ืน ๆ จากที่กําหนด

  3.3.6  เริ่มการแขง่ขันโดยส่ ุมเลขโดดจากโปรแกรม เป็นโจทย์และผลลัพธ์  ซึ่งเลขโดดในโจทย์ที่สุ่มได้
ตอ้งไม่ซำ้  เกินกว่า  2  ตัว หรือถา้สุ่มได้เลข  0  ตอ้งมีเพียงตัวเดียวเท่านั้น เช่น
สุ ่มเลขโดดเป็นโจทย์  4  ตัว  สมุ่ ได้เป็น  6  6  1  6  มี  6  ซำ้  เกินกว่า  2  ตัว ตอ้ งสุ่มใหม่
  หรือ  สุ่มได้เป็น  0  0  5  4  มี  0  ซำ้  เกิน  1  ตัว ต้องสุ่มใหม่

  ส ่ ุมเลขโดดเป็นโจทย์  5  ตัว สมุ่ ได้เป็น  4  3  4  4  5  มี  4  ซำ้ เกินกว่า  2  ตัว ต้องสุ่มใหม่
หรือสุ่มได้เป็น  2  0  7  0  3  มี  0  ซำ้  เกิน  1  ตัว ต้องสุ่มใหม่

3.3.7  เริ่มจับเวลา หลังจากกรรมการสุ่มเลขโดดจากโปรแกรม เป็นโจทย์และผลลัพธ์เรียบร้อยแล้ว
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กรรมการไมอ่่านออกเสียงโจทย์และผลลัพธ์
  3.3.8  เมื่อหมดเวลาในแต ่ละข้อ ให้กรรมการเก็บกระดาษคําตอบ และดําเนินการแข ่งขัน
ตอ่เนื่อง จนครบทุกข้อ (ไม่มีการหยุดพักในแต่ละขอเพ่ือตรวจให่คะแนน/ไมม่ีการเฉลยทีละขอ้ ให้นักเรียน
ผ้ ูเขา้แข่งขันรับทราบกอ่นเสร็จสิ้นการแข่งขัน)

3.4  หลักเกณฑก์ารแข่งขัน

  3.4.1  ระดับประถมศึกษาตอนต ้น (ชั้นประถมศึกษาปีที่  1  –  3)
  ใชก้ารดําเนินการทางคณิตศาสตร์  บวก ลบ คูณ หาร หรือยกกําลังเท่านั้น เพ่ือหาผลลัพธ์และให้เขียนแสดง

วิธีคิดทีละข้ันตอน หรือเขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและคำตอบในรูปของสมการก็ได้  เช่น
สุ่มเลขโดดเปน็โจทย์  4  ตัวเลข ผลลัพธ์  2  หลัก



    

 

       
                 

  
     

  
 
 
 
 
 
 
 
       
        ใชการดําเนินการทางคณิตศาสตร บวก ลบ คูณ หาร ยกกําลัง ถอดรากอันดับที่ n ที่เปนจํานวนเต็มบวก  
เพื่อหาผลลัพธ สามารถใชแฟคทอเรียลและซิกมาได โดยมีขอตกลงดังนี้ ในการถอดรากอันดับที่ n จะถอดได
ไมเกิน 2 ชั้น ถาไมใชรากอันดับที่สองตองใสอันดับที่ของรากจากตัวเลขท่ีสุมมาเทานั้นและไมอนุญาตใหใช  
รากอนันต การใชแฟคทอเรียลจะใช ! กี่ครั้งก็ได แตตองใสวงเล็บใหชัดเจนทุกครั้ง เชน  (3!)! = (6)! = 720 

หากมีการใชซิกมาตองเขียนใหถูกตองตามหลักคณิตศาสตร โดยอนุญาตใหใช i ที่ปรากฏหลัง  ไดไมเกิน  

2 ตัวและตัวเลขท่ีปรากฏอยูกับ  ตองเปนตัวเลขที่ไดจากโจทยที่สุมเทานั้น และผลรวมตองเปนจํานวน 
เต็มบวก เชน 
 
 
 
 
 
 
 
การเขียนแสดงวิธีคดิใหเขียนแสดงความสัมพันธของวิธีการและคาตอบในรูปของสมการเทานั้น เชน 
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3.4.2  ระดับประถมศึกษาตอนปลาย (ชั้นประถมศึกษาปีที่  4  –  6)
  ใช ้การดําเนินการทางคณิตศาสตร์  ไดแ้ก่  บวก ลบ คูณ หาร ยกกําลัง หรือถอดรากอันดับที่  n  ที่เปน็

จํานวนเต็มบวกเท่านั้น เพ่ือหาผลลัพธ์  ในการถอดรากต้องใส่อันดับที่ของรากจากตัวเลขที่สุ ่มจากโจทย์  ยกเว้น

รากอันดับที่สอง ในการถอดรากอันดับที่  n  อนุญาตให้ใช้เพียงชั้นเดียว และไม่อนุญาตให้ใช้รากอนันต  และ

ให็เขียนแสดงวิธีคิดทีละข้ันตอน หรือเขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและคําตอบในรูปของสมการก็ได้  เช่น

3.4.3  ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น (ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  –  3)



    

 

สุมเลขโดดเปนโจทย 5 ตัวเลข ผลลัพธ 3 หลัก 
 
 
 
 
 
 

3.4.4 ขอพงึระวังในการแขงขัน 
1) การคิดคํานวณหาคําตอบตองใชเลขโดดที่สุมเปนโจทยใหครบทุกตัว และใชไดตัวละ 1 ครั้ง เทานั้น 
2) การใชเครื่องหมาย + , - , × , ÷ ควรเขียนใหชัดเจน 
     2.1) การเขียนเครื่องหมายบวก ใหเขียน + 

     2.2) การเขียนเครื่องหมายคูณ ใหเขียน 2 × 3 หรือ (2)(3) หรือ 2×3 หรอื 2•3 
     2.3) การเขียนเครื่องหมายหาร ใหเขียน 8 ÷ 2 หรือ  
3) กรณีท่ีมีการใชวงเล็บใหเขียนวงเล็บใหชัดเจน จะใช ( ) หรือ { } หรือ [ ] กี่ชั้นก็ได 
4) การเขียนเลขยกกําลัง ควรเขียนใหชัดเจน เชน 
    กรณีท่ีไมใสวงเล็บจะคิดตามหลักคณิตศาสตร เชน   
5) การเขียนเครื่องหมายอันดับที่ของราก ควรเขียนใหชัดเจน เชน 

6) การใช  ตองเขียนตัวเลขกํากับไวตามหลักการทางคณิตศาสตร เชน 
 หมายเหตุ การพิจารณาขอพึงระวังใหอยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการ 
4. เกณฑการใหคะแนน 
     4.1 ผทูี่ไดคำตอบเทากับผลลัพธทีสุ่มได้ และวิธีการถูกตอง ไดคะแนนขอละ ๒ คะแนน 
     4.2 ถาไมมีผูใดไดคําตอบเทากับผลลัพธที่สุมได ผูที่ไดคําตอบใกลเคียงกับผลลัพธมากที่สุดและ 
วิธีการถูกตอง เปนผูไดคะแนน ไมวาผลลัพธที่ตองการจะเปนกี่หลักก็ตาม  
(ผลลัพธที่ไดตองเปนจํานวนเต็มเทานั้น)  
เชน ตองการผลลัพธ 99 มีผูไดคำตอบ 100 และ 98 ซึ่งวิธีการถูกตองทั้ง 2 คําตอบ ได 2 คะแนน ทั้งคู่ 

5. เกณฑการตัดสิน 
    คณะกรรมการนําคะแนนรวมของรอบที่ 1 และรอบที่ 2 มาคิดเทียบกับเกณฑการตัดสินดังนี้ 

คะแนนรอยละ  
คะแนนรอยละ  
คะแนนรอยละ 

80 – 100 ไดรับเกียรติบัตรระดับเหรียญทอง 
70 – 79 ไดรับเกียรติบัตรระดับเหรียญเงิน 
60 – 69 ไดรับเกียรติบัตรระดับเหรียญทองแดง 

คะแนนต่ำกวารอยละ 60  ไดรับเกียรติบัตร เวนแตกรรมการจะเห็นเปนอยางอ่ืน 
      ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนสิ้นสุด 
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6. คณะกรรมการการแข่งขัน 
     6.1 ระดับประถมศกึษาตอนตน (ป.1 – 3) คณะกรรมการการแขงขัน จํานวน 3 - 5 คน 
     ๖.2 ระดับประถมศึกษาตอนปลาย (ป.4 – 6) คณะกรรมการการแขงขัน จํานวน 3 - 5 คน 
     6.3 ระดับมัธยมศกึษาตอนตน (ม.1 – 3) คณะกรรมการการแขงขัน จํานวน 3 - 5 คน 
คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
     - ผทูรงคณุวุฒิในดานคณิตศาสตร 
     - เปนศึกษานิเทศกที่รับผิดชอบกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
     - เปนครูผูสอนที่มีความเชี่ยวชาญการสอนคณิตศาสตร 
     - กรรมการตองไมตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเขาแขงขัน 
ขอควรคํานึง 
     - กรรมการควรใหขอเสนอแนะเติมเต็มใหกับนักเรียนที่ชนะในลําดับที่ 1 – 3 
     - ถาจะมีการเฉลยคําตอบในแตละขอใหเฉลยหลังจากการแขงขันเสร็จสิ้นเรียบรอยแลวเทานั้น 
7. สถานที่ทําการแขงขัน 
     7.1 หองที่สามารถใชคอมพิวเตอร พรอมโปรแกรมสุมตัวเลขโจทยและผลลัพธ พรอมแสดงเวลา 
ในการดําเนินการแขงขันได 
     7.2 การแขงขันในแตละระดับใหใชหองแขงขันหองเดียวเทานั้น 
8. การเข้าแขงขันระดับ สพป.หนองคาย เขต 1 
   8.1 นักเรียนที่ชนะเลิศ (เหรียญทอง อันดับ 1) เปนตัวแทนของกลุ่มเครือข่ายสถานศึกษาในการแขงขัน
ระดับเขตพ้ืนที่ 
หมายเหตุ 
     1. ในกรณทีไ่มเปนไปตามขอ 8.1 ใหดําเนินการตามลําดับ ดังนี้ 
      1.1 พิจารณาคะแนนที่นักเรียนแตละคนไดในการแขงขันรอบที่ 2 นักเรียนคนใดไดคะแนน 
มากกวา ใหเปนผูชนะตามลําดับที่ตองการ 
       1.2 ถาคะแนนยังเทากันอีก ใหจัดแขงขันใหมจํานวน 5 ขอ โดยสมุเลขโดดเปนโจทย 5 ตัวเลข 
ผลลัพธ  3 หลัก ใชเวลาขอละ 20 วินาที หากนักเรียนคนใดไดคะแนนมากกวาเปนผูชนะ 
       1.3 ถาคะแนนยังเทากันอีก ใหดําเนินการแขงขันขอตอขอจนกวาจะไดผูชนะ 
     2. ไมอนุญาตใหนําเครื่องคิดเลขหรืออุปกรณชวยในการคำนวณอ่ืนๆ เขาไปในหองแขงขัน 
     3. นักเรยีนที่เปนตัวแทนเขารวมแขงขัน ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา ตองเปนบุคคลคนเดียวกับผูที่ไดรับการ
คัดเลือกจากระดับกลุ่มเครือข่ายสถานศึกษา เทานั้น 
9. การเผยแพรผลงานที่ไดรับรางวัล 
    ผลงานของนักเรียนที่ไดรับคะแนนสูงสุด อันดับที่ 1 – 3 คณะกรรมการพิจารณาและนําไปเผยแพรใน   
เว็บไซตตอไป ซึ่งผลงานของผูเขาแขงขัน ถือเปนลิขสิทธิ์ของสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
หนองคาย เขต 1 เพ่ือใชในการเผยแพรและประชาสัมพันธ์ 
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กิจกรรมที่ 4  การแขงขันเวทคณิต 

1. ระดับและคุณสมบัติผูเขาแขงขัน 
     การแขงขันแบงเปน ๓ ระดับ ดังนี้ 
     1.1 ระดับประถมศึกษาตอนตน : ผูเขาแขงขันตองเปนนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปที่ 1 - 3 เทานั้น 
     1.2 ระดับประถมศึกษาตอนปลาย : ผูเขาแขงขันตองเปนนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปที่ 4 – 6 เทานั้น 
     1.3 ระดับมัธยมศกึษาตอนตน : ผเูขาแขงขันตองเปนนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 - 3 เทานั้น 
2. ประเภทและจํานวนผูเขาแขง่ขัน 
     2.1 ประเภทเดี่ยว 
     2.2 จํานวนผเูขาแขงขันระดับละ 1 คน 
3. วิธีดําเนินการและหลักเกณฑการแขงขัน 
     3.1 สงรายชื่อนักเรียนผูเขาแขง่ขัน 
     สงรายชื่อนักเรียนผูเขาแขงขัน พรอมครูผูฝกสอนระดับละ 1 คน ตามแบบฟอรมที่กําหนด 
     3.2 การจัดการแขงขัน 
     ใชขอสอบประเภทแสดงวิธีทําและตอบ เปนเครื่องมือในการแขงขัน แตละระดับจัดขอสอบเปน ๒ ฉบับ  
ผูเขาแขงขันไดร้บัขอสอบคนละ ๑ ชุด (ทีละฉบับ) ดังนี้ 
     3.2.1 ระดับประถมศึกษาปที่ 1 – 3  ขอสอบประเภทแสดงวิธีทําและตอบ แบงเปน 5 เรื่อง จํานวน 50 
ขอ รวม 100 คะแนน  กําหนดเวลา 60 นาที ดังนี้ 

 
     3.2.๒ ระดับประถมศึกษาปที่ ๔ – 6 ขอสอบประเภทแสดงวิธีทําและตอบ แบงเปน 5 เรื่อง จํานวน  
50 ขอ รวม 100 คะแนน  กําหนดเวลา 60 นาที ดังนี้ 

 
     3.2.3 ระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 – 3 ขอสอบประเภทแสดงวิธีทําและตอบ แบงเปน 5 เรื่อง จํานวน  
50 ขอ รวม 100 คะแนน  กําหนดเวลา 70 นาที ดังนี้ 
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           3) อนุญาตใหผูเขาแขงขันนําอุปกรณเขาไปในหองสอบแขงขัน ไดแก ดินสอ ปากกา  ยางลบ ปากกา
ลบคําผิด ใหผูเขาแขงขันเตรียมมาเอง 
           ๔) ไมอนุญาตใหนํานาฬิกาดิจิตอล เครื่องมือคํานวณ เครื่องมือสื่อสารทุกชนิด เขาหองสอบ 
           ๕) ใหนําบัตรประจําตัวผูเขาแขงขันและบัตรครูผูดูแลนักเรียน (พิมพจากระบบ) มาในวันแขงขันดวย 
           6) นักเรียนที่เปนตัวแทนเขารวมแขงขันระดับ สพป.หนองคาย เขต 1 ตองเปนบุคคลคนเดียวกับผูที่
ไดรับการคัดเลือกจากระดับกลุ่มเครือข่ายสถานศึกษา เทานั้น 
     3.3.2 วิธีการแขงขัน 
           1) ในการสอบ เมื่อผูแขงขันเขานั่งประจําที่เรียบรอยแลว กรรมการจะวางขอสอบโดยคว่ำขอสอบไว 
ดานซายมือของผูแขงขันจนครบทุกคน กรรมการจะใหสัญญาณเพื่อใหนักเรียนกรอกชื ่อ นามสกุล ชั้น 
โรงเรียน ใหเรียบรอย แลวคว่ำขอสอบไวที่เดิม (หามเปดขอสอบจนกวากรรมการจะใหสัญญาณ) 
           2) เมื่อกรรมการใหสัญญาณเริ่มทําขอสอบ ใหผูแขงขันเริ่มทําขอสอบฉบับที่ ๑ จับเวลาตามที่กําหนด  
เมื่อหมดเวลา ใหผูแขงขันวางปากกา/ดินสอ และวางขอสอบไวดานขวามือของผูแขงขัน กรรมการเก็บขอสอบ
ฉบับที่ ๑ 
           ๓) เมื่อเสร็จสิ้นการแขงขันฉบับที่ 1 ใหผูเขาแขงขัน พัก 20 นาที 
           4) ผูแขงขันเขานั่งประจําที่เรียบรอยแลว กรรมการจะวางขอสอบฉบับที่ 2 โดยคว่ำขอสอบไวดาน     
ซายมือของผู แขงขันจนครบทุกคน กรรมการจะใหสัญญาณเพื ่อใหนักเร ียนกรอกชื ่อ นามสกุล ชั้น 
โรงเร ียน ให เร ียบรอย แลวคว่ำขอสอบไวที ่เด ิม (ห ามเปดขอสอบจนกวากรรมการจะใหสัญญาณ) 
          5) เมื่อกรรมการใหสัญญาณเริ่มทําขอสอบ ใหผูแขงขันเริ่มทําขอสอบฉบับที่ 2 จับเวลาตามที่กำหนด  
เมื ่อหมดเวลา ใหผูแขงขันวางปากกา/ดินสอ และวางขอสอบไวดานขวามือของผู แขงขัน กรรมการ 
เก็บขอสอบฉบับที่ 2 
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3.3  กติกาและวิธีการแข่ง  ขัน
  3.3.1  กติกาการแข่งขัน

๑) ชี้แจงระเบียบการแขงขันใหผูเขาแขงขันเขาใจตรงกันกอนเริ่มการแข ่งขัน
๒) ใชขอสอบเปนเครื่องมือในการแขงขัน
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หมายเหตุ ปกหลังของขอสอบตองไมมีขอสอบ 
๔. เกณฑการตัดสิน 
  คะแนนรอยละ 80 - 100 ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 
  คะแนนรอยละ 70 – 79 ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
  คะแนนรอยละ 60 – 69 ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
  คะแนนต่ำกวารอยละ 60 ไดรับเกียรติบัตร เวนแตกรรมการมีความเห็นเปนอยางอ่ืน 
5. คุณสมบัติของคณะกรรมการตัดสินการแข่งขัน 
     5.1 เปนผูทรงคุณวุฒิ หรือมีความเชี่ยวชาญดานเวทคณิต มีความเขาใจในระบบการแขงขันตลอดจน 
กฎและกติกาการแขงขันเปนอยางดี 
     5.๒ กรรมการตองไมตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเขาแขง่ขัน 
     5.๓ กรรมการระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา ใหแตละเขตพ้ืนที่การศึกษา สรรหากรรมการในเขตพ้ืนที่ 
การศึกษาที่รับผิดชอบ หรือเขตพ้ืนที่การศึกษาใกลเคียงเพ่ือเปนกรรมการตัดสินจากคุณสมบัติตามขอ 5.1  
และ ขอ 5.2 

 
      
7. การเขาแขงขันระดับ สพป.หนองคาย เขต 1 
      

 
หมายเหตุ 
    ในกรณทีไ่มเปนไปตามขอ 7.1 ใหดําเนินการตามลําดับ ดังนี้ 
     1. พิจารณาคะแนนที่นักเรียนแตละคนไดในการแขงขันฉบับที่ 2 นักเรียนคนใดไดคะแนน  มากกวา  
ใหเปนผูชนะตามลําดับที่ตองการ 
     2. กรณีคะแนนเทากัน ใหพิจารณาคะแนนขอสอบฉบับที่ ๒ เรื่องการหาร ของผูที่มีคะแนนมากกวา 
     3. กรณีคะแนนเทากัน ใหพิจารณาคะแนนขอสอบฉบับที่ ๒ เรื่องการหารโดยใชวิธีพาราวารท 
ของผูที่มีคะแนนมากกวา 
8. การเผยแพรผลงานที่ไดรับรางวัล 
     ผลงานของนักเรียนที่ไดรับคะแนนสูงสุดใน อันดับที่ 1 – 3 คณะกรรมการพิจารณาและนําไปเผยแพร 
ในเว็บไซตตอไป ซึ่งผลงานของผูเขาแขงขัน ถือเปนลิขสิทธิ์ของสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา
หนองคาย เขต 1 เพ่ือใชในการเผยแพรและประชาสัมพันธ์ 
 
 

กิจกรรมที่ 5  การแข่งขันอัจฉริยภาพทางคณิตศาสตร์ 
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6. สถานที่ทําการแข่งขัน
ควรใชหองเรียน หรือสถานที่ ที่มีโตะ๊  เก้าอ้ี ที่สามารถดําเนินการแขงขันไดพร้อมกัน

  7.1  นักเรียนที่ชนะเลิศ (เหรียญทอง อันดับ  1)  ของแตละกลุ่มเครือข่ายสถานศึกษา เป็นตัวแทน
ในการแขงขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา



    

 

1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  การแข่งขันแบ่งเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 
  1.1 ระดับประถมศึกษาปีที่ 1 – 3 เท่านั้น 
  1.2 ระดับประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 เท่านั้น 
  1.3 ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 - 3 เท่านั้น 
2. ประเภทและจำนวนผู้เข้าแข่งขัน 
  2.1 ประเภทเดี่ยว 
  2.2 จำนวนผู้เข้าแข่งขันระดับละ 1 คน 
3. วิธีดำเนินการและหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
  3.1 ส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน พร้อมชื่อครูผู้ฝึกสอนระดับละ 1 คน ตามแบบฟอร์มที่กำหนด 
  3.2 กิจกรรมการแข่งขัน ผู้แข่งขันต้องทำแบบทดสอบวัด 
       - ความสามารถในการคิดเลขเร็ว และการคิดคำนวณ 
       - ความสามารถของการแก้โจทย์ปัญหา 
  3.3 แบบทดสอบในแต่ละระดับชั้นใช้เนื้อหาคณิตศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 หลักสูตรการแข่งขันทางวิชาการระดับนานาชาติและแนวการประเมินนักเรียนระดับ 
นานาชาติ (PISA) โดยใช้เวลาในการทดสอบ 120 นาที นักเรียนที่เข้าแข่งขันทุกระดับชั้นทำแบบทดสอบ 
ทั้งหมด 3 ตอนดังนี้ 
  ตอนที่ 1 แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ แบบ 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ข้อ 
  ตอนที่ 2 แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมคำตอบ วัดทักษะคิดเลขเร็วและทักษะการคิดคำนวณ 
    จำนวน 20 ข้อ 
  ตอนที่ 3 แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมคำตอบ วัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหา จำนวน 10 ข้อ 
4. เกณฑ์การให้คะแนน (คะแนนเต็ม 100 คะแนน) ดังนี้ 
  ตอนที่ 1 แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ แบบ 4 ตัวเลือก จำนวน 10 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน 
                      รวม 10 คะแนน 
  ตอนที่ 2 แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมคำตอบ จำนวน 20 ข้อ ข้อละ 2 คะแนน รวม 40 คะแนน 
  ตอนที่ 3 แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมคำตอบ จำนวน 10 ข้อ ข้อละ 5 คะแนน รวม 50 คะแนน 
5. เกณฑ์การตัดสิน 
  ถ้าคะแนนรวมเท่ากัน ให้พิจารณาตัดสินจากคะแนนแบบทดสอบตอนที่ 3 ตอนที่ 2 และ ตอนที่ 1 
ตามลำดับ แล้วนำคะแนนรวมมาคิดเทียบเกณฑ์การตัดสิน ดังนี้ 
  คะแนนร้อยละ 80 - 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
  คะแนนร้อยละ 70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
  คะแนนร้อยละ 60– 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
  คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน 
   ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นสิ้นสุด 
6. คณะกรรมการการแข่งขัน ระดับชั้นละ 3 – 5 คน 
  คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
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  - เป็นศึกษานิเทศก์กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  - เป็นครูผู้สอนที่ทำการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  - ผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
        ข้อควรคำนึง 
  - กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
  - กรรมการที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ทำการสอน 
  - กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในลำดับที่ 1 – 3 
7. สถานที่ทำการแข่งขัน 
  ควรใช้ห้องเรียนที่มีโต๊ะ เก้าอ้ี ที่สามารถดำเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 

  
  ๘.1 ให้ทีมท่ีเป็นตัวแทนของกลุ่มเครือข่ายสถานศึกษาเข้าแข่งขันในระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา  
ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ลำดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป)  
  ๘.๒ ในกรณีแข่งขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาท่ีมีทีมชนะลำดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน มีมากกว่า ๓ ทีม 
ให้พิจารณาลำดับที่ตามลำดับข้อของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อที่  ๒  
ทีมท่ีได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อ
ให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
หมายเหตุ 
  1. นักเรียนที่เป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ที่ได้รับ
การคัดเลือกจากระดับกลุ่มเครือข่ายสถานศึกษา 
  2. ไม่อนุญาตให้นำเครื่องคิดเลขหรืออุปกรณ์ช่วยอื่นๆ เข้าไปในห้องแข่งขัน 
  3. กรรมการคุมสอบแจกกระดาษทดให้ในห้องสอบ และห้ามนำออกจากห้องสอบ 
๙. การเผยแพร่ผลงานที่ได้รับรางวัล 
           ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3 คณะกรรมการพิจารณาและนำไปเผยแพร่ใน 
เว็บไซต์ต่อไปซึ่งผลงานของผู้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาหนองคาย 
เขต 1 เพ่ือใช้ในการเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรมที่ 6  การแข่งขันสร้างสรรค์ผลงานคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GSP 
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1. ระดับและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน   การแข่งขันแบ่งเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 
  1.1 ระดับประถมศึกษา  ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6 เท่านั้น 
  1.2 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 - 3 เท่านั้น 
2. ประเภทและจำนวนผู้เข้าแข่งขัน  
 2.1 ประเภททีม 
 2.2 จำนวนผู้เข้าแข่งขัน ทีมละ 2 คน 
3. วิธีดำเนินการแข่งขันและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
  3.1 ส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน ระดับละ 1 ทีม พร้อมชื่อครูผู้ฝึกสอน 2 คน ตามแบบฟอร์ม 
  3.2 กำหนดโจทย์การแข่งขัน จำนวน 5 ข้อ ข้อละ 20 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 100 คะแนน 
  3.3 เวลาที่ใช้ในการแข่งขัน 2 ชั่วโมง 30 นาท ี
4. เกณฑ์การให้คะแนน คะแนนเต็ม 100 คะแนน กำหนดรายละเอียด ดังนี้ 
  4.1 โจทย์การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยใช้โปรแกรม GSP จำนวน 4 ข้อ ข้อละ 20 คะแนน 
รวม 80 คะแนน ซึ่งแต่ละข้อใช้เกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
  4.1.1 ความสมบูรณ์และถูกต้องของรูปหรือแบบจำลองทางคณิตศาสตร์ 10 คะแนน 
  4.1.2 ความคิดและความสมเหตุสมผลของคำตอบและกระบวนการแก้ปัญหา 10 คะแนน 
  4.2 โจทย์การสร้างสรรค์ผลงานคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GSP จำนวน 1 ข้อ 20 คะแนน 
  4.2.1 ความเป็นพลวัต ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ความสวยงาม และความเหมาะสม 10 คะแนน 

4.2.2 ผลงานสื่อความหมายได้สอดคล้องและเชื่อมโยงกันอย่างต่อเนื่อง 5 คะแนน 
4.2.3 การพูดนำเสนอถูกต้อง ชัดเจน และใช้เวลาไม่เกิน 5 นาท ี 

                   (หากเกินเวลาให้คณะกรรมการพิจารณาตัดคะแนน)  
5. เกณฑ์การตัดสิน 

คะแนนร้อยละ 80 - 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60– 69   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน 

          ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นสิ้นสุด 
6. คณะกรรมการ การแข่งขัน ระดับละ 5 – 10 คน 
คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
  - เป็นศึกษานิเทศก์ที่รับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  - เป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่มีความเชี่ยวชาญโปรแกรม GSP 
  - เป็นผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
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ข้อควรคำนึง 
  - กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
  - กรรมการที่มาจากครูผู้สอนควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับที่ทำการสอน 
  - กรรมการควรอยู่ในเขตพ้ืนที่การศึกษาหรือหน่วยงานอ่ืนอย่างหลากหลาย 
  - กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในลำดับที่ 1- 3 
7. สถานที่แข่งขัน 
  ห้องคอมพิวเตอร์และโปรแกรม GSP ที่สามารถดำเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 
8. การเข้าแข่งขันระดับ สพป.หนองคาย เขต 1 
  ๘.1 ให้ทีมท่ีเป็นตัวแทนของของกลุ่มเครือข่ายสถานศึกษาเข้าแข่งขันในระดับ สพป.หนองคาย เขต 1 
ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ลำดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป)  
  ๘.๒ ในกรณีแข่งขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาท่ีมีทีมชนะลำดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน มีมากกว่า ๓ ทีม
ให้พิจารณาลำดับที่ตามลำดับข้อของเกณฑ์การให้คะแนนเช่นมีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อที่ ๒ ทีมที่
ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ 
ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาดจับฉลาก 
          ข้อเสนอแนะในการต่อยอด ควรต่อยอดโดยการจัดค่ายพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์และโปรแกรม GSP 
          หมายเหต ุนักเรียนที่เป็นตัวแทนเข้าร่วมแข่งขันระดับชาติ ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกับผู้ที่ได้รับ 
การคัดเลือกจากระดับกลุ่มเครือข่ายสถาศึกษา 
9. การเผยแพร่ผลงานที่ได้รับรางวัล 
  ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3 คณะกรรมการพิจารณาและนำไปเผยแพร่ใน 
เว็บไซต์ต่อไปซึ่งผลงานของผู้แข่งขัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาหนองคาย 
เขต 1 เพ่ือใช้ในการเผยแพร่และประชาสัมพันธ์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กิจกรรมที่ 7  การต่อสมการคณิตศาสตร์ (เอแม็ท) 
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๑ ประเภทและจำนวนผู้เข้าแข่งขัน 
  ๑.๑ ชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑-๖ ประเภททีม จำนวน ๒ คน ( ครูผู้ฝึกสอน ๒ คน ) 
  ๑.๒ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑-๓ (ขยายโอกาส) ประเภททีม จำนวน ๒ คน ( ครูผู้ฝึกสอน ๒ คน ) 
๒ วิธีดำเนินการแข่งขัน จำนวนเกม/รอบ 
  ๒.๑ ระดับเขต 
  ๒.๑.๑ โรงเรียนส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขันตามประเภทที่กำหนด 
  ๒.๑.๒ ระยะเวลาดำเนินการแข่งขัน ๑ วัน จำนวนเกมรอบคัดเลือกไม่เกิน ๕ เกม 
  ๒.๑.๓ เขตที่มีจำนวนทีมเข้าร่วมการแข่งขัน ๒ ทีม ให้ทั้ง ๒ ทีม แข่งขันในรอบชิงชนะเลิศ ๒ เกม 
โดยไม่ต้องมีรอบคัดเลือก และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน - หลัง เพื่อความยุติธรรม ทีมท่ีทำคะแนนรวม ๒ เกมได้ 
มากกว่าเป็นผู้ชนะ 
  ๒.๑.๔ เขตที่มีจำนวนทีมเข้าร่วมการแข่งขัน ๓ – ๖ ทีม กำหนดให้ทุกทีมแข่งขันกันในรอบคัดเลือก 
แบบพบกันหมด (Round Robin) ตามระบบการแข่งขันสากล ในกรณีที่มีทีมแข่งขันไม่มาก และสามารถ 
จัดแข่งแบบพบกันหมดได้ในเวลาที่กำหนด แต่ละทีมจะได้แข่งขันกับคู่แข่งขันจากทุกโรงเรียน จากนั้นนำทีม 
ที่มีผลคะแนนดีที่สุด ๒ ลำดับแรก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยทำการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ ๒ เกม และผลัดกัน 
เริ่มต้นเกมก่อน - หลัง เพ่ือความยุติธรรม 
  ๒.๑.๕ เขตที่มีจำนวนทีมเข้าร่วมการแข่งขันตั้งแต่ ๗ ทีมขึ้นไป กำหนดให้ทุกทีมแข่งรอบคัดเลือก 
โดยใช้ระบบประกบคู่แบบ King of the Hill (KOTH) ตามระบบการแข่งขันสากล รอบคัดเลือกจำนวน ๕ เกม 
และ รอบชิงชนะเลิศ ๒ เกม โดยดำเนินการแข่งขันตามโปรแกรม ดังนี้ 
  เกมที่ ๑ กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบสุ่ม (Random) ด้วยวิธีจับสลาก โดยผู้เข้าแข่งขันเป็นผู้จับ 
สลากด้วยตนเอง เมื่อแข่งขันเสร็จให้บันทึกผลการแข่งขันในใบบันทึกผลการแข่งขันหรือใบส่งผลการแข่งขัน  
และส่งกรรมการ กรรมการจัดลำดับคะแนน 
  เกมที่ ๒ - ๕ กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ King of the Hill ในทุกรอบ โดยนำผู้เข้าแข่งขันที่มี 
ลำดับคะแนนหลังจากจบเกมก่อนหน้านี้ มาประกบคู่ใหม่ ให้ทีมที่มีลำดับคะแนนที่ ๑ พบ ๒, ๓ พบ ๔, ๕ พบ 
๖, ๗ พบ ๘, ๙ พบ ๑๐.........ไปเรื่อยๆ แบบนี้ทุกรอบ หลังจบการแข่งขันในแต่ละเกม ให้ผู้เข้าแข่งขันบันทึกผล 
การแข่งขันในใบบันทึกผลการแข่งขันหรือใบส่งผลการแข่งขัน และส่งกรรมการ (หลังจบการแข่งขันในแต่ละ  
รอบ กรรมการต้องเรียงลำดับคะแนนใหม่ทุกครั้ง) จากนั้นนำทีมที่มีผลคะแนนดีที่สุด ๒ ลำดับแรก ในรอบ  
คัดเลือก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยทำการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ ๒ เกม และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน - หลัง 
เพ่ือความยุติธรรม ทีมท่ีทำคะแนนรวม ๒ เกมได้มากกว่าเป็นผู้ชนะ 
  ๒.๑.๖ หากมีทีมที่เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศแน่นอนแล้ว ตั้งแต่ก่อนจบการแข่งขันรอบคัดเลือก จะใช้กฎ  
Gibsonize โดยไม่ต้องเล่นเกมที่เหลือ ให้ทีมดังกล่าวเข้าไปรอในรอบชิงชนะเลิศได้เลย 
   ๒.๑.7 โปรแกรมจัดอันดับและประกบคู่อัตโนมัติ สามารถดาวน์โหลดได้ที่เฟซบุ๊ค เฟซบุ๊กกลุ่มเอแม็ท 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน เอแม็ท ศิลปหัตถกรรมนักเรียน | Facebook 
๓. เกณฑ์การตัดสิน  
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คะแนนร้อยละ ๘๐-๑๐๐   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
  คะแนนร้อยละ ๗๐-๗๙   ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
  คะแนนร้อยละ ๖๐-๖๙   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
  คะแนนต่ำกว่าร้อยละ ๖๐  ได้รางวัลระดับชมเชย 
*หมายเหตุ การแข่งขันระดับเขตพ้ืนที่ ให้กรรมการพิจารณาคะแนนตามความเหมาะจากผลการ 
แข่งขัน ไม่สามารถใช้โปรแกรมให้คะแนนได้เหมือนระดับภาค โดยให้ระดับเหรียญทองแดงเป็นอย่างน้อย 
๔. คณะกรรมการตัดสินการแข่งขัน 
  เป็นผู้ทรงคุณวุฒิ วิทยากร นักกีฬา ที่มีความรู้ ความยุติธรรม มีความเข้าใจในระบบการแข่งขัน 
ตลอดจนกฎและกติกาการแข่งขันเป็นอย่างดี (ไม่จำเป็นต้องเป็นครูเฉพาะในกลุ่มสาระคณิตศาสตร์) 
  กรรมการระดับเขตพื้นที่ ให้แต่ละเขตพ้ืนที่สรรหากรรมการในเขตที่รับผิดชอบหรือใกล้เคียงเพ่ือ 
ดำเนินการตัดสินจากคุณสมบัติเบื้องต้นตามความเหมาะสม กรรมการต้องแม่นยำในกฏกติกาและการจัดการ 
แข่งขัน สามารถชี้แจงรายละเอียดข้อมูลที่ผู้เข้าแข่งขัน และผู้ฝึกสอนสงสัยได้อย่างถูกต้อง 
หมายเหตุ* ครูที่มีนักเรียนเข้าแข่งขันในรุ่นนั้นๆ สามารถที่จะร่วมเป็นกรรมการตัดสินในรุ่นนั้นได้ แต่ 
ไม่สามารถตัดสินชี้ขาดในเกมที่นักเรียนของตนแข่งขันได้ ต้องให้กรรมการจากโรงเรียนอื่นเป็นผู้ตัดสิน และต้อง 
ไม่เข้าไปใกล้โต๊ะแข่งขันที่นักเรียนของตนเองกำลังแข่งขันอยู่ เพื่อความโปร่งใสในการปฏิบัติหน้าที่ 
๕. กติกาเพิ่มเติม 
  ๕.๑ กฎและกติกาการแข่งขัน ใช้กฎและกติกาการแข่งขันของสมาคมครอสเวิร์ด เอแม็ท คำคม 
และซูโดกุแห่งประเทศไทย เป็นหลัก 
*หมายเหตุ มีการเปลี่ยนแปลงกฎและกติกาบางส่วนเพื่อความเหมาะสมในการแข่งขัน 
  ๕.๒ อุปกรณ์ในการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันทุกทีมจะต้องเตรียมอุปกรณ์ในการแข่งขันมาเอง ได้แก่ 
กระดานที่ใช้ในการแข่งขัน, นาฬิกาจับเวลา, แป้นวางเบี้ย, ตัวเบี้ย และเบี้ยสำรอง (กรณีตัวเบี้ยหาย) โดยทำ 
สัญลักษณ์ เครื่องหมาย หรือเขียนชื่อโรงเรียนให้เรียบร้อย เพ่ือใช้ในการแข่งขัน 
 ๕.๒.๑. รุ่นประถมศึกษาใช้อุปกรณ์การแข่งรุ่นประถมศึกษา กระดานขนาด ๑๕x๑๕ ช่อง (เบี้ย ๗๐ ตัว) 
 ๕.๒.๒ รุ่นมัธยมศึกษา ใช้อุปกรณ์การแข่งขันรุ่นมาตรฐาน กระดานขนาด ๑๕x๑๕ ช่อง (เบี้ย ๑๐๐ ตัว) 
  ๕.๓ เวลาในการแข่งขัน 
  ๕.๓.๑ ทุกรุ่นใช้เวลาแข่งขันฝั่งละ ๒๒ นาที ( รุ่นประถมศึกษาปีที่ ๑-๖ สามารถปรับเวลาเหลือฝั่งละ 
๑๘-๒๐ นาที ได้ตามสมควร ทั้งนี้กรรมการจะต้องแจ้งให้ผู้เข้าแข่งขันและผู้ฝึกสอนทราบก่อนทำการแข่งขัน) 
โดยใช้นาฬิกาจับเวลาแบบเปลี่ยนสลับ (Switch Toggle) ที่สามารถติดลบเวลาได้ในทุกเกม เพื่อป้องกันปัญหา 
ความล่าช้าในการเล่น การตัดเกม และการถ่วงเวลา หากคู่แข่งขันใดไม่มีนาฬิกาจับเวลาในการแข่งขัน ให้ 
ปรับแพ้บายท้ัง ๒ ทีม 
  ๕.๓.๒ หากไม่มีนาฬิกาจับเวลาที่เป็นเครื่องเฉพาะ ผู้เข้าแข่งขันสามารถใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต 
พีซีหรือสมาร์ทโฟนแทนได้ โดยติดตั้งแอพพลิเคชั่นสำหรับจับเวลาเพิ่มเติม ซึ่งสามารถดาวน์โหลด เพื่อนำมาใช้ 
จับเวลาได้ โดยพิมพ์ค้นหาคำว่า “A-Math Clock” , “Scrabble Clock” หรือ “Chess Clock” เป็นต้น 
  ๕.๓.๓ ก่อนการแข่งขันให้ผู้เล่นตกลงกันว่าจะใช้นาฬิกาจับเวลาของฝั่งใดในการแข่งขันเพียง 1 เครื่อง 
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และต้องให้คู่แข่งขันสามารถตรวจสอบและทดสอบการใช้งานของนาฬิกาที่คู่ต่อสู้เตรียมมาก่อนได้ 
  ๕.๓.๔ ก่อนแข่งขันให้ตรวจสอบแบตเตอรี่ที่เหลือก่อนใช้ทุกครั้ง เพื่อป้องกันเครื่องดับระหว่างแข่งขัน 
  ๕.๓.๕ เมื่อผู้เข้าแข่งขันฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งร้องขอให้มีการใช้นาฬิกาในเกมนั้น คู่ต่อสู้ไม่มีสิทธิปฏิเสธหรือ 
เลี่ยงการใช้นาฬิกาได้ 
  ๕.๓.๖ ผู้เล่นสามารถเล่นเกินกำหนดเวลาตามกติกาได้ แต่หากมีผู้เล่นใช้เวลาเกิน จะถูกหักคะแนน 
นาทีละ ๑๐ คะแนน เป็นการลงโทษ เศษวินาทีจะถูกนับเป็น ๑ นาที ตัวอย่างเช่น นาย A ใช้เวลาเกินจนเวลา 
ติดลบ -๓.๑๘ นาที เศษ ๐.๑๘ วินาทีที่เกินมาจะถูกปัดข้ึน ถือว่านาย A ใช้เวลาเกิน ๔ นาที และจะถูกหัก 
คะแนน ๔๐ คะแนน ตามกฎ (นาฬิกาที่ใช้ต้องตั้งค่าโปรแกรมให้เวลาติดลบได้) ผู้เล่นควรฝึกการใช้นาฬิกาจับ 
เวลาให้ชำนาญก่อนแข่งเพ่ือให้การแข่งขันเป็นไปตามมาตรฐานสากล 
  ๕.๓.๗ ห้ามกรรมการตัดสินทำการตัดเกมการแข่งขัน ต้องให้ผู้เข้าแข่งขันเล่นจนจบเกมเท่านั้น หากมี 
การตัดเกมการแขง่ขัน ผู้ฝึกสอนหรือผู้เข้าแข่งขันสามารถทักท้วงกรรมการผู้ตัดสินได้ หรือหากต้องมีการตัดเกม 
จริงต้องพิจารณาถึงคะแนนของทั้ง ๒ ฝ่าย ณ เวลานั้น ว่าสมเหตุผลที่จะตัดจบเกมหรือไม่ และชี้แจงให้ผู้เข้า 
แข่งขันและผู้ฝึกสอนรับทราบด้วยเช่นกัน 
  ๕.๓.๘ ห้ามกรรมการใช้การกำหนดเวลารวม เช่น กำหนดเวลารวมไว้ที่ ๔๔ นาที, ๖๐ นาที หรือเวลา 
อ่ืนๆ ต้องใช้นาฬิกาจับเวลาโดยให้ผู้เล่นทั้ง ๒ ฝ่ายใช้เวลาที่เท่ากันตามกติกากำหนดแต่ละรุ่นเท่านั้น เพ่ือความ 
ยุติธรรมตามกติกาสากล 
  ๕.๔ การขอตรวจสมการ (Challenge) 
  ๕.๔.๑ ผู้เล่นจะสามารถขอตรวจสมการได้ก็ต่อเมื่อคู่ต่อสู้ขานแต้มและกดเวลาแล้วเท่านั้น หากคู่ต่อสู้ 
ยังไม่ขานแต้มและไม่กดเวลาการขอชาเล้นจ์ไม่เป็นผล 
  ๕.๔.๒ การขอโฮลด์ (Hold) ในกรณีขอพิจารณาสมการที่คู่แข่งขันลง ผู้เล่นมีเวลาในการขอโฮลด์ ๖๐ 
วินาที คู่แข่งขันจะยังไม่สามารถจับเบี้ยขึ้นมาเพ่ิมได้ จนกว่าคู่แข่งขันที่ขอโฮลด์ยอมรับสมการนั้นๆ 
  ๕.๕ คะแนนในแต่ละเกม ทีมที่ชนะจะได้ ๒ คะแนน , เสมอได้ทีมละ ๑ คะแนน และแพ้ได้ ๐ คะแนน 
  ๕.๖ การจัดอันดับคะแนน ให้นับคะแนนรวมสะสมจากเกมที่ชนะ และเสมอ ก่อนเป็นลำดับแรก หาก 
คะแนนรวมสะสมเท่ากัน ให้ใช้คะแนนผลต่างสะสม เป็นตัวตัดสินเป็นลำดับถัดไป (การใช้คะแนนผลต่างสะสม 
เป็นลำดับแรกในการจัดอันดับผู้เล่นถือว่าไม่ถูกต้อง) 
  ๕.๗ คะแนนผลต่างสูงสุดต่อเกม Maximum Difference 
  ๕.๗.๑ เอแม็ทรุ่นประถมศึกษา คะแนนผลต่างสูงสุดไม่เกิน ๑๕๐ แต้ม ถ้าเกินกว่านั้นให้ปัดลงเหลือ 
๑๕๐ แต้ม เฉพาะเกมในรอบคัดเลือกเกมสุดท้ายคะแนนผลต่างสูงสุดไม่เกิน ๑๒๐ แต้ม ถ้าเกินให้ปัดลงเหลือ 
๑๒๐ แต้ม 
  ๕.๗.๒ เอแม็ทรุ่นมัธยมศึกษา คะแนนผลต่างสูงสุดไม่เกิน ๒๕๐ แต้ม ถ้าเกินกว่านั้นให้ปัดลงเหลือ 
๒๕๐ แต้ม เฉพาะเกมในรอบคัดเลือกเกมเกมสุดท้ายคะแนนผลต่างสูงสุดไม่เกิน ๒๐๐ แต้ม ถ้าเกินให้ปัดลง 
เหลือ ๒๐๐ แต้ม 
  ๕.๗.๓ รอบชิงชนะเลิศไม่มีกำหนดคะแนนผลต่างสูงสุด 
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  ๕.๗.๔ ชนะบาย (Bye) ในกรณีท่ีไม่มีคู่แข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันจะได้ชนะในเกมนั้นๆ และได้คะแนนสะสม 
๒ คะแนน และจะได้คะแนนผลต่างในเกมนั้น ดังนี้ เอแม็ทรุ่นประถมศึกษาจะได้คะแนนคะแนนผลต่าง ๖๐ 
แต้ม และรุ่นมัธยมศึกษาได้คะแนนผลต่าง ๑๐๐ แต้ม 
  ๕.๘ การทุจริตในการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันที่ทุจริตในการแข่งขันจะถูกปรับแพ้ในเกมนั้นๆ ไม่ให้รับ 
รางวัล หรือให้ออกจากการแข่งขัน และโรงเรียนอาจจะถูกตัดสิทธิ์จากการแข่งข้ันในปีถัดไปสำหรับกิจกรรม 
ดังกล่าว ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของกรรมการตัดสิน ดังนั้นผู้เข้าแข่งขันควรทำการแข่งขันด้วยความสุจริตและ 
ปฏิบัติตามกฎกติกา มารยาทอย่างเคร่งครัด 
  ๕.๙ ผู้ฝึกสอนสามารถเข้าในบริเวณสนามแข่งขันได้ โดยต้องเว้นระยะห่างจากโต๊ะท่ีนักเรียนของ 
ตนแข่งขันอย่างน้อย ๓ เมตร ( กรรมการอาจจัดพ้ืนที่สำหรับผู้ฝึกสอนบริเวณสนามแข่งขันและทำเขตก้ันพ้ืนที่ 
ระหว่างพื้นที่แข่งขันและพ้ืนที่สำหรับผู้ฝึกสอน ) และไม่ส่งเสียงดัง หรือรบกวนสมาธิของผู้เข้าแข่งขัน รวมถึง 
รบกวนการทำหน้าที่ตัดสินของกรรมการ ผู้ฝึกสอนสามารถพูดคุย แนะนำนักเรียนของตนได้หลังจบการแข่งขัน 
แต่ละเกมเท่านั้น ไม่สามารถแนะนำระหว่างทำการแข่งขันได้ หากเกิดข้อสงสัยในการแข่งขันสามารถขอฟังคำ 
ชี้แจงจากกรรมการได้ เพ่ือให้เกิดความกระจ่างในการแข่งขัน 
  ๕.๑๐ ห้ามกรรมการปิดห้องแข่งขัน โดยไม่ให้ผู้ฝึกสอนสังเกตุการจัดการแข่งขัน 
  ๕.๑๑ กรรมการจะต้องติดประกาศผลลำดับคะแนนและการประกบคู่ ให้ผู้เข้าแข่งขันและผู้ฝึกสอน 
ตรวจสอบทุกครั้ง หลังจากจบการแข่งขันในแต่ละเกม และก่อนเริ่มเกมการแข่งขันรอบถัดไป 
  ๕.๑๒ กฎกติกาและข้อปฏิบัติในการแข่งขันเพิ่มเติม สามารถศึกษาได้จากแหล่งข้อมูลด้านล่าง 

  กลุ่ม : เอแม็ท ศิลปหัตถกรรมนักเรียน | Facebook 
เพจ : https://www.facebook.com/Crossword.AMath.Kumkom/ 
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กิจกรรมที่ 8  การแข่งขันซูโดกุ 

1. ประเภทและจำนวนผู้เข้าแข่งขัน 
  1.1 แข่งขันประเภทเดี่ยว 
  1.2 จำนวนผู้เข้าแข่งขัน 
                 1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 – 6 จำนวน 1 คน 
         2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 – 3 (ขยายโอกาส) จำนวน 1 คน 
2. วิธีดำเนินการ และรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
  2.1 ระดับกลุ่มเครือข่ายสถานศึกษา 
  ให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละโรงเรียนเข้าร่วมแข่งขันทั้งหมด 2 รอบๆ ละ 60 นาที ใช้โจทย์ปริศนา 10 
ข้อตามรูปแบบที่กำหนดให้รูปแบบละ 1 ตาราง รวมรอบละ 10 ตาราง ทั้งสองรอบจะใช้โจทย์ปริศนารูปแบบ 
เดียวกัน ผู้เข้าแข่งขันที่ได้คะแนนสูงสุด จะได้รับการคัดเลือกเป็นตัวแทนระดับกลุ่มเครือข่ายสถานศึกษา เข้าสู่ 
การแข่งขันระดับ สพป.หนองคาย เขต 1 ต่อไป 
  2.2 ระดับเขตพื้นที่การศึกษา 
  ให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มเครือข่ายสถานศึกษาแข่งขันทั้งหมด 2 รอบ ๆ ละ 60 นาที ใช้โจทย์
ปริศนา 10 ข้อตามรูปแบบที่กำหนดให้ รูปแบบละ 1 ตาราง รวมรอบละ 10 ตาราง ทั้งสองรอบจะใช้โจทย์
ปริศนารูปแบบเดียวกัน ผู้เข้าแข่งขันที่ได้คะแนนสูงสุด จะได้รับรางวัลชนะเลิศ รองชนะเลิศอันดับ 1 และ 2 
ตามลำดับ  
  2.5 รูปแบบปริศนาซูโดกุที่ใช้ในการแข่งขัน 
  2.5.1 ระดับประถมศึกษา  ประกอบด้วยปริศนาซูโดกุท้ังหมด 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 
   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 หากตัวแทนนักเรียนสามารถแก้โจทย์ปริศนาซูโดกุได้ภายในเวลาที่กำหนด และถูกต้อง จะได้รับ 
คะแนนประจำโจทย์ปริศนา ข้อละ 10 คะแนน หากทำปริศนาไม่ถูกต้อง สามารถทำผิดได้ข้อละ 2 ช่องเท่านั้น 
โดยจะหักคะแนนช่องละ 3 คะแนน 
  3.3 หากตัวแทนนักเรียนสามารถแก้โจทย์ปริศนาทั้งหมดได้ถูกต้องภายในเวลาที่กำหนดในแต่ละรอบ 
(รวมถึงปริศนาที่ผิดไม่เกิน 2 ช่อง) จะได้รับคะแนนโบนัสเวลาเพิ่มนาทีละ 3 คะแนน โดยคำนวณจากเวลาที่ 
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เหลืออยู่เป็นนาที (เศษของนาทีปัดทิ้ง) คูณด้วย 3 (ถ้าแก้โจทย์ปริศนาไม่ถูกต้อง และผิดเกิน 2 ช่อง ตั้งแต่ 1 
ตารางขึ้นไป จะไม่ได้รับคะแนนโบนัส) ตัวอย่างการคิดคะแนนโบนัสเวลา เช่น ถ้ากำหนดเวลาในรอบให้ 30 
นาที แต่นาย Z ทำเสร็จและถูกต้องภายในเวลา 20 นาที 40 วินาที นาย Z จะได้คะแนนโบนัสเวลาในรอบนี้ 
เท่ากับ 9 นาที x 3 คะแนนต่อนาที = คะแนนโบนัสเวลา 27 คะแนน 
 4. เกณฑ์การตัดสิน  
     คะแนนร้อยละ 80-100   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
  คะแนนร้อยละ 70-79   ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
  คะแนนร้อยละ 60-69   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
  คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน 
  ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นสิ้นสุด 
5. สถานที่จัดการแข่งขัน   ควรใช้ห้องเรียนที่มีโต๊ะ เก้าอ้ี ที่สามารถดำเนินการแข่งขันได้พร้อมกัน 
6. การเข้าแข่งขันระดับ สพป.หนองคาย เขต 1 
  6.1 ให้นักเรียนที่เป็นตัวแทนของกลุ่มเครือข่ายสถานศึกษา เข้าแข่งขันในระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา 
ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ลำดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป)  
  6.2 ในกรณีแข่งขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา ที่มีผู้ชนะลำดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากัน มีมากกว่า ๓ คน 
ให้ใช้โจทย์ปริศนาซูโดกุสำรอง รูปแบบ 9x9 Classic 1 ตาราง ใช้เวลา 10 นาที ตัวแทนนักเรียนที่สามารถ 
ทำโจทย์ได้ถูกต้องและทำเสร็จเป็นลำดับที่ 1 ถือเป็นผู้ชนะ 
 
ตัวอย่างโจทย์ปริศนาซูโดกุที่ใช้ในการแข่งขัน 
6 x 6 Classic Sudoku 
เติมตัวเลข 1 ถึง 6 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวตั้ง แนวนอน และตารางย่อยขนาด 2x3 
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6 x 6 Alphabet Sudoku 
เติมตัวอักษร A ถึง F ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวตั้ง แนวนอน และตารางย่อยขนาด 2x3 

 
 
 
6 x 6 Diagonal Sudoku 
เติมตัวเลข 1 ถึง 6 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวตั้ง แนวนอน ตารางย่อยขนาด 2x3 และ  
แนวทแยงมุมทั้งสองเส้น 
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6 x 6 Jigsaw Sudoku 
เติมตัวเลข 1 ถึง 6 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวตั้ง แนวนอน และตารางย่อยที่ตีกรอบด้วย 
เส้นสีดำหนา 

 
 
6 x 6 Thai Alphabet Sudoku 
  เติมตัวอักษรภาษาไทย ก, ข, ค, ง, จ, ฉ ไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถวแนวตั้ง แนวนอน และตารางย่อย
ขนาด 2 x 3 
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9 x 9 Classic Sudoku 
เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวตั้ง แนวนอน และตารางย่อยขนาด 3x3 

 
 
9 x 9 Alphabet Sudoku 
เติมตัวอักษร A ถึง I ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวตั้ง แนวนอน และตารางย่อยขนาด 3x3 
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9 x 9 Diagonal Sudoku 
เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวตั้ง แนวนอน ตารางย่อยขนาด 3x3 และ แนว 
ทแยงมุมทั้งสองเส้น 

 
 
 
9 x 9 Jigsaw Sudoku 
  เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวตั้ง แนวนอน และตารางย่อยที่ตีกรอบ
ด้วยเส้นสีดำหนา 
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9 x 9 Odd-Even Sudoku 
เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวตั้ง แนวนอน และตารางย่อยขนาด 3x3 โดย 
ที่ช่องท่ีแรเงาจะต้องเติมเลขคู่เท่านั้น 

 
 
 
9 x 9 Consecutive Sudoku 
เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวตั้ง แนวนอน และตารางย่อยขนาด 3x3 ถ้ามี 
แถบสีดำอยู่ระหว่าง 2 ช่องใด ตัวเลขในสองช่องนั้นจะต้องมีค่าเรียงกัน แต่ถ้าไม่มีแถบสีดำอยู่ระหว่าง 2 สอง 
ช่องใดแสดงว่า ตัวเลขในสองช่องนั้นห้ามมีค่าเรียงกัน 
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9 x 9 Asterisk Sudoku 
เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวตั้ง แนวนอน ตารางย่อยขนาด 3x3 และช่องที่ 
แรเงา 9 ช่อง 

 
 
 
9 x 9 Windoku Sudoku 
เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวตั้ง แนวนอน ตารางย่อยขนาด 3x3  
และช่องแรเงาขนาด 3x3 
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9 x 9 Thai Alphabet Sudoku 
เติมตัวอักษรภาษาไทย ก, ข, ค, ง, จ, ฉ, ช, ซ, ฌ ไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวตั้ง แนวนอน และตารางย่อย 
ขนาด 3 x 3 

 
 
 
9 x 9 Diagonal Jigsaw Sudoku 
เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในช่องว่างไม่ให้ซ้ำกันในแต่ละแถว แนวตั้ง แนวนอน ตารางย่อยที่ตีกรอบ 
ด้วยเส้นสีดำหนา และ แนวทแยงมุมทั้งสองเส้น 
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