
เกณฑ์การแข่งขันทักษะภาษาไทย 

 
๑. การคัดลายมือ 

    ๑.๑ ระดับชั้นของผู้เข้าแข่งขัน 

          - ช่วงชั้นที่ ๑, ๒  
    ๑.๒ ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 

          - ประเภทบุคคล  
    ๑.๓ หลักเกณฑ์การแข่งขัน 

          - ช่วงชั้นที่ ๒ ใช้ปากกาลูกลื่นสีน้ าเงิน ขนาด ๐.๕ มม. คัดตัวบรรจงเต็มบรรทัด รูปแบบตัวอักษร 

หัวกลม คัดข้อความ ๑ บรรทัด เว้นบรรทัด ๑ บรรทัด (ก าหนดให้เขียนเรื่องวัฒนธรรม) 
          - ช่วงชั้นที่ ๓ ใช้ปากกาลูกลื่นสีน้ าเงิน ขนาด ๐.๕ มม. คัดตัวบรรจงครึ่งบรรทัด รูปแบบตัวอักษร 

หัวกลม คัดข้อความ ๑ บรรทัด เว้นบรรทัด ๑ บรรทัด (ก าหนดให้เขียนเรื่องอิเหนา) 
    ๑.๔ ผู้เข้าแข่งขันคัดข้อความท่ีก าหนดให้ลงในกระดาษที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ 
    ๑.๕ ผู้เข้าแข่งขันเตรียมอุปกรณ์การเขียนและกระดาษรองเขียนมาเอง 

 
เกณฑ์การให้คะแนน (คะแนนเต็ม ๑๐๐ คะแนน) 

    ๑. ความสวยงาม (๓๐ คะแนน) 
        - รูปแบบของตัวอักษรเป็นแบบเดียวกัน ๑๐ คะแนน 

        - ขนาดตัวอักษรได้สัดส่วน ๕ คะแนน 

        - เส้นตัวอักษรเรียบเสมอกัน ๕ คะแนน 

        - ระยะห่างของตัวอักษร (ช่องไฟ) ๕ คะแนน 

        - สะอาด ไม่มีรอยขูด ลบ ขีด ฆ่า ๕ คะแนน 

    ๒. ความถูกต้อง (๑๕ คะแนน) 
        - คัดข้อความได้ถูกต้อง ไม่ตกหรือเกิน ๕ คะแนน 

        - วางรูปสระ วรรณยุกต์ถูกต้อง ๕ คะแนน 

        - เว้นวรรคถูกต้อง ๕ คะแนน  
    ๓. เสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด (๕ คะแนน) 
        - เสร็จเกินเวลาหักนาทีละ ๑ คะแนน 

    ๔. การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นเด็ดขาด 

    ๕. เวลา ๑ ชั่วโมง 

    ๖. เกณฑ์การตัดสิน น าคะแนนรวมมาคิดเทียบเกณฑ์การตัดสิน ดังนี้ 
        คะแนน ๘๐ - ๑๐๐ คะแนน ระดับเหรียญทอง 

        คะแนน ๗๐ - ๗๙ คะแนน ระดับเหรียญเงิน 



        คะแนน ๖๐ - ๖๙ คะแนน ระดับเหรียญทองแดง 

        คะแนน ๕๐ - ๕๙ คะแนน รางวัลชมเชย 

    ๗. ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นเด็ดขาด 
 

 

การแข่งขันเขียนตามค าบอก 
 
๑. ระดับชั้นของผู้เข้าแข่งขัน 
 - ช่วงชั้นที่ ๑, ๒ 

๒. ประเภทผู้เข้าแข่งชัน 
 ประเภทเดี่ยว  
๓. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน  
 ๓.๑ ใช้ค าศัพท์จากพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (พ.ศ.๒๕๕๔) 
 ๓.๒ ผู้เข้าแข่งขันรายงานตัวเข้าแข่งขันก่อนการแข่งขัน ๑๕ นาท ี
 ๓.๓ ผู้เข้าแข่งขันเตรียมปากกาสีด า หรือน้ าเงิน 
 ๓.๔ เขียนค าศัพท์ตามค าบอก ระดับประศึกษา 20 ค า ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ๓๐ ค า 
 ๓.๕ เขียนค าใช้ถูกต้องตามอักขรวิธี 
๔. เกณฑ์การให้คะแนนและตัดสิน 
 ๔.๑ ให้คิดเป็นคะแนน ๑๐๐ คะแนน 
 ๔.๒ คณะกรรมการตัดสินการแข่งขันเขียนตามค าบอก ประชุมก าหนดคะแนน เกณฑ์อีกครั้ง 
 ๔.๓ เกณฑ์อาจมีการเปลี่ยนแปลง 

เกณฑ์การตัดสิน น าคะแนนรวมมาคิดเทียบเกณฑ์การตัดสิน ดังนี้ 
   คะแนน ๘๐ คะแนนขึ้นไป  ได้รับรางวัล เหรียญทอง 
   คะแนน ๗๐ - ๗๙ คะแนน  ได้รับรางวัล เหรียญเงิน 
   คะแนน ๕๐ - ๖๙ คะแนน  ได้รับรางวัล เหรียญทองแดง 
   ต่ ากว่า ๖๐ คะแนน  ได้รับรางวัล ได้รับเกียรติบัตร 
 
 
 
 
 

 



เกณฑ์การแข่งขันกิจกรรมกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ 
 
1. การแข่งขันซูโดกุ  

1. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
1.1 แข่งขันประเภทเดี่ยว  
1.2 จ ำนวนผู้เข้ำแข่งขัน  

1) นักเรียนชั้นประถมศึกษำปีที่ 4 – 6 จ ำนวน 1 คน  
2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 – 3 จ ำนวน 1 คน  

2. วิธีด าเนินการ และรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน  
ให้ตัวแทนนักเรียนแต่ละโรงเรียนเข้ำร่วมแข่งขันทั้งหมด 2 รอบๆ ละ 60 นำที ใช้โจทย์ปรศินำ 10 ข้อ

ตำมรูปแบบที่ก ำหนดให้ รูปแบบละ 1 ตำรำง รวมรอบละ 10 ตำรำง ทั้งสองรอบจะใช้โจทย์ปริศนำรูปแบบ
เดียวกัน ผู้เข้ำแข่งขันที่ได้คะแนนสูงสุด จะได้เป็นผู้ชนะ  

2.1 ระดับประถมศึกษา ประกอบด้วยปริศนำซูโดกุทั้งหมด 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  
2.2 ระดับมัธยมศึกษา ประกอบด้วยปริศนำซูโดกุตำรำง 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 นำท ีใช้โจทย์ปริศนำ 10 รูปแบบ 

รูปแบบละ 1 ตำรำง รวมรอบละ 10 ตำรำง ทั้งสองรอบจะใช้โจทย์ปริศนำรูปแบบเดียวกัน  
3.2 หำกตัวแทนนักเรียนสำมำรถแก้โจทย์ปริศนำซูโดกุได้ภำยในเวลำที่ก ำหนด และถูกต้อง 

จะได้รับคะแนนประจ ำโจทย์ปริศนำ ข้อละ 10 คะแนน หำกท ำปริศนำไม่ถูกต้อง สำมำรถท ำผิดได้ข้อละ 2 
ช่องเท่ำนั้น โดยจะหักคะแนนช่องละ 3 คะแนน  

3.3 หำกตัวแทนนักเรียนสำมำรถแก้โจทย์ปริศนำทั้งหมดได้ถูกต้องภำยในเวลำที่ก ำหนดในแต่
ละรอบ (รวมถึงปริศนำที่ผิดไม่เกิน 2 ช่อง) จะได้รับคะแนนโบนัสเวลำเพิ่มนำทีละ 3 คะแนน โดยค ำนวณเวลำ



ที่เหลืออยู่เป็นนำที (เศษของนำทีปัดทิ้ง) คูณด้วย 3 (ถ้ำแก้โจทย์ปริศนำไม่ถูกต้อง และผิดเกิน 2 ช่อง ตั้งแต่ 1 
ตำรำงขึ้นไป จะไม่ได้รับคะแนนโบนัส) ตัวอย่ำงกำรคิดคะแนนโบนัสเวลำ เช่น ถ้ำก ำหนดเวลำในรอบให้ 30 
นำท ีแต่นำย Z ท ำเสร็จและถูกต้องภำยในเวลำ 20 นำที 40 วินำที นำย Z จะได้คะแนนโบนัสเวลำในรอบนี้ 
เท่ำกับ 9 นำท ีx 3 คะแนนต่อนำที = คะแนนโบนัสเวลำ 27 คะแนน  

4. เกณฑ์การตัดสิน  
ร้อยละ 80-100   ได้รับรำงวัลระดับเหรียญทอง  
ร้อยละ 70-79   ได้รับรำงวัลระดับเหรียญเงิน  
ร้อยละ 60-69   ได้รับรำงวัลระดับเหรียญทองแดง  
ต่ ำกว่ำร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตรเข้ำร่วม เว้นแต่กรรมกำรจะเห็นเป็นอย่ำงอ่ืนผลกำรตัดสิน

ของคณะกรรมกำรถือเป็นสิ้นสุด  
 

การแข่งขันเวทคณิต 
 

1.  ระดับและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

     กำรแข่งขันแบ่งเป็น 2 ระดับ ดังนี้ 
     1.1  ระดับประถมศึกษาตอนปลาย 

 ผู้เข้ำแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในช้ันประถมศึกษำปีท่ี 4 – 6 เท่ำน้ัน 

     1.2  ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

 ผู้เข้ำแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในช้ันมัธยมศึกษำปีท่ี 1 – 3 เท่ำน้ัน 

2.  ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 

     2.1  ประเภทเดีย่ว 

     2.2  จ ำนวนผู้เข้ำแข่งขันระดบัละ 1 – 2 คน 

3.  วิธีด าเนินการและหลกัเกณฑก์ารแข่งขัน 

     3.1  ส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน 

           ส่งรำยชื่อนักเรียนผู้เข้ำแข่งขัน พร้อมครูผู้ฝึกสอน ตำมแบบฟอร์มที่ก ำหนด 

     3.2  การจัดการแข่งขัน 

           ใช้ข้อสอบเป็นเครื่องมือในกำรแข่งขัน โดยข้อสอบแบ่งเป็น 2 ฉบับ ผู้เข้ำแข่งขันได้รับข้อสอบคนละ 1 ชุดดังนี้ 
ฉบับท่ี 1 ข้อสอบประเภทเขียนค ำตอบ แบ่งเป็น 4 ตอน รวม 100 คะแนน ได้แก ่

ตอนท่ี 1 กำรบวก  จ ำนวน 30 ข้อ  ข้อละ 1 คะแนน ก ำหนดเวลำ 5 นำท ี

ตอนท่ี 2 กำรลบ   จ ำนวน 30 ข้อ  ข้อละ 1 คะแนน ก ำหนดเวลำ 5 
นำที 

ตอนท่ี 3 กำรคูณ   จ ำนวน 20 ข้อ  ข้อละ 1 คะแนน ก ำหนดเวลำ 5 
นำที 

ตอนท่ี 4 กำรหำร  จ ำนวน 20 ข้อ  ข้อละ 1 คะแนน ก ำหนดเวลำ 5 นำท ี

 



ฉบับท่ี 2 ข้อสอบประเภทแสดงวิธีท ำและตอบ รวม 100 คะแนน ก ำหนดเวลำ 60 นำท ี

ตอนท่ี 1 กำรบวก  จ ำนวน 8 ข้อ  ข้อละ 3 คะแนน  

ตอนท่ี 2 กำรลบ   จ ำนวน 8 ข้อ  ข้อละ 3 คะแนน  
ตอนท่ี 3 กำรบวกลบระคน จ ำนวน 1 ข้อ  ข้อละ 4 คะแนน  

ตอนท่ี 4 กำรคูณ   จ ำนวน 8 ข้อ  ข้อละ 3 คะแนน  
ตอนท่ี 5 กำรหำร  จ ำนวน 8 ข้อ  ข้อละ 3 คะแนน  

     3.3  กติกาและวิธีการแข่งขนั 

           กติกาการแข่งขัน 

 1.  ช้ีแจงระเบียบกำรแข่งขันให้ผูเ้ข้ำแข่งขันเข้ำใจตรงกันก่อนเริ่มกำรแข่งขัน 

 2.  ใช้ข้อสอบเป็นเครื่องมือในกำรแข่งขัน 

 3.  อนุญำตให้ผู้เข้ำแข่งขันน ำอุปกรณ์เข้ำไปในห้องสอบแข่งขัน ไดแ้ก่ ดินสอ ปำกกำ ยำงลบ ปำกกำลบค ำผดิ ให้ผู้
แข่งขันเตรียมมำเอง 

 4.  ไม่อนุญำตให้น ำนำฬิกำดิจิตอล เครื่องมือค ำนวณ เครื่องมือสื่อสำรทุกชนิด เข้ำห้องสอบ 

 

 วิธีการจัดการแข่งขันการสอบ ฉบับท่ี 1 

 1.  ในกำรสอบ เมื่อผู้แข่งขันเข้ำนั่งประจ ำที่เรยีบร้อยแล้ว กรรมกำรจะวำงข้อสอบโดยคว่ ำข้อสอบไว้ด้ำนซ้ำยมือ
ของผู้แข่งขันจนครบทุกคน กรรมกำรจะใหส้ัญญำณเพื่อให้นักเรียนกรอกช่ือ นำมสกุล ช้ัน โรงเรียน ให้เรียบร้อย แล้วคว่ ำ
ข้อสอบไว้ท่ีเดมิโดยเรียงตำมล ำดบัตอนท่ี 4 กำรหำรไวล้่ำงสดุ ตำมด้วยกำรคณู กำรลบ และกำรบวก ตำมล ำดับ (ห้ำมเปดิ
ข้อสอบจนกว่ำกรรมกำรจะให้สญัญำณ) 

 2.  กำรสอบข้อสอบฉบับท่ี1 ตอนที่ 1 กำรบวก เมื่อกรรมกำรให้สญัญำณเริม่ท ำข้อสอบ ให้ผู้แข่งขันเริ่มท ำข้อสอบ 
จับเวลำ 5 นำที เมื่อหมดเวลำ ให้ผู้แข่งขันวำงดินสอ/ปำกกำ และวำงข้อสอบไว้ด้ำนขวำมือของผู้แข่งขัน กรรมกำรเก็บข้อสอบ
ตอนท่ี 1 กำรบวก 

 3.  กำรสอบข้อสอบฉบับท่ี1 ตอนที่ 2 กำรลบ เมื่อกรรมกำรใหส้ัญญำณเริ่มท ำข้อสอบ ให้ผู้แข่งขันเริม่ท ำข้อสอบ 
จับเวลำ 5 นำที เมื่อหมดเวลำ ให้ผู้แข่งขันวำงดินสอ/ปำกกำ และวำงข้อสอบไว้ด้ำนขวำมือของผู้แข่งขัน กรรมกำรเก็บข้อสอบ
ตอนท่ี 2 กำรลบ 

 4.  กำรสอบข้อสอบฉบับท่ี1 ตอนที่ 3 กำรคูณ เมื่อกรรมกำรใหส้ญัญำณเริม่ท ำข้อสอบ ให้ผู้แข่งขันเริ่มท ำข้อสอบ 
จับเวลำ 5 นำที เมื่อหมดเวลำ ให้ผู้แข่งขันวำงดินสอ/ปำกกำ และวำงข้อสอบไว้ด้ำนขวำมือของผู้แข่งขัน กรรมกำรเก็บข้อสอบ
ตอนท่ี 2 กำรคูณ 

 5.  กำรสอบข้อสอบฉบับท่ี1 ตอนที่ 4 กำรหำร เมื่อกรรมกำรใหส้ญัญำณเริม่ท ำข้อสอบ ให้ผู้แข่งขันเริ่มท ำข้อสอบ 
จับเวลำ 5 นำที เมื่อหมดเวลำ ให้ผู้แข่งขันวำงดินสอ/ปำกกำ และวำงข้อสอบไว้ด้ำนขวำมือของผู้แข่งขัน กรรมกำรเก็บข้อสอบ
ตอนท่ี 4 กำรหำร 

 

 วิธีการจัดการแข่งขันการสอบ ฉบับท่ี 2 

 1.  ในกำรสอบ เมื่อผู้แข่งขันเข้ำนั่งประจ ำที่เรยีบร้อยแล้ว กรรมกำรจะวำงข้อสอบโดยคว่ ำข้อสอบไว้ด้ำนซ้ำยมือ
ของผู้เข้ำแข่งขันจนครบทุกคน กรรมกำรจะให้สญัญำณเพื่อให้นักเรยีนกรอกช่ือ นำมสกุล ช้ัน โรงเรียน ให้เรียบร้อย แล้วคว่ ำ
ข้อสอบไว้ที่เดมิ (ห้ำมเปดิข้อสอบจนกว่ำกรรมกำรจะใหส้ัญญำณ) 

 2.  เมื่อกรรมกำรใหส้ัญญำณเริม่ท ำข้อสอบ ให้ผู้แข่งขันเริ่มท ำข้อสอบฉบับท่ี 2 จับเวลำ 60 นำที เมื่อหมดเวลำ ให้
ผู้แข่งขันวำงดินสอ/ปำกกำ และวำงข้อสอบไว้ด้ำนขวำมือของผู้แข่งขัน กรรมกำรเก็บข้อสอบ 



     3.4  โครงสร้างข้อสอบ 

           ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6  

ฉบับท่ี โครงสร้างข้อสอบ 
จ านวน

ข้อ 
คะแนน 

คะแนน 
รวม 

เวลา 
(นาที) 

ฉบับท่ี 1 
ประเภท
เขียน
ค ำตอบ 

กำรบวกจ ำนวนเตม็บวก 3 – 5 หลัก 3 จ ำนวน 10 10 
30 5 กำรบวกจ ำนวนเตม็บวก 4 – 6 หลัก 4 จ ำนวน 10 10 

กำรบวกจ ำนวนเตม็บวก 6 – 7 หลัก 5 จ ำนวน 10 10 
กำรลบตัวตั้งจ ำนวนเตม็บวก 3 – 4 หลัก ตัวลบจ ำนวนเต็ม
บวก 3 หลัก ผลลบเป็นจ ำนวนเตม็บวก 

10 10 

30 5 
กำรลบตัวตั้งจ ำนวนเตม็บวก 4 – 5 หลัก ตัวลบจ ำนวนเต็ม
บวก 3 – 4 หลัก ผลลบเป็นจ ำนวนเต็มบวก 

10 10 

กำรลบตัวตั้งจ ำนวนเตม็บวก 5 – 7 หลัก ตัวลบจ ำนวนเต็ม
บวก 5 – 7 หลัก ผลลบเป็นจ ำนวนเต็มบวก 

10 10 

กำรคูณจ ำนวนเตม็บวก 2 – 3 หลัก กับจ ำนวนเต็มบวก 2 – 3 
หลัก  

5 5 

20 5 
กำรคูณจ ำนวนเตม็บวก 3 – 4 หลัก กับจ ำนวนเต็มบวก 2 – 3 
หลัก 

5 5 

กำรคูณจ ำนวนเตม็บวก 3 – 5 หลัก กับจ ำนวนเต็มบวก 2 – 3 
หลัก 

10 10 

กำรหำรตัวตั้งจ ำนวนเต็มบวก 3 – 4 หลัก ตัวหำรจ ำนวนเต็ม
บวก 2 – 3 หลัก ผลหำรลงตัว หรอื ไม่ลงตัว (ตอบเป็นเศษ
เหลือ) 

10 10 

20 5 
กำรหำรตัวตั้งจ ำนวนเต็มบวก 4 – 5 หลัก ตัวหำรจ ำนวนเต็ม
บวก 2 – 4 หลัก ผลหำรลงตัว หรอื ไม่ลงตัว (ตอบเป็นเศษ
เหลือ) 

10 10 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



           ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 – 6  

ฉบับท่ี โครงสร้างข้อสอบ 
จ านวน

ข้อ 
คะแนน 

คะแนน
รวม 

เวลา 
(นาที) 

ฉบับท่ี 2 
ประเภท
แสดงวิธีท ำ
และตอบ 

ตอนท่ี 1 กำรบวกแบบทดจุด 

60 

กำรบวกจ ำนวนเตม็บวก 3 – 5 หลัก 3 จ ำนวน 2 6 
24 กำรบวกจ ำนวนเตม็บวก 4 – 6 หลัก 4 จ ำนวน 3 9 

กำรบวกจ ำนวนเตม็บวก 6 – 7 หลัก 5 จ ำนวน 3 9 
ตอนท่ี 2 กำรลบ ( 2 จ ำนวน ) 
กำรลบโดยใช้หลักทบสิบ ตัวตั้งจ ำนวนเต็มบวก 5 – 7 หลัก 
ตัวลบจ ำนวนเต็มบวก 5 – 7 หลัก ผลลบเป็นจ ำนวนเต็มบวก 

2 6 

24 

กำรลบโดยใช้หลักทบสิบทบเก้ำ ตวัตั้งจ ำนวนเต็มบวก 5 – 7 
หลัก ตัวลบจ ำนวนเตม็บวก 5 – 7 หลัก ผลลบเป็นจ ำนวนเตม็
บวก 

2 6 

กำรลบโดยใช้หลักลบตรงหลัก ตัวตั้งจ ำนวนเต็มบวก 5 – 7 
หลัก ตัวลบจ ำนวนเตม็บวก 5 – 7 หลัก ผลลบเป็นจ ำนวนเตม็
บวก 

2 6 

กำรลบโดยใช้วิธีนิขิลัม ตัวตั้งจ ำนวนเต็มบวก 5 – 7 หลัก ตัว
ลบจ ำนวนเต็มบวก 5 – 7 หลัก ผลลบเป็นจ ำนวนเตม็บวก 

2 6 

ตอนท่ี 3 กำรบวกลบระคน 
กำรบวกลบระคน จ ำนวนเต็มบวก 3 – 4 หลัก 4 จ ำนวน 
ผลลัพธ์เป็นจ ำนวนเต็มบวก 

1 4 4 

ตอนท่ี 4 กำรคูณ ( 2 จ ำนวน ) 
กำรคูณโดยกำรจัดต ำแหน่งผลคณู จ ำนวนเต็มบวก 3 หลัก กับ
จ ำนวนเต็มบวก 2 หลัก 

2 6 

24 
กำรคูณแนวตั้งและแนวไขว้ จ ำนวนเต็มบวก 3 หลัก กับ
จ ำนวนเต็มบวก 3 หลัก 

3 9 

กำรคูณโดยวิธีเบี่ยงฐำน จ ำนวนเตม็บวก 2 – 3 หลัก กับ
จ ำนวนเต็มบวก 2 – 3 หลัก 

3 9 

ตอนท่ี 5 กำรหำร ( 2 จ ำนวน ) 
กำรหำรโดยใช้วิธีนิขิลัม ตัวตั้งจ ำนวนเต็มบวก 3 หลัก 4 12 

24 กำรหำรโดยใช้วิธีพำรำวำรท กำรหำรตัวตั้งจ ำนวนเต็มบวก 3 
หลัก ตัวหำรจ ำนวนเตม็บวก 2 หลักผลหำรลงตัว 

4 12 

 
 
 
 
 
 
 



           ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 – 3 

ฉบับท่ี โครงสร้างข้อสอบ 
จ านวน

ข้อ 
คะแนน 

คะแนน 
รวม 

เวลา 
(นาที) 

ฉบับท่ี 1 
ประเภท
เขียน
ค ำตอบ 

กำรบวกจ ำนวนเตม็บวก 4 – 6 หลัก 4 จ ำนวน 5 5 

30 5 

กำรบวกจ ำนวน 4 – 6 หลักที่มีทศนิยมไม่เกิน 2 ต ำแหน่ง 4 
จ ำนวน 

5 5 

กำรบวกจ ำนวนเตม็บวก 5 – 7 หลัก 5 จ ำนวน 5 5 
กำรบวกจ ำนวน 5 – 7 หลักที่มีทศนิยมไม่เกิน 3 ต ำแหน่ง 5 
จ ำนวน 

5 5 

กำรบวกจ ำนวนเตม็บวก 6 – 8 หลัก 6 จ ำนวน 5 5 
กำรบวกจ ำนวน 6 – 8 หลักที่มีทศนิยมไม่เกิน 3 ต ำแหน่ง 6 
จ ำนวน 

5 5 

กำรลบตัวตั้งจ ำนวนเตม็ 4 – 6 หลัก ตัวลบจ ำนวนเต็ม 3 – 5 
หลัก  

10 10 

30 5 
กำรลบตัวตั้งจ ำนวนเตม็ 5 – 7 หลัก ตัวลบจ ำนวนเต็ม 3 – 4 
หลัก 

10 10 

กำรลบตัวตั้งจ ำนวนเตม็ 6 – 8 หลัก ตัวลบจ ำนวนเต็ม 5 – 7 
หลัก 

10 10 

กำรคูณจ ำนวนเตม็ 4 – 5 หลัก กับ จ ำนวนเต็ม 2 – 3 หลัก  10 10 
20 5 

กำรคูณจ ำนวนเตม็ 5 – 6 หลัก กับ จ ำนวนเต็ม 2 – 3 หลัก 10 10 
กำรหำรตัวตั้งจ ำนวนเต็มบวก 4 – 5 หลัก ตัวหำรจ ำนวนเต็ม
บวก 2 – 3 หลัก ผลหำรลงตัว หรอื ไม่ลงตัว (ตอบเป็นเศษ
เหลือ) 

10 10 

20 5 
กำรหำรตัวตั้งจ ำนวนเต็มบวก 4 – 6 หลัก ตัวหำรจ ำนวนเต็ม
บวก 3 – 4 หลัก ผลหำรลงตัว หรอื ไม่ลงตัว (ตอบเป็นเศษ
เหลือ) 

10 10 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



           ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 – 3 

ฉบับท่ี โครงสร้างข้อสอบ 
จ านวน

ข้อ 
คะแนน 

คะแนน
รวม 

เวลา 
(นาที) 

ฉบับท่ี 2 
ประเภท
แสดงวิธีท ำ
และตอบ 

ตอนท่ี 1 กำรบวกแบบทดจุด 

60 

กำรบวกจ ำนวนเตม็ 4 – 6 หลัก 4 จ ำนวน 1 3 

24 

กำรบวกจ ำนวนเตม็ 4 – 6 หลักที่มีทศนิยมไม่เกิน 2 ต ำแหน่ง 
4 จ ำนวน 

1 3 

กำรบวกจ ำนวนเตม็ 5 – 7 หลัก 5 จ ำนวน 1 3 
กำรบวกจ ำนวนเตม็ 5 – 7 หลักที่มีทศนิยมไม่เกิน 3 ต ำแหน่ง 
5 จ ำนวน 

2 6 

กำรบวกจ ำนวนเตม็ 6 – 8 หลัก 6 จ ำนวน 1 3 
กำรบวกจ ำนวนเตม็ 6 – 8 หลักที่มีทศนิยมไม่เกิน 3 ต ำแหน่ง 
6 จ ำนวน 

2 6 

ตอนท่ี 2 กำรลบ ( 2 – 3 จ ำนวน ) 
กำรลบโดยใช้หลักทบสิบ ตัวตั้งจ ำนวนเต็ม 6 – 8 หลัก ตัวลบ
จ ำนวนเต็ม 6 – 8 หลัก  

2 6 

24 

กำรลบโดยใช้หลักทบสิบทบเก้ำ ตวัตั้งจ ำนวนเต็ม 6 – 8 หลัก 
ตัวลบจ ำนวนเต็ม 6 – 8 หลัก  

2 6 

กำรลบโดยใช้หลักลบตรงหลัก ตัวตั้งจ ำนวนเต็ม 6 – 8 หลัก 
ตัวลบจ ำนวนเต็ม 6 – 8 หลัก  

2 6 

กำรลบโดยใช้วิธีนิขิลัม ตัวตั้งจ ำนวนเต็ม 6 – 8 หลัก ตัวลบ
จ ำนวนเต็ม 6 – 8 หลัก  

2 6 

ตอนท่ี 3 กำรบวกลบระคน 
กำรบวกลบระคน จ ำนวนเต็ม 4 – 6 หลัก 4 จ ำนวน ผลลัพธ์
เป็นจ ำนวนเตม็บวก 

1 4 4 

ตอนท่ี 4 กำรคูณ ( 2 จ ำนวน ) 
กำรคูณโดยกำรจัดต ำแหน่งผลคณู จ ำนวนเต็ม 4 หลัก กับ
จ ำนวนเต็ม 4 หลัก 

2 6 

24 
กำรคูณแนวตั้งและแนวไขว้ จ ำนวน 3 – 5 หลัก กับจ ำนวน 3 
– 5 หลัก 

3 9 

กำรคูณโดยวิธีเบี่ยงฐำน จ ำนวนเตม็ 3 – 5 หลัก กับจ ำนวน
เต็ม 3 – 5 หลัก 

3 9 

ตอนท่ี 5 กำรหำร ( 2 จ ำนวน ) 
กำรหำรโดยวิธีนิขลิัม  
กำรหำรตัวตั้งจ ำนวนเต็ม 4 – 6 หลัก ตัวหำรจ ำนวนเตม็ 2 – 
4 หลัก ผลหำรลงตัว หรือ ไมล่งตวั (ตอบเป็นเศษเหลือ) 

3 9 
24 

กำรหำรโดยวิธีนิขลิัม  1 3 



กำรหำรตัวตั้งจ ำนวนเต็ม 4 – 6 หลัก ตัวหำรจ ำนวนเตม็ 2 – 
4 หลัก ผลหำรไม่ลงตัว (ตอบเป็นทศนิยม 2 ต ำแหน่ง) 
กำรหำรโดยวิธีพำรำวำรท 
กำรหำรตัวตั้งจ ำนวนเต็ม 4 – 6 หลัก ตัวหำรจ ำนวนเตม็ 2 – 
4 หลัก ผลหำรลงตัว หรือ ไมล่งตวั (ตอบเป็นเศษเหลือ) 

3 9 

กำรหำรโดยวิธีพำรำวำรท 
กำรหำรตัวตั้งจ ำนวนเต็ม 4 – 6 หลัก ตัวหำรจ ำนวนเตม็ 2 – 
4 หลัก ผลหำร ไม่ลงตัว (ตอบเป็นทศนิยม 2 ต ำแหน่ง) 

1 3 

 

4.  เกณฑ์การตัดสิน 

     คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรำงวัลเหรียญทอง 

     คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รบัรำงวัลเหรียญเงิน 

     คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รบัรำงวัลเหรียญทองแดง 

     คะแนนต่ ำกว่ำร้อยละ 60 ไดร้บัเกียรติบตัร เว้นแต่กรรมกำรมีควำมเห็นเป็นอยำ่งอื่น 

 

 

การต่อสมการคณิตศาสตร์ (เอแม็ท) 
 
1. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 

1.1 ชั้นประถมศึกษำปีที่ 1 – 6   ประเภททีม จ ำนวน 2 คน 
1.2 ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 1 – 3 ประเภททีม จ ำนวน 2 คน 
1.3 ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 4 – 6  ประเภทเดี่ยว จ ำนวน 1    คน  

   *โรงเรียนส่งนักเรียนเข้าร่วมการแข่งขันได้ไม่เกินระดับละ 4 ทีม 
2. วิธีด าเนินการแข่งขัน จ านวนเกม/รอบ 
    2.1  โรงเรียนส่งรำยชื่อนักเรียนผู้เข้ำแข่งขันตำมประเภทที่ก ำหนด 
    2.2  ระยะเวลำด ำเนินกำรแข่งขัน 1 วัน 
    2.3  ถ้ำมีจ ำนวนทีมเข้ำร่วมกำรแข่งขัน 2 ทีม ให้ทั้ง 2 ทีมมำแข่งในรอบตัดสิน 2 เกม โดยไม่ต้องมีรอบ
คัดเลือก และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน-หลังเพ่ือควำมยุติธรรม 
    2.4  ถ้ำมีจ ำนวนทีมเข้ำร่วมกำรแข่งขัน 3 – 6 ทีม ก ำหนดให้ทุกทีมแข่งขันกันในรอบคัดเลือก แบบพบกัน
หมด (Round Robin) ตำมระบบกำรแข่งขันสำกล ในกรณีท่ีมีทีมแข่งขันไม่มำกและสำมำรถจัดแข่ง แบบพบ
กันหมดได้ในเวลำที่ก ำหนด แต่ละทีมจะได้แข่งขันกับคู่แข่งขันทุกโรงเรียน จำกนั้นน ำทีมทีด่ีที่สุด 2 ล ำดับแรก 
เข้ำสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยท ำกำรแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ 2 เกม และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน - หลัง เพื่อควำม
ยุติธรรม 



    2.5  ถ้ำที่มีจ ำนวนทีมเข้ำร่วมกำรแข่งขันตั้งแต่ 7 ทีมข้ึนไป ก ำหนดให้ทุกทีมแข่งรอบคัดเลือก โดยใช้ระบบ
แพริ่งแบบ King of the Hill (KOTH) ตำมระบบกำรแข่งขันสำกล รอบคัดเลือกจ ำนวน 5 เกม และรอบชิง
ชนะเลิศ 2 เกม  โดยด ำเนินกำรแข่งขันตำมโปรแกรม ดังนี้ 
          เกมที ่1  กรรมกำรประกบคู่แข่งขันแบบสุ่ม (Random) ด้วยวิธีจับสลำก เมื่อแข่งขันเสร็จให้บันทึกผล 
กำรแข่งขันในใบมำสเตอร์สกอร์กำร์ด และส่งกรรมกำร  กรรมกำรจัดล ำดับคะแนน 
          เกมที่ 2 – 5 กรรมกำรประกบคู่กำรแข่งขันแบบ King of the Hill ในทุกรอบ โดยน ำผู้เข้ำแข่งขันที่มี    
ล ำดับคะแนนหลังจำกจบเกมก่อนหน้ำนี้ มำประกบคู่ใหม่ ให้ทีมที่มีล ำดับคะแนน 1 พบ 2, 3 พบ 4, 5 พบ 6, 
7 พบ 8, 9 พบ 10.........ไปเรื่อยๆ หลังจบกำรแข่งขันในแต่ละเกม ให้ผู้เข้ำแข่งขันบันทึกผลกำรแข่งขันในใบ
มำสเตอรส์กอร์กำร์ดและส่งกรรมกำร  หลังจบกำรแข่งขันในแต่ละรอบ( กรรมกำรต้องเรียงล ำดับคะแนนใหม่
ทุกครั้ง) 
         จำกนั้นน ำทีมที่มีผลคะแนนดีที่สุด 2 ล ำดับแรก ในรอบคัดเลือก เข้ำสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยท ำกำร
แข่งขันรอบชิงชนะเลิศ 2 เกม และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน-หลัง เพื่อควำมยุติธรรม 
    2.6  หำกมีทีมที่เข้ำสู่รอบชิงชนะเลิศแน่นอนแล้ว ตั้งแต่ก่อนจบกำรแข่งขันรอบคัดเลือก อำจ Gibsonize 
โดยไม่ต้องเล่นเกมที่เหลือ 
 
3. เกณฑ์การตัดสิน 
   ร้อยละ 80 – 100  ของจ ำนวนเกมในรอบคัดเลือก  ได้รับรำงวัลระดับเหรียญทอง 
   ร้อยละ 70 – 79    ของจ ำนวนเกมในรอบคัดเลือก ได้รับรำงวัลระดับเหรียญเงิน 
   ร้อยละ 60 – 69   ของจ ำนวนเกมในรอบคัดเลือก  ได้รับรำงวัลระดับเหรียญทองแดง 
   ต่ ำกว่ำร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมกำรจะเห็นเป็นอย่ำงอ่ืน ผลกำรตัดสินของคณะกรรมกำรถือ
เป็นสิ้นสุด 
 
4. กติกาเพิ่มเติม 
   4.1 กฎและกติกำกำรแข่งขันใช้กฎและกติกำกำรแข่งขันของสมำคมครอสเวิร์ด เอแม็ท ค ำคม และซูโดกุ 
แห่งประเทศไทย 
   4.2  อุปกรณ์ในกำรแข่งขันผู้จัดกำรแข่งขันจะเตรียมอุปกรณ์ในกำรแข่งขันไว้ให้ ได้แก่ กระดำนใช้ในกำร
แข่งขัน, แป้นวำงเบี้ย, ตัวเบี้ย และเบี้ยส ำรอง (กรณีตัวเบี้ยหำย)  
         4.2.1. รุ่นประถมศึกษำ ใช้อุปกรณ์กำรแข่งรุ่นประถมศึกษำ กระดำนขนำด 15x15 ช่อง (เบี้ย 70 ตัว) 
         4.2.2  รุ่นมัธยมศึกษำ  ใช้อุปกรณ์กำรแข่งขันรุ่นมำตรฐำน  กระดำนขนำด 15x15ช่อง (เบี้ย 100 ตัว) 
  4.3 เวลาในการแข่งขัน 
       4.3.1 ใช้เวลำแข่งขันฝั่งละ 22 นำที โดยใช้นำฬิกำจับเวลำแบบเปลี่ยนสลับ (SwitchToggle) หรือ 
Chess Clock ทุกเกม เพื่อป้องกันปัญหำควำมล่ำช้ำในกำรเล่น กำรตัดเกม และกำรถ่วงเวลำ 



       4.3.2 หำกไม่มีนำฬิกำให้ใช้แท็บเล็ตพีซีหรือสมำร์ทโฟน (แนะน ำให้ใช้ระบบAndroid) โดยติดตั้ง 
แอพพลิเคชั่นส ำหรับจับเวลำเพ่ิมเติม ซึ่งสำมำรถดำวน์โหลดแอพพลิเคชั่นลงบนแท็บเล็ตพีซีหรือ เพ่ือน ำมำใช้
จับเวลำได้ โดยพิมพ์ค้นหำใน AppStore  ค ำว่ำ“Scrabble Clock” หรือ“Chess Clock” ฯลฯ 
       4.3.3  ผู้เข้ำแข่งสำมำรถน ำสมำร์ทโฟนที่มีโปรแกรมนำฬิกำจับเวลำมำใช้ในกำรแข่งขันได้ คู่แข่ง สำมำรถ
ตรวจสอบและทดสอบกำรใช้งำนของนำฬิกำท่ีคู่ต่อสู้เตรียมมำก่อนได้ 
       4.3.4 ก่อนแข่งให้ตรวจสอบแบตเตอรี่ที่เหลือก่อนใช้ทุกครั้ง เพ่ือป้องกันเครื่องดับระหว่ำงแข่งขัน 
       4.3.5 เมื่อผู้เข้ำแข่งขันฝ่ำยใดฝ่ำยหนึ่งร้องขอให้มีกำรใช้นำฬิกำในเกมนั้น คู่ต่อสู้ไม่อำจเลี่ยงกำรใช้
นำฬิกำได้ 
       4.3.6 หำกมีผู้เล่นใช้เวลำเกิน จะถูกหักคะแนนนำทีละ 10 คะแนน เศษวินำทีจะถูกนับเป็น 1 นำท ี
               ตัวอย่ำงเช่น นำย A ใช้เวลำติดลบ -3.18 นำทีจะถือว่ำนำย A ใช้เวลำเกิน 4 นำที และจะถูกหัก
คะแนน 40 
คะแนน ตำมกฎ (นำฬิกำที่ใช้ต้องตั้งค่ำโปรแกรมให้เวลำติดลบได้) ผู้เล่นควรฝึกกำรใช้นำฬิกำจับเวลำให้เป็น 
ก่อนแข่งเพ่ือให้กำรแข่งขันเป็นไปตำมมำตรฐำนสำกล 
       4.3.7 ห้ำมกรรมกำรตัดสินท ำกำรตัดเกมกำรแข่งขันเข้ำแข่งขันเล่นจนจบเกมเท่ำนั้นต้องให้ผู้ หำกมี กำร
ตัดเกมกำรแข่งขัน ผู้ฝึกสอนหรือผู้เข้ำแข่งขันสำมำรถประท้วงกรรมกำรผู้ตัดสินได้หรือหำกต้องมีกำรตัด เกม
จริงต้องได้รับกำรยินยอมจำกผู้เข้ำแข่งขันและผู้ฝึกสอนเช่นกัน 
        4.3.8 กรณีไม่ใช้นำฬกิำ กรรมกำรต้องชี้แจงเงื่อนไขกับผู้เข้ำแข่งขันและครูผู้ฝึกสอนก่อนเริ่มกำร แข่งขัน 
และต้องได้รับกำรยินยอมจำกทุกฝ่ำย และบริหำรจัดกำรเวลำในกำรแข่งขันอย่ำงเหมำะสม 
4.4 การขอตรวจสมการ (Challenge) 
     4.4.1 ผู้เล่นจะสำมำรถขอตรวจสมกำรได้ก็ต่อเมื่อคู่ต่อสู้ขำนแต้มและกดเวลำแล้วเท่ำนั้น หำกยังไม่ขำน
แต้มและไม่กดเวลำกำรขอชำเล้นจ์ไม่เป็นผล 
     4.4.2 กำรขอโฮลด์ (Hold) ในกรณีขอพิจำรณำสมกำรที่คู่แข่งขันลง คู่แข่งขันจะยังไม่สำมำรถจับเบี้ยขึ้นมำ
เพ่ิมได้ จนกว่ำคู่แข่งขันที่ขอโฮลด์ยอมรับสมกำรนั้นๆ (เวลำในกำรขอโฮลด์ทีไม่เกิน  1 นำที) 
4.5 คะแนนในแต่ละเกมทีมท่ีชนะจะได้ 2 คะแนน , เสมอได้ทีมละ 1 คะแนน และแพ้ได้ 0 คะแนน 
4.6 กำรจัดอันดับคะแนนให้นับคะแนนรวมจำกเกมที่ชนะ และเสมอ ก่อนเป็นล ำดับแรก หำกคะแนนเท่ำกัน 
ให้ใช้แต้มผลต่ำง  สะสม (Difference) เป็นตัวตัดสิน 
4.7 แต้มผลต่างสูงสุดต่อเกม (Maximum Difference) 
     4.7.1 เอแม็ทรุ่นประถมศึกษำ แต้มต่ำงสูงสุดไม่เกิน 150 แต้ม ถ้ำเกินกว่ำนั้นให้ปัดลงเหล แต้ม เฉพำะเกม
สุดท้ำยแต้มต่ำงไม่เกิน 120 แต้ม ถ้ำเกินให้ปัดลงเหลือ 120 แต้ม 
     4.7.2 เอแม็ทรุ่นมัธยมศึกษำ แต้มต่ำงสูงสุดไม่เกิน 250 แต้ม ถ้ำเกินกว่ำนั้นให้ปัดลงเหลือ เฉพำะเกม
สุดท้ำยแต้มต่ำงไม่เกิน 200 แต้ม ถ้ำเกินให้ปัดลงเหลือ 200 แต้ม 
     4.7.3 รอบชิงชนะเลิศไม่มีMaximum Difference 



     4.7.4 ชนะบำย (Bye) ในกรณีที่ไม่มีคู่แข่งขันผู้เข้ำแข่งขันจะได้ชนะในเกมนั้นๆ เอแม็ทรุ่นประถมศึกษำจะ
ได้คะแนนสะสม 80 แต้ม มัธยมศึกษำได้ 100 แตม้ 
4.8 การหยุดเกม ในกรณีท่ีจ ำเป็นต้องหยุดเกมต้องไม่มีกำรคิดสมกำร และให้คว่ ำเบี้ยทุกครั้ง ตรวจสอบ
คะแนนให้ตรงกัน , ตัวเบี้ยช ำรุด (ให้เรียกกรรมกำรเท่ำนั้น) เป็นต้น 
หมำยเหตุ ไม่อนุญำตให้ผู้เข้ำแข่งขันเข้ำห้องน้ ำหรือลุกจำกโต๊ะแข่งขันระหว่ำงกำรแข่งขัน ธุระให้แล้วเสร็จก่อน
เริ่มกำรแข่งขันในแต่ละเกม 
4.9 ห้ำมเล่นเครื่องมือสื่อสำร ใส่หูฟัง หรือคุยโทรศัพท์ขณะแข่งขัน 
4.10 ให้จับถุงเบี้ยในระดับสำยตำหรือให้พ้นสำยตำจับเบี้ยให้ครบและวำงเบี้ยที่จับลงบนโต๊ะก่อน ใส่ในแป้น
วำงเบี้ยเท่ำนั้น ห้ำมวำงถุงเบี้ยบนโต๊ะแล้วจับเบี้ย ห้ำมจับเบี้ยใต้โต๊ะ หรือเปิดเบี้ย กติกำและมำรยำทในกำร
แข่งขัน ผู้เล่นฝ่ำยตรงข้ำมสำมำรถตักเตือนได้หำกผู้เล่นอีกฝ่ำยมีพฤติกรรม และสำมำรถเรียกกรรมกำรมำ
ตักเตือนหำกยังท ำซ้ ำ เมื่อจับเบี้ยเสร็จแล้ว ให้รูดเชือกปิดถุงเบี้ยให้ 
4.11 กำรทุจริตในกำรแข่งขันผู้เข้ำแข่งขันที่ทุจริตในกำรแข่งขันจะถูกปรับแพ้ในเกมนั้นๆ ไม่ได้รับรำงวัล หรือ
ให้ออกจำกกำรแข่งขัน และโรงเรียนจะถูกตัดสิทธิ์จำกกำรแข่งข้ันในปีถัดไปส ำหรับกิจกรรม ดังกล่ำว ทั้งนี้
ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของกรรมกำรตัดสิน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



เกณฑ์การแข่งขันตอบปัญหาวิทยาศาสตร์ 

1. การแข่งขันตอบปัญหาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษา 
- ทีมละ 2 คน ส่งได้ไม่เกินโรงเรียนละ 5 ทีม 
- สอบแข่งขัน 2 รอบ รอบแรกรอบคัดเลือก ข้อสอบปรนัย 4 เลือก จ ำนวน 30 ข้อ เวลำ 1 ชั่วโมง

รอบสองรอบชิงชนะเลิศ ข้อสอบแบบตอบสั้นจ ำนวน 10 ข้อ  
2. การแข่งขันตอบปัญหาวิทยาศาสตร์ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

- ทีมละ 2 คน ส่งได้ไม่เกินโรงเรียนละ 5 ทีม 
- สอบแข่งขัน 2 รอบ รอบแรกรอบคัดเลือก ข้อสอบปรนัย 4 เลือก จ ำนวน 40 ข้อ เวลำ 1 ชั่วโมง

รอบสองรอบชิงชนะเลิศ ข้อสอบแบบตอบสั้นจ ำนวน 10 ข้อ  
 

รางวัลการแข่งขันตอบปัญหาวิทยาศาสตร์ระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอนต้น 
รำงวัลชนะเลิศอันดับ 1 ได้รับเกียรติบัตร พร้อมเงินรำงวัล 300 บำท 
รำงวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 ได้รับเกียรติบัตร พร้อมเงินรำงวัล 200 บำท 
รำงวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 ได้รับเกียรติบัตร พร้อมเงินรำงวัล 100 บำท 
รำงวัลชมเชยอันดับที่ 4-10 ได้รับเกียรติบัตร 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



เกณฑ์การแข่งขันจรวดขวดน ้า 
 

1. ระดับการรับสมัคร  
1.1. ระดับ ประถมศึกษำ (ป.1 – ป.6)  

 

2. ประเภทการแข่งขัน  
ประเภท ควำมไกล แบบขวดเดียว  

 

3. ข้อก้าหนดและคุณสมบัติผู้สมัคร  
3.1. ก ำหนดให้สมัครแข่งขันในนำม โรงเรียน/สถำบันกำรศึกษำ เท่ำนั้น โดยมีรำยละเอียดดังนี้  

3.1.1 ให้แต่ละโรงเรียน/สถำบันฯ สำมำรถส่งทีมสมัครแข่งขันได้ ไม่เกิน 3 ทีม  
3.2. คุณสมบัติทีม  

3.2.1 ก ำหนดให้มีคุณครู/อำจำรย์ เป็นผู้ควบคุมทีม จ ำนวน 1 คน  
3.2.2 สมำชิกในทีม 2 คน และต้องก ำลังศึกษำอยู่ใน โรงเรียน/สถำบันฯ นั้น  
3.2.3 ผู้เข้ำแข่งขันต้องแต่งกำยด้วยชุดแบบฟอร์มของโรงเรียน หรือ ชุดที่จัดท ำขึ้นส ำหรับเข้ำ

ร่วมกำรแข่งขัน ของแต่ละทีม และห้ำมสวมรองเท้ำแตะโดยเด็ดขำด มิฉะนั้นจะตัดสิทธ์กำรแข่งขัน  
 

4. ข้อก้าหนดจรวดขวดน ้า 
ประเภทควำมไกลแบบขวดเดียว : มีข้อก ำหนดดังนี้  
- เป็นจรวดขวดน้ ำที่มีส่วนรับแรงดัน ด้วยขวดที่ไม่มีกำรดัดแปลงใดๆ เพียง 1 ขวด เท่ำนั้น  
- ขวดที่รับแรงดันต้องมีปริมำตรไม่เกิน 1.5 ลิตร 
- ประเภทควำมไกล จ ำกัดควำมดัน ไม่เกิน 20 ปอนด์/ตำรำงนิ้ว (20 PSI) 

 

5. ข้อก้าหนดการปล่อยจรวดขวดน ้า 
5.1 ผู้เข้ำแข่งขันสำมำรถปล่อยจรวดขวดน้ ำได้ 2 รอบ รอบละ 1 ครั้ง 
5.2 ก ำหนดให้ผู้เข้ำแข่งขันติดตั้งจรวดขวดน้ ำกับฐำนปล่อยฯ (Launching pad) แล้วปลอ่ยจรวดขวดน้ ำ

ออกไป ให้แล้วเสร็จภำยใน 3 นำที 
 

6. การบันทึกผลการแข่งขัน 
จะบันทึกสถิติท้ัง 2 รอบ แล้วเลือกสถิติที่ดีที่สุด 

 
7. รางวัล 
 รำงวัลชนะเลิศ    ทุนกำรศึกษำ 300 บำท พร้อมเกียรติบัตร 

รำงวัลรองชนะเลิศล ำดับที่ 1  ทุนกำรศึกษำ 200 บำท พร้อมเกียรติบัตร 
รำงวัลรองชนะเลิศล ำดับที่ 2  ทุนกำรศึกษำ 100 บำท พร้อมเกียรติบัตร 

รางวัลชมเชยล ำดับที ่4-10   เกียรติบัตร 



การประกวดเพลงคุณธรรม 
1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  
    1.1 นักเรียนระดับชั้น ป.1 – ป.3  
    1.2 นักเรียนระดับชั้น ป.4 – ป.6 
    1.3 นักเรียนระดับชั้น ม.1 – ม.3  
2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
    2.1 แข่งขันเป็นทีม ๆ ละ 5 คน (โรงเรียนละ 1 ทีม)   
3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน  
    3.1 ส่งเอกสารต่อไปนี้ให้กรรมการทุกคนก่อนเริ่มแข่งขัน  
         3.1.1 ชื่อโรงเรียน เขตพ้ืนที่ ชื่อนักเรียน ชื่อครูผู้ฝึกสอน 2 คน ต่อ 1 ทีม  
         3.1.2 เนื้อร้อง (เพลงไทยสากล ไทยลูกทุ่ง ที่เผยแพร่โดยทั่วไป เป็นที่รู้จักกันอย่าง กว้างขวาง)      
         3.1.3 ชื่อผู้แต่งและความเป็นมาของเพลง ไม่เกิน 5 บรรทัด (ถ้ามี)  
         3.1.4 การแปลความจากเนื้อร้อง มีค าส าคัญ (key words) อะไรบ้าง มีคุณธรรมส าคัญ  
                อะไรบ้างที่เนื้อร้องต้องการสื่อสารแก่ผู้ฟัง  
    3.2 นักเรียนทุกคนในแต่ละทีมน าเสนอเพลงไทยที่มีเนื้อร้องส่งเสริมคุณธรรมบนเวที พร้อมแสดง
ท่าทาง อารมณ์ ความรู้สึก ประกอบเป็น Music Video (แสดงสด) สื่อสารเนื้อหาสาระส าคัญตามที่
แปลความจากเพลง ให้คณะกรรมการชม โดยการเรียงตามล าดับที่จับฉลากได้ (ไม่จ าเป็นต้องร้อง
เพลงทุกคน) * ให้ใช้เวลาแนะน าตัวทั้งทีมได้ไม่เกิน 2 นาที เพราะกรรมการจะมีเอกสารของโรงเรียน
แล้ว (3.1.1) และร้องเพลงตามความยาวของเพลงปกติ มิต้องต่อเติม  
     3.3 ขณะที่นักเรียนรอการประกวด ควรระวังเรื่อง “การใช้เสียง” ไม่ควรรบกวนสมาธิของทีมอ่ืน  
     3.4 การประกวดใช้การร้องสดไม่มีเครื่องดนตรีประกอบ แต่อาจใช้ร่างกายท าเสียงดนตรีได้ และ 
          ใช้การร้องประสานเสียงก็ได้  
     3.5 การแต่งกายให้แต่งชุดนักเรียน ไม่ต้องใช้อุปกรณ์ประกอบใดๆ  
     3.6 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

4. เกณฑ์การให้คะแนน (คะแนนเต็ม 100 คะแนน) ดังนี้ (ผู้เข้าประกวด โปรดพิจารณาสัดส่วนของ 

   คะแนน)  

   4.1 ลีลาประกอบสอดคล้องกับเนื้อเพลงและความสามารถในการนาเสนอ 30 คะแนน  

   4.2 ความไพเราะของทานองและจังหวะเพลง 20 คะแนน  
   4.3 ความไพเราะของกระแสเสียง 20 คะแนน  
   4.4 ความถูกต้องของการออกเสียงภาษาไทย 15 คะแนน  
   4.5 การแปลความ การวิเคราะห์หาค าส าคัญ (Key Words) 15 คะแนน  
       
 หมายเหตุ : หากไม่ด าเนินการตามวิธีดาเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน (ข้อ 3)    
                กรรมการมีสิทธิ์ตัดคะแนนได้  



 

การประกวดเล่านิทานคุณธรรม 

 

1.  คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

    นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี ป.4-6   

   นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ม.1-3  

   นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ม.4-6  

2.  ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 

 2.1  แข่งขันประเภทบุคคล  

 2.2  จ านวนผู้เข้าแข่งขัน  

       ป. 4-6 จ านวน  1  คน 

    ม. 1-3 จ านวน  1  คน 

    ม. 4-6   จ านวน  1  คน 

3.  วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

1. ส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน พร้อมชื่อครูผูฝ้ึกสอนจ านวน 1 คน  ต่อระดับช้ัน  

 2. นิทานที่ใช้ประกวดจะต้องมีเนือ้หาสาระเกี่ยวกับคณุธรรมจริยธรรม และมีคตสิอนใจ 

 3. ให้ผู้เข้าประกวดใช้สื่อประกอบขณะเล่านิทานโดยจัดเตรียมมาเอง  

 4. ผู้เข้าประกวดสามารถใช้เพลงประกอบการเล่าได้ (ผูเ้ข้าประกวดหามาเอง) 

4.  เกณฑ์การให้คะแนน  100  คะแนน   

   เวลาที่ใช้ในการประกวด ป.4-6 ใช้เวลา 6  นาที 

     ม.1-3 ใช้เวลา 7  นาที 

     ม.4-6 ใช้เวลา 8  นาที 

  -  เนื้อหาสาระเน้นคุณธรรม  จริยธรรม  มีข้อคิด  คตเิตือนใจ 30  คะแนน 

  -  ใช้ภาษาถูกต้องตามอักขระและความต่อเนื่องในการเล่า  20  คะแนน 



  -  น้ าเสียง  และลลีาท่าทางประกอบ    20  คะแนน 

  -  ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  การใช้สื่อ  อุปกรณ์ประกอบเหมาะสม    15  คะแนน  

  -  บุคลิกภาพ      10  คะแนน 

  -  ใช้เวลาตามก าหนด       5  คะแนน 

หมายเหตุ   เล่านิทานเกินเวลาทีก่ าหนด 3 นาที ตัด 1 คะแนน เกินเวลา 4-5 นาที ตัด 2 คะแนน  

           เกินเวลามากกว่า  6 นาทีตัด 4  คะแนน 

5.  เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตดัสินคดัเลือกผู้ที่ได้รับคะแนน    ตามเกณฑ์ดังนี ้

ร้อยละ 80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรยีญทอง  

ร้อยละ 70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรยีญเงิน  

ร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรยีญทองแดง  

ต่ ากว่าร้อยละ 60   ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่คณะกรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน   

6.  คณะกรรมการในการตัดสิน 3-5 คน 

 6.1 คณะกรรมการ   จ านวน 2 ชุด ๆ ละ 3คน  

 6.2 คณะกรรมการชุดที่ 1 ตัดสิน ช้ัน ป.4.- ป.6  

      คณะกรรมการชุดที่ 2  ตัดสิน ช้ัน ม.1- ม.3     

         คณะกรรมการชุดที่ 3  ตัดสิน ช้ัน ม.4- ม.6       

       หมายเหตุ  ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือว่าสิ้นสุด 

 6.3  คุณสมบัต ิ

                 6.3.1 ครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ฯหรือครูผู้ควบคมุ ที่มีความรูเ้รื่องนิทานคณุธรรม 

                 6.3.2 ให้คณะกรรมการบันทึกข้อคิดเห็นการตัดสินประกอบการพิจารณา 

 7. สถานที ่

โรงเรียนหนองบัวแดงวิทยา   อ าเภอหนองบัวแดง  จังหวัดชัยภูม ิ



 
 

เกณฑ์การแขง่ขันทักษะฟตุบอล 

ล ำดับที ่ รำยกำร กำรทดสอบ คะแนน 
1 เดาะบอล ชาย  60 ครั้ง  หญิง  40  ครั้ง 

(เดาะ 3 ลูก  ได้  1  คะแนน) 
20  คะแนน 

2 เล้ียงบอล - ความคล่อง 
เล้ียงหลบสิ่งกีดขวาง ( ถ้าชนสิ่งกีดขวาง หักทีละ1
คะแนน)  10  คะแนน 

- การควบคุมบอล  10  คะแนน 

20  คะแนน 

3 การรับ-ส่งบอล จับบอล(รับบอล) 
     - ข้างเท้าด้านใน 
     - ข้างเท้าด้านนอก 
(จับบอลห่างเท้าเกินไปไม่สามารถเล่นได้ต่อเนือง หักที
ละ1คะแนน)  
 
ส่งบอล 
     - ข้างเท้าด้านใน  5  คะแนน 
     - ข้างเท้าด้านนอก  5  คะแนน 
     - หลังเท้า  5 คะแนน 
 
การยิงประตู 

 
15  คะแนน 

 
 
 
 

15  คะแนน 
 

 
10  คะแนน 

4 การเล่นทีม  20  คะแนน 
รวม 100  คะแนน 

 

      
 

 

 

 



 
 

เกณฑ์กำรแข่งขันทักษะฟุตบอล 
1.  เดำะบอล  

    1. ผู้แข่งขันสามารถเดาะบอลบอลด้วยส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกายให้ได้จ านวนครั้งมากที่สุด ถือว่า

เป็นผู้ชนะ โดยไม่ก าหนดเขตพ้ืนที่ในการเดาะบอล 

 2. ผู้แข่งขันสามารถท าบอลตกได้คนละ 2 ครั้ง โดยนับจ านวนครั้งที่มากที่สุดเป็นสถิติในการตัดสิน 

 3. ใช้พื้นสนามใช้สนามในการแข่งขัน  

 เกณฑ์กำรตัดสิน 

ประถม  50  ขึ้นไป    เหรียญทอง 

   40-49   เหรียญเงิน 

   30-39   เหรียญทองแดง 

   ต่ ากว่า  30    เกียรติบัตรเข้าร่วมการแข่งขัน 

มัธยมต้น  60  ขึ้นไป    เหรียญทอง 

   50-59   เหรียญเงิน 

   40-49   เหรียญทองแดง 

   ต่ ากว่า  40    เกียรติบัตรเข้าร่วมการแข่งขัน 

มัธยมปลำย  80  ขึ้นไป    เหรียญทอง 

         70-79  เหรียญเงิน 

         60-69  เหรียญทองแดง 

   ต่ ากว่า  60   เกียรติบัตรเข้าร่วมการแข่งขัน 

 

2.  ยิงประตูเล็ก 

1. ระยะห่างจากประตู 5 เมตร 

2. ยิงคนละ 5 ลูก 

เกณฑ์กำรตัดสิน 

ประถม  4 ลูกขึ้นไป   เหรียญทอง 

   3 ลูก  เหรียญเงิน 

   2 ลูก  เหรียญทองแดง 

  ต่ ากว่า  2  ลูก  เกียรติบัตรเข้าร่วมการแข่งขัน 
 



 
 

มัธยม   5 ลูก  เหรียญทอง 

   4 ลูก  เหรียญเงิน 

   3 ลูก  เหรียญทองแดง 

  ต่ ากว่า  3 ลูก  เกียรติบัตรเข้าร่วมการแข่งขัน 

 

 

เกณฑ์กำรแข่งขันทักษะวอลเลย์บอล 
 

อันเดอร์วอลเลย์บอล 

 1. ผู้แขง่ขันเล่นลูกสองมือล่างสูงกว่าศีรษะ 

 2. ผู้แข่งขันสามารถท าลูกตกได้เพียง 1ครั้งหรือสองโยน (ท าตก 1 ครั้งสามารถเริ่มใหม่ได้อีกครั้ง   

นับครั้งที่ได้มากท่ีสุด) 

 3. ใช้เวลา 5 นาที 

 เกณฑ์กำรตัดสิน 

ประถม  60  ขึ้นไป   เหรียญทอง 

   50-59  เหรียญเงิน 

   40-49  เหรียญทองแดง 

   ต่ ากว่า  40   เกียรติบัตรเข้าร่วมการแข่งขัน 

 

มัธยมต้น  80  ขึ้นไป   เหรียญทอง 

   70-79  เหรียญเงิน 

   60-69  เหรียญทองแดง 

   ต่ ากว่า  60   เกียรติบัตรเข้าร่วมการแข่งขัน 

 

มัธยมปลำย  100  ขึ้นไป  เหรียญทอง 

   90-99  เหรียญเงิน 

   80-89  เหรียญทองแดง 

   ต่ ากว่า  80   เกียรติบัตรเข้าร่วมการแข่งขัน 



 
 

กำรแข่งขันเดำะตะกรอ้ 

1. ระดับชั้นผู้เข้ำแข่งขัน 

- นักเรียนชั้นประถมศึกษา 

- นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาต้น 

- นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปลาย 

2. จ ำนวนผู้เข้ำแข่งขัน 

ประเภทเดี่ยว (ชาย-หญิง) โดยให้แต่ละโรงเรียนจัดส่งได้ประเภทละ 1 คน แยกชาย - หญิง 

3. วิธีกำรแข่งขัน 

3.1 ส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน 1 คนและครูผู้ฝึกสอน 1 คน ถึงคณะกรรมการจัดการแข่งขันใน

วันที่ท าการแข่งขัน และให้ถือว่าเป็นการรายงานตัว 

3.2 ผู้เข้าแข่งขันต้องแต่งการชุดกีฬาที่สุภาพ 

3.3 กติกาการแข่งขัน  

-  เวลาแข่งขัน 5 นาที  

-  ตกได้ 2 ครั้ง และให้นับต่อเนื่อง 

- กรณีเสมอกันให้ดิวส์เวลา 1 นาที ใครเดาะได้เป็นจ านวนมากเป็นผู้ชนะ 

*** หมำยเหตุ  ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

4. เกณฑ์กำรตัดสิน 

4.1 เกณฑ์กำรตัดสินระดับชั้นประถมศึกษำ (ชำย) 

นับ 80 ขึ้นไป ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง 

นับ 60 – 79  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน 

นับ 40 – 59  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง 

นับ 20 – 39  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพชมเชย 

 

4.2 เกณฑ์กำรตัดสินระดับชั้นประถมศึกษำ (หญิง) 

นับ 40 ขึ้นไป ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง 

นับ 30 – 39  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน 

นับ 20 – 29  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง 

นับ 10 – 19  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพชมเชย 

 



 
 

4.3 เกณฑ์กำรตัดสินระดับชั้นมัธยมศึกษำตอนต้น (ชำย) 

นับ 100 ขึ้นไป ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง 

นับ 80 – 99  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน 

นับ 60 – 79  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง 

นับ 40 – 59  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพชมเชย 

 

4.4 เกณฑ์กำรตัดสินระดับชั้นมัธยมศึกษำตอนต้น (หญิง) 

นับ 50 ขึ้นไป ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง 

นับ 40 – 49  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน 

นับ 30 – 39  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง 

นับ 20 – 29  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพชมเชย 

 

4.5 เกณฑ์กำรตัดสินระดับชั้นมัธยมศึกษำตอนปลำย (ชำย) 

นับ 120 ขึ้นไป ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง 

นับ 90 – 119 ไดร้ับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน 

นับ 70 – 89  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง 

นับ 40 – 69  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพชมเชย 

 

4.6 เกณฑ์กำรตัดสินระดับชั้นมัธยมศึกษำตอนปลำย (หญิง) 

นับ 60 ขึ้นไป ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง 

นับ 50 – 59  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน 

นับ 40 – 49  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง 

นับ 30 – 39  ได้รับเกียรติบัตรระดับคุณภาพชมเชย 



เกณฑ์การเข้าร่วมแข่งขันกลุ่มสาระศิลปะ 

กิจกรรมวาดภาพระบายสี 

หัวข้อ โรงเรียนในฝัน  

1. คุณสมบัติของผู้สมัคi 

 เป็นโรงเรียนระดับประถมศึกษา ระดับ ป.4-6 สามารถเข้าร่วมได้โรงเรียนละไม่เกิน 2 คน 

เวลาในการแข่งขัน  2  ชม.  

2. เกณฑ์   

 วาดภาพสีไม้  หัวข้อ โรงเรียนในฝัน   ขนาดกระดาษ 100 ปอนด์  ขนาด A3  12 X15  นิ้ว เริ่ม การ

แข่งขัน  09.00-11.00 น. สถานที่แข่งขัน  ซุ้มแสดงผลงานกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  รับสมัครหน้าซุ้ม ในวัน 

พฤหัสบดีที่ 14 กุมภาพันธ์  พ.ศ. 2562 

 ความสวยงาม                 25         คะแนน 

 ความคิดสร้างสรรค์                25           คะแนน 

 ตรงตามหัวข้อ                   25           คะแนน 

 เทคนิคสร้างสรรค์ในการสร้างงาน              25            คะแนน 

3. คณะกรรมการ ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 

 1. นายพิสิฐชัย  บุญหนา    ประธานกรรมการ 

 2. นายประเสริฐ  บึงอ้อ    กรรมการ 

 3. นายวัชรากรณ์  งามศรีนวสกุล              กรรมการ 

 4. นางสาวปภาวรินทร์  อาจชมภู              กรรมการ 

 5.นางจุฑารัตน์  ผิวเผื่อน                        กรรมการ 

 6. นายปรีชา  ดงวัง                              กรรมการและเลขานุการ 

 (นักเรียนที่เข้าร่วม และครูที่น านักเรียนเข้าร่วมจะได้รับเกียรติบัตรทุกกิจกรรม) 

 

 

 



การแข่งขันทักษะทางวิชาการด้านคอมพิวเตอร์   
โรงเรียนหนองบัวแดงวิทยา 

กิจกรรม “NW Open House 2019”   

............................................................................................................................. ............................................. 
1. การน าเสนองานโดยใช้โปรแกรม Microsoft Power Point 

๑. วัตถุประสงค์ เพ่ือให้นักเรียนสามารถใช้โปรแกรม Power Point ๒๐๑๐ พัฒนางานได้อย่างเหมาะสม 
๒. ประเภทการแข่งขัน ทีมละ 2 คน  ส่งโรงเรียนละไม่เกิน ๒ ทีม  
๓. ผู้เข้าร่วมการแข่งขัน เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาในระดับ  ป.4 - ป.6 
๔. เนื้อหาและรายละเอียด ปฏิบัติการสร้างสไลด์เพื่อน าเสนอบทความในหัวข้อที่ก าหนดให้ โดยใช้โปรแกรม   
Power Point ๒๐๑๐  โดยใช้ทรัพยากรในเครื่อง (ห้ามเตรียมมา) การน าเสนอภาพ การใช้เสียง ความเหมาะสม
ของสีพ้ืน,ตัวอักษร และเวลาได้อย่างเหมาะสม 
๕. เวลาการแข่งขัน ใช้เวลา ๒ ชั่วโมง   
๖. เกณฑ์การตัดสิน คะแนนเต็ม ๑๐๐ คะแนน  

๘๐ – ๑๐๐  คะแนน   เหรียญทอง 
    ๗๐  -  ๗๙  คะแนน  เหรียญเงิน 
    ๖๐ – ๖๙   คะแนน    เหรียญทองแดง 

๕๐ – ๕๙  คะแนน   รางวัลชมเชย 
๗. เกณฑ์การให้คะแนน คะแนนเต็ม ๑๐๐ คะแนน โดยแบ่งเป็น 
    เกณฑ์การให้คะแนน  (คะแนนเต็ม ๑๐๐ คะแนน) 
   ๑.  การจัดการรูปแบบกระดาษ    ๒๐  คะแนน 
   ๒.  การวางเนื้อหา     ๑๐  คะแนน 
   ๓.  การเปลี่ยน Slide     ๑๐  คะแนน 
   ๔.  การตั้งเวลาการเปลี่ยน Slide     ๑๐  คะแนน 
   ๕.  การแทรกภาพเคลื่อนไหว    ๑๐ คะแนน 
   ๖.  ความสวยงาม/สีสันของฉาก    ๑๐  คะแนน 
   ๗.  การมีภาพประกอบที่มีความเหมาะสม   ๑๐  คะแนน 
   ๘.  ใช้เทคนิคการเปลี่ยนตัวหนังสือและภาพ  ๑๐  คะแนน 
   ๙.  ความถูกต้องสมบูรณ์     ๑๐  คะแนน 

เวลา  ไม่มีคะแนนให้ แต่จะจัดล าดับคนที่ส่งก่อน-หลัง  
เพ่ือพิจารณาล าดับที่เมื่อได้คะแนนรวมเท่ากัน 

 
** ในการแข่งขันจะใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ทางโรงเรียนหนองบัวแดงวิทยาจัดเตรียมไว้เท่านั้น ** 

๘. สถานที่แข่งขัน ห้องคอมพิวเตอร์ ๒ 
9. คณะกรรมการตัดสิน 

๑. นางสาวดวงแก้ว  ประสานศักดิ์     คร ู            โรงเรียนหนองบัวแดงวิทยา 
๒. นายภูชิต  วงษ์สูงเนิน      ครู            โรงเรียนหนองบัวแดงวิทยา 
๓. นางสาวจิตรานันท์  เกิ้นโนนกอก   คร ู   โรงเรียนหนองบัวแดงวิทยา 



2. การวาดรูปด้วยโปรแกรม Paint 
๑. วัตถุประสงค์  เพ่ือให้นักเรียนสามารถใช้โปรแกรม Paint ได้อย่างเหมาะสมสวยงาม 
๒. ประเภทการแข่งขัน ประเภทเดี่ยว ส่งโรงเรียนละไม่เกิน ๒ คน  
๓. ผู้เข้าร่วมการแข่งขัน เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาในระดับ  ป.4 - ป.6 
๔. เนื้อหาและรายละเอียด ปฏิบัติการวาดภาพโดยใช้โปรแกรม Paint ตามหัวข้อที่ก าหนดได้อย่างเหมาะสมสวยงาม 
๕. เวลาการแข่งขัน ใช้เวลา 2 ชั่วโมง   
๖. เกณฑ์การตัดสิน คะแนนเต็ม ๑๐๐ คะแนน  

๘๐  -  ๑๐๐  คะแนน   เหรียญทอง 
    ๗๐  -  ๗๙    คะแนน  เหรียญเงิน 
    ๖๐  -  ๖๙    คะแนน    เหรียญทองแดง 

๕๐  -  ๕๙    คะแนน   รางวัลชมเชย 
๗. เกณฑ์การให้คะแนน คะแนนเต็ม ๑๐๐ คะแนน โดยแบ่งเป็น 
   เกณฑ์การให้คะแนน  (คะแนนเต็ม ๑๐๐ คะแนน) 
 1. ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา        30 คะแนน  

2. ความคิดสร้างสรรค์         30 คะแนน  
3. ความสวยงาม           20 คะแนน  
4. การจัดองค์ประกอบภาพ        20 คะแนน  

  เวลา  ไม่มีคะแนนให้ แต่จะจัดล าดับคนที่ส่งก่อน-หลัง 
  เพ่ือพิจารณาล าดับที่เมื่อได้คะแนนรวมเท่ากัน 
 
** ในการแข่งขันจะใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ทางโรงเรียนหนองบัวแดงวิทยาจัดเตรียมไว้เท่านั้น ** 

๘. สถานที่แข่งขัน ห้องคอมพิวเตอร์ ๒ 
 

คณะกรรมการตัดสินการแข่งขันทักษะทางคอมพิวเตอร์ 
 

  ๑. นายวัชรินทร์  ไมตรีแพน    คร ู           โรงเรียนหนองบัวแดงวิทยา 
2. นายปริญทร  ทิพย์สมบัติ    คร ู  โรงเรียนหนองบัวแดงวิทยา 
3. นายพิชัย  วิเวกรัมย ์   คร ู  โรงเรียนหนองบัวแดงวิทยา 
 
 
 
 



การต่อค าศัพท์ภาษาอังกฤษ (ครอสเวิร์ด) 
 
1. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 

1.1. ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 ประเภททีม จ านวน 2 คน (โรงเรียนละ 2 ทีม) 
1.2. ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 ประเภทเดี่ยว จ านวน 1 คน (โรงเรียนละ 2 คน) 

 
2. กฎและกติกาการแข่งขัน ใช้กฎและกติกาการแข่งขันของสมาคมครอสเวิร์ด เอแม็ท ค าคม และซูโดกุแห่ง 
   ประเทศไทย 
 
3. วิธีด าเนินการแข่งขัน จ านวนเกม/รอบ 

3.1 จ านวนทีมเข้าร่วมการแข่งขัน 3 – 6 ทีม ก าหนดให้ทุกทีมแข่งขันกันแบบพบกันหมด (Round Robin) 
ตามระบบการแข่งขันสากล ในกรณีที่มีทีมแข่งขันไม่มากและสามารถจัดแข่งแบบพบกันหมดได้ในเวลาที่
ก าหนด แต่ละทีมจะได้แข่งขันกับคู่แข่งขันทุกโรงเรียน จากนั้นน าทีมที่มีผลคะแนนดีที่สุด 2 ล าดับแรก 
เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยท าการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ 2 เกม และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน - หลัง เพ่ือ
ความยุติธรรม 

3.2 จ านวนทีมเข้าร่วมการแข่งขันตั้งแต่ 7 ทีมขึ้นไป ก าหนดให้ทุกทีมแข่งรอบคัดเลือกโดยใช้ระบบแพริ่ง
แบบ King of the Hill (KOTH) ตามระบบการแข่งขันสากล รอบคัดเลือกจ านวน 5 เกม และรอบชิง 
ชนะเลิศ 2 เกม โดยด าเนินการแข่งขันตามโปรแกรม ดังนี้  
เกมที่ 1  กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบสุ่ม (Random) ด้วยวิธีจับสลาก เมื่อแข่งขันเสร็จให้บันทึกผล

การแข่งขันในใบมาสเตอร์ สกอร์การ์ด และส่งกรรมการ เพ่ือให้กรรมการจัดลาดับคะแนน 
เกมที่ 2-5 กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ King of the Hill ในทุกรอบ โดยน าผู้เข้าแข่งขันที่มี

ล าดับคะแนนหลังจากจบเกมก่อนหน้านี้ มาประกบคู่ใหม่ ให้ทีมที่มีล าดับคะแนน 1 พบ 2, 
3 พบ 4, 5 พบ 6, 7 พบ 8, 9 พบ 10......... ไปเรื่อยๆ หลังจบการแข่งขันในแต่ละเกม ให้ผู้
เข้าแข่งขันบันทึกผลการแข่งขันในใบมาสเตอร์สกอร์การ์ด และส่งกรรมการ (หลังจบการ
แข่งขันในแต่ละรอบ กรรมการต้องเรียงล าดับคะแนนใหม่ทุกครั้ง)  จากนั้นน าทีมที่มีผล
คะแนนดีที่สุด 2 ล าดับแรก ในรอบคัดเลือก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยท าการแข่งขันรอบชิง
ชนะเลิศ 2 เกม และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน - หลัง เพื่อความยุติธรรม 

 
4. การขอตรวจศัพท์ (Challenge)  

4.1 ผู้เล่นจะสามารถขอตรวจศัพท์ได้ก็ต่อเมื่อคู่ต่อสู้ขานแต้มและกดเวลาแล้วเท่านั้น หากคู่ต่อสู้ยังไม่ขาน
แต้มและไม่กดเวลา การขอชาเล้นจ์จะไม่เป็นผล  

4.2 การขอโฮลด์ (Hold) ในกรณีขอพิจารณาค าศัพท์ที่คู่แข่งขันลง คู่แข่งขันจะยังไม่สามารถจับเบี้ยขึ้นมา
เพ่ิมได้ จนกว่าคู่แขง่ขันท่ีขอโฮลด์จะยอมรับค าศัพท์นั้นๆ (เวลาในการขอโฮลด์ ไม่เกิน 30 วินาที) 



4.3 การตรวจสอบค าศัพท์ ให้ใช้คอมพิวเตอร์หรือโน้ตบุ๊คในการตรวจศัพท์จากโปรแกรม ที่ชื่อว่า  Zyzzyva 
(ดาวน์โหลดจากลิงค์ในเพจ https://www.facebook.com/Crossword.AMath.Kumkom/) โดยใช้
ดิกชันนารี TWL06 หรือ OWL2.x ที่ใช้ในการแข่งขันภายในประเทศ ไม่อนุญาตให้ตรวจค าศัพท์ใน
สมาร์ทโฟน/แท็บเล็ตพีซี ที่น ามาใช้จับเวลาหรือเครื่องส่วนตัวของผู้เข้าแข่งขัน ต้องใช้คอมพิวเตอร์หรือ
แท็บเล็ตพีซีที่กรรมการเตรียมไว้ให้เท่านั้น เมื่อมีการขอชาเลนจ์ให้หยุดเวลา คว่ าเบี้ย รูดถุงเบี้ย ทั้งสอง
ฝ่ายส่งตัวแทนไปเช็คค าศัพท์ที่เครื่องชาเลนจ์ ห้ามตรวจค าศัพท์จากหนังสือศัพท์หรือพจนานุกรม การ
ตรวจค าศัพท์ผู้เข้าแข่งขันจะเป็นผู้ตรวจค าศัพท์กันเองจากโปรแกรมตรวจค าศัพท์ กรรมการไม่สามารถ
บอกได้ว่าค าศัพท์คานั้นมีหรือไม่มี 

 
5. คะแนนในแต่ละเกม ทีมที่ชนะจะได้ 2 คะแนน , เสมอได้ทีมละ 1 คะแนน และแพ้ได้ 0 คะแนน  
 
6. การจัดอันดับคะแนน ให้นับคะแนนรวมจากเกมที่ชนะ และเสมอ ก่อนเป็นลาดับแรก หากคะแนนเท่ากัน  
ให้ใช้แต้มผลต่างสะสม (Difference) เป็นตัวตัดสิน  
 
7. แต้มผลต่างสูงสุดต่อเกม Maximum Difference  

7.1 แต้มต่างสูงสุดไม่เกิน 250 แต้ม ถ้าเกินกว่านั้นให้ปัดลงเหลือ 250 แต้ม เฉพาะเกมสุดท้ายแต้มต่างไม่
เกิน 200 แต้ม ถ้าเกินให้ปัดลงเหลือ 200 แต้ม 

7.2 ชนะบาย (Bye) ในกรณีที่ไม่มีคู่แข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันจะได้ชนะในเกมนั้นๆ ครอสเวิร์ดรุ่นประถมศึกษาจะ
ได้คะแนนสะสม 50 แต้ม มัธยมศึกษาได้ 100 แต้ม  

 
หมายเหตุ 1. ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันเข้าห้องน้ าหรือลุกจากโต๊ะแข่งขันระหว่างการแข่งขัน ต้องทากิจธุระให้

แล้วเสร็จก่อนเริ่มการแข่งขันในแต่ละเกม 
2. กติกาและมารยาทในการแข่งขันเพ่ิมเติม สามารถศึกษาได้จากแหล่งข้อมูลด้านล่าง  

2.1 กลุ่มครอสเวิร์ด งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน 
https://www.facebook.com/groups/352702025126870/  

2.2 เพจครอสเวิร์ด เอแม็ท ค าคม งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน  
https://www.facebook.com/Crossword.AMath.Kumkom/ 

  



เกณฑ์การแข่งขันการเปิดพจนานุกรมภาษาอังกฤษ (Opening Dictionary) 
 

1. ระดับชั้นผู้เข้าแข่งขัน  แบ่งเป็น 3 ระดับ คือ 
1.1. ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 
1.2. ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 
1.3. ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6  

          
2. จ านวนผู้เข้าประกวด   

ผู้เข้าประกวดในแต่ละระดับชั้น   จ านวน  2  คน 
 
3. วิธีด าเนินการแข่งขัน 

3.1 พจนานุกรมผู้จัดการแข่งขันเตรียมให้นักเรียน 
3.2 ใช้พจนานุกรมของ ทวพ. 
3.3 มีทั้งหมด 30 ค า ใช้เวลา 10 นาท ี

หมายเหตุ  ตัดสินผลการแข่งขันจากความถูกต้องของความหมาย หากมีคะแนนเท่ากันจะตัดสินจากจ านวนเวลา
ที่ใช้ในการท าแบบทดสอบของผู้เข้าแข่งขัน 

 
4. รางวัลการประกวดทุกระดับชั้น   

4.1 รางวัลชนะเลิศ   เกียรติบัตร 
4.2 รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 เกียรติบัตร 
4.3 รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 เกียรติบัตร 

 
5. ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
  



เกณฑ์การแข่งขันคัดลายมือภาษาจีนด้วยดินสอ  
 

1. เกณฑ์การแข่งขันคัดลายมือภาษาจีนด้วยดินสอ 
เกณฑ์การแข่งขัน คะแนน 

1.1. ความสวยงามของตัวอักษรภาษาจีน 20 
1.2. ความถูกต้องของตัวอักษรภาษาจีน 20 
1.3. ความสะอาดในการคัดลายมือภาษาจีน  5 
1.4. คัดลายมือภาษาจีนเสร็จทันเวลาตามที่ก าหนด 5 

รวม 50 
 

 

เกณฑ์การแข่งขัน Spelling Bee 

1. นักเรียนนั่งเรียงหน้ากระดานตามรายชื่อหรือหมายเลขที่ระบุหันหน้าเข้าหาคณะกรรมการ 

2. กรรมการอ่านค าศัพท์ 2 ครั้ง และเริ่มจับเวลา นักเรียนเขียนค าศัพท์ที่ได้ยินแล้วรอจนครบเวลาที่

ก าหนด 10 วินาที กรรมการให้สัญญาณหมดเวลา แล้วนักเรียนจึงยกค าศัพท์ขึ้นโชว์ให้กรรมการดู 

3. กรรมการเกบ็คะแนนให้ผู้ที่ตอบถูกภายในเวลาที่ก าหนด โดยใช้ค าศัพท์ในการแข่งขัน จ านวน 10 ค า 

4. นักเรียนที่สามารถสะกดค าได้ถูกต้องภายในเวลาที่ก าหนดและได้คะแนนมากที่สุดคือผู้ชนะ 

5. เมื่ออ่านค าศัพท์ครบแล้ว ยังมีผู้ได้คะแนนเท่ากัน จะท าการสอบอีกครั้ง โดยใช้รายชื่อค าศัพท์ ชุดที่ 2 

จ านวน 5 ค า และหากยังไม่ได้ผู้ชนะให้ท าการสอบจนกว่าจะได้ผู้ชนะ 

6. ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

 

คณะกรรมการ จ านวน 3 ท่าน แบ่งเป็น 

- กรรมการคนไทย 2 ท่าน ท าหน้าที่ จับเวลาและเก็บคะแนน 

- กรรมการชาวต่างชาติ 1 ท่าน ท าหน้าที่ อ่านค าศัพท์ 

 


