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                                                1. การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ 
 
1. ระดับชั้นผู้เข้าประกวด 

- ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น (ม. 1-2) 
- ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม. 4-5) 

2. จ านวนผู้เข้าประกวด 
 2.1  ผู้เข้าประกวดในแต่ละระดับช้ันทีมละไม่เกิน 3 คน แต่ละทีมเข้าแข่งขันไม่เกิน 1โครงงาน 
 2.2  ให้แต่ละองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นคัดเลือกโครงงานในแต่ละระดับไม่เกิน 1 โครงงาน 

3. เวลาที่ใช้ในการประกวด 
 น าเสนอไม่เกิน 18 นาที / 1 โครงงาน 

4. วิธีการประกวด 
 4.1  ให้ผู้เข้าประกวดส่งรายงานโครงงานฉบับสมบูรณ์  จ านวน  5 ชุด  ( พิมพ์ด้วยกระดาษ A4 ) 
โดยส่งให้คณะกรรมการก่อนการแข่งขัน 
 4.2  ผู้เข้าประกวดจัดท าป้ายแสดงโครงงาน  ประกอบด้วยวัสดุเป็นแผ่น  3 แผ่น แผ่นกลางมี
ขนาด 60x120 เซนติเมตร  แผ่นข้างมีขนาด 60x60 เซนติเมตร 
                                                                                                                                                                                                                                          

4.3  ผู้เข้าประกวดต้องน าเสนอโครงงานต่อคณะกรรมการ  เพื่อให้คณะกรรมการซักถาม 
4.4  โครงงานท่ีส่งเข้าประกวด  ต้องไม่เป็นโครงงานท่ีลอกเลียนแบบของผู้อื่นและต้องไม่เป็น

โครงงานท่ีผ่านการคัดเลือกจากระดับภาคมาแล้ว   
 
 
 

 
5. เกณฑ์การให้คะแนน  เต็ม  100  คะแนน  ดังนี้ 

ตอนที่ 1  ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์   ( 23 คะแนน ) 
 

เกณฑ์การให้คะแนน คะแนน 
1. ความแปลกใหม่ของปัญหาและการน าไปใช้    5 
2. การน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 5 

โรงเรียน.................................... 
ช่ือโครงงาน.............................. 
                       (สูง ไม่เกิน 50 ซ.ม. ) 

                                         
60 ซ.ม. 

 
 

              
120 ซ.ม. 

 

 
  60 ซ.ม. 
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3. การออกแบบการทดลอง  (ให้คะแนนทุกข้อ)  
          - ความเป็นไปได้ 3 
          - มีล าดับข้ันตอนและการด าเนินการทดลองตามล าดับขั้นตอน  4 
          - มีการอภิปรายสรุป  ประเด็นปัญหา 4 

            - การทดลองเหมาะสมกับเนื้อหา 2 

 
 ตอนที่  2  การเขียนรายงาน   ( 27 คะแนน ) 

เกณฑ์การให้คะแนน คะแนน 
1. ความถูกต้องตามแบบฟอร์ม (เลือกให้คะแนน 1 ข้อ)  
     - มีองค์ประกอบครบ 2 
     - ถ้าขาดต้ังแต่  2  องค์ประกอบข้ึนไป 1 
2. การใช้ภาษา  ค าศัพท์ทางคณิตศาสตร์ 10 
     - ผิดหลักค าศัพท์  หักค าละ  1  คะแนน  
3. การใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์  (เลือกให้คะแนน 1 ข้อ)  
    - มีครบทุกขั้นตอนและเรียงล าดับถูกต้อง 10 
    - มีครบทุกขั้นตอนและเรียงล าดับไม่ถูกต้อง 9 
    - มีครบทุกขั้นตอน  แต่เรียงล าดับไม่ถูกต้อง 8 
    - มีไม่ครบทุกขั้นตอน  และเรียงล าดับไม่ถูกต้อง 7 
4. การแสดงการบันทึกผลอย่างเพียงพอ (เลอืกใหค้ะแนน 1 ข้อ)  
     - มีการน าเสนอข้อมูลท่ีส าคัญได้ครบถ้วนทุกประเด็น 5 
     - น าเสนอข้อมูลท่ีส าคัญไม่ครบถ้วน  1  ประเด็น 4 
     - น าเสนอข้อมูลท่ีส าคัญไม่ครบถ้วน  2  ประเด็น 3 
     - น าเสนอข้อมูลท่ีส าคัญไม่ครบถ้วน  3  ประเด็น 2 

 
 
 

ตอนที่  3  การจัดแสดงผลงาน   ( 20  คะแนน ) 
 

เกณฑ์การให้คะแนน คะแนน 
1. ถูกต้องตามแบบฟอร์ม (ให้คะแนนทุกข้อ)  
    - เสนอรูปแบบ  แผนภูมิ  ตารางผิด  ถูกตัดคะแนน 2 
    - แผงจัดแสดงโครงงานไม่ถูกต้องถูกตัดคะแนน 3 
2. ความถูกต้องเหมาะสมของการใช้วัสดุอุปกรณ์  (เลือกให้คะแนน 1 ข้อ)  
    - ใช้วัสดุท่ีมีราคาถูก  วัสดุท่ีมีในท้องถิ่นหรือวัสดุท่ีเหลือใช้และเหมาะสม 5 
    - ใช้วัสดุราคาแพง  แต่เหมาะสม 4 
    - ใช้วัสดุราคาแพง  แต่ไม่เหมาะสม 2 
3. ความปราณีตสวยงาม  (เลือกให้คะแนน 1 ข้อ)  
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    - แข็งแรง  สวยงาม  ละเอียด 5 
    - แข็งแรง  สวยงาม  ไม่ละเอียด 4 
    - แข็งแรง  ไม่สวยงาม  ละเอียด 3 
    - ไม่แข็งแรง  สวยงาม  ไม่ละเอียด 2 
    - ไม่แข็งแรง  ไม่สวยงาม  ละเอียด 1 
4. ความเหมาะสมในการน าเสนอข้อมูล  (เลือกให้คะแนนเฉพาะข้อที่ถูกต้อง)  
    - ข้อมูลท่ีเสนอเหมาะสมกับเนื้อหา 1 
    - ข้อมูลท่ีเสนอชัดเจน  สอดคล้องกับเนื้อหา 1 
    - มีการน าเสนอหลายรูปแบบ 1 
    - ป้ายท่ีแสดงโครงงานถูกต้องตามขนาดท่ีก าหนด 1 
    - มีข้อมูลครบสมบูรณ์ ( ตามหลักการทฤษฎี ) 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตอนที่  4  การอภิปรายปากเปล่า     ( 30  คะแนน ) 
 

เกณฑ์การให้คะแนน คะแนน 
1. การน าเสนอ  (ให้คะแนนทุกข้อ)  
    - บอกช่ือโครงงาน 2 
    - อภิปรายเหตุผลชัดเจน 2 
    - วิธีการน าเสนอชัดเจน 2 
    - มีการสาธิตหรือแสดงเหตุผล 2 
    - บุคลิก  ลักษณะถ้อยค า 2 
2. การตอบข้อซักถามชัดเจน  (เลือกให้คะแนน 1 ข้อ)  
    - ตอบตามประเด็นปัญหาทุกประเด็น  ผู้ฟังเข้าใจง่าย 20 
    - ตอบไม่ตรงประเด็นปัญหา  1  ประเด็น 15 
    - ตอบไม่ตรงประเด็นปัญหา  2  ประเด็น 10 

    ** หมายเหตุ   การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิน้สุด 
1. เวลาท่ีใช้ในการน าเสนอไม่เกิน 9 นาที  และเวลาตอบข้อซักถามไม่เกิน  9  นาที  
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2. สามารถน าเสนอด้วยวิธีการฉายภาพข้ามศีรษะ  หรือคอมพิวเตอร์ 
3. แผงจัดแสดงโครงงานต้องถูกต้องตามแบบ  สสวท.  

6.  รางวัลการประกวด  
 เกียรติบัตร 
          - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง  คะแนนต้ังแต่ 80   คะแนนขึ้นไป 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน  คะแนนต้ังแต่    70-79   คะแนน 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง  คะแนนต้ังแต่    60-69 คะแนน 
 - เกียรติบัตรเข้าร่วมกิจกรรม  คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ  59 คะแนน 
หมายเหตุ 
 1. โครงงานท่ีส่งเข้าแข่งขัน ต้องไม่เป็นโครงงานท่ีลอกเลียนแบบของผู้อื่นและต้องไม่เป็นโครงงาน
ท่ีผ่านการคัดเลือกจากระดับภาคหรือระดับประเทศมาแล้ว 
 2. จับสลากเพื่อน าเสนอโครงงาน เวลา  08.00-08.30 น. โดย 10 ทีมแรกจับสลากเพื่อเลือก
ล าดับท่ีน าเสนอ 
1-10  หากมาหลังจากเวลาดังกล่าวให้เริ่มจับล าดับท่ี  11  เป็นต้นไป 

3. คณะกรรมการงดให้คะแนนโรงเรียนของตนเอง 
4.  การคิดคะแนนตัดสินโครงงานให้ตัดคะแนนสูงสุดและคะแนนต่ าสุดออก
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2. การแข่งขันอัจฉริยภาพคณิตศาสตร์ 

1. ระดับชั้นผู้เข้าแข่งขัน       
 -  ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น  (ม.1-3) 
 -  ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  (ม.4-6) 

2. จ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
ผู้เข้าแข่งขันแต่ละระดับช้ัน  เป็นทีม ๆ ละ 3 คน 

3. วิธีการแข่งขัน     
3.1 การแข่งขันระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้อน (ม.1-3) และระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  
       (ม.4-6) 
 3.1.1 ผู้เข้าแข่งขันแต่ละบุคคลท าแบบทดสอบวัดสมรรถภาพ  4  สมรรถภาพ  คือ 
   -  ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ 
   -  ทักษะการคิดค านวณ 
   -  ทักษะการคิดเร็ว 
   -  ทักษะการแก้ปัญหา 
 3.1.2 หลักสูตรท่ีใช้ในการท าแบบทดสอบ  ใช้เนื้อหาคณิตศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยมีขอบเขตแต่ละระดับช้ันตามหลักสูตรแกนกลางของ  สสวท. 
 3.1.3 นักเรียนท่ีเข้าแข่งขันท าแบบทดสอบท้ังหมด  4  ฉบับ 

         ฉบับท่ี  1  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค า  วัดทักษะการคิดเร็ว 
   - จ านวน  20   ข้อ  20  คะแนน 

                             ฉบับท่ี  2  แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ วัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคณิตศาสตร์              
  - จ านวน  30  ข้อ   30   คะแนน 

         ฉบับท่ี  3  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค า  วัดทักษะการคิดค านวณ 
   - จ านวน  20  ข้อ  20  คะแนน 

         ฉบับท่ี  4  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค าวัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหา 
   - จ านวน  15  ข้อ 30  คะแนน 

 3.1.4  การด าเนินการแข่งขัน  คณะกรรมการจัดการแข่งขันแจกกระดาษค าตอบให้ทีมละ  
1  แผ่น และแบบทดสอบคนละ  1  ชุด  เมื่อหมดเวลาในการท าแบบทดสอบ  คณะกรรมการจัดการ
แข่งขันเก็บกระดาษค าตอบ  แล้วตรวจค าตอบพร้อมประกาศรายช่ือโรงเรียนตามล าดับคะแนนท่ีได้ 
 3.1.5   เกณฑ์การให้คะแนน  (คะแนนเต็ม  100  คะแนน)  ดังนี้ 

ฉบับท่ี  1  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค า  วัดทักษะการคิดเร็ว  20  คะแนน 
ฉบับท่ี  2  แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ  วัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ         

                             คณิตศาสตร์  30  คะแนน 
ฉบับท่ี  3  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค า วัดทักษะการคิดค านวณ  20  คะแนน 
ฉบับท่ี  4  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค า  วัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหา 30 คะแนน 

 3..6 ใช้เวลาในการแข่งขัน  2  ช่ัวโมง  30  นาที 
ฉบับท่ี  1  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค า วัดทักษะการคิดเร็ว  เวลา  30  นาที 
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ฉบับท่ี  2  แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ  วัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ         
                              คณิตศาสตร์  เวลา  30  นาที 

ฉบับท่ี  3  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค า  วัดทักษะการคิดค านวณ  40  นาที 
ฉบับท่ี  4  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค า  วัดทักษะการแก้โจทย์ปญัหา  50  นาที 

4.  รางวัลการแข่งขัน  
 เกียรติบัตร 
           - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง  คะแนนต้ังแต่ 80   คะแนนขึ้นไป 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน  คะแนนต้ังแต่    70-79   คะแนน 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง  คะแนนต้ังแต่    60-69 คะแนน 
 - เกียรติบัตรเข้าร่วมกิจกรรม  คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ  59 คะแนน 
หมายเหตุ 

โรงเรียนทุกโรงเรียนในสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดศรีสะเกษร่วมออกข้อสอบโดยใช้
เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานให้ครอบคลุม 5 สาระ โดยแบ่งเป็นระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 20 ข้อ 
และมัธยมศึกษาตอนปลาย 20 ข้อ ดังนี้คือ ฉบับท่ี  1  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค า วัดทักษะการคิดเร็ว  
จ านวน 5  ข้อ พร้อมเฉลย  ฉบับท่ี  2  แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ วัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
คณิตศาสตร์    จ านวน 5  ข้อ พร้อมเฉลย  ฉบับท่ี  3  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค า  วัดทักษะการคิด
ค านวณ จ านวน 5  ข้อ พร้อมเฉลย  ฉบับท่ี  4  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค า  วัดทักษะการแก้โจทย์
ปัญหา จ านวน 5 ข้อ พร้อมเฉลย จัดพิมพ์ด้วยตัวอักษร Angsana New  ขนาด 16”  ส่งเป็นไฟล์ข้อมูล
และต้นฉบับ พร้อมเฉลย ระดับช้ันละ 1 ชุดในวันประชุมคณะกรรมการจัดการแข่งขันท่ี เลขานุการของ
คณะกรรมการจัดการแข่งขันอัจฉริยภาพคณิตศาสตร์ ในวันท่ี  18  มกราคม  2560   
ณ โรงเรียนขุนหาญวิทยาสรรค์ 
 

 
 
 
 
 

3.  การแข่งขันคิดเลขเร็ว 
 

      ให้นักเรียนท่ีเข้าร่วมการแข่งขันทั้งในระดับมัธยมศึกษาตอนต้นและระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
รายงานตัวเพื่อเข้าร่วมการแข่งขัน ต้ังแต่เวลา 08.00 น. – 09.30 น. หากไม่รายงานตัวตามก าหนดเวลา
ถือว่าสละสิทธิ์ในการเข้าร่วมการแข่งขัน วิธีการด าเนินการแข่งขันมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ระดับชั้นผู้เข้าแข่งขัน 
 1.1 ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น (ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1-3) 

1.2 ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย (ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4-6) 
 

2. จ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
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2.1 เป็นประเภทเด่ียว ระดับช้ันละ 1 คน 
 

3. วิธีการแข่งขัน 
 3.1  หลักเกณฑ์การแข่งขัน 
  1) ใช้การด าเนินการทางคณิตศาสตร์ บวก ลบ คูณ หาร ยกก าลัง ถอดรากล าดับท่ี n 
(ล าดับท่ีของรากเป็นจ านวนเต็มบวก n จ านวนแรก และในการถอดรากถ้าไม่ใช่รากอันดับท่ี 2 ต้องใส่
อันดับท่ีของรากจากตัวเลขท่ีสุ่มมา) เพื่อหาผลลัพธ์ 
  2)  ในการคิดค านวณต้องใช้ตัวเลขให้ครบทุกตัว และใช้ได้ตัวละ  1  ครั้งเท่านั้น 
  3)  การเขียนตอบให้แสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและค าตอบในรูปของสมการ 
  4)  การจัดการแข่งขัน แข่งขัน 2 รอบ ดังนี้   

รอบท่ี 1  จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลาข้อละ 30 วินาที โดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 4 ตัวเลข 
ผลลัพธ์ 2 หลัก 

รอบท่ี 2  จ านวน 20 ข้อ ใช้เวลาข้อละ 30 วินาที โดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข 
ผลลัพธ์ 3 หลัก 
 3.2  วิธีการแข่งขัน 

1)  กรรมการเตรียมกระดาษค าตอบ ขนาด ของกระดาษ ดังตัวอย่าง 
ช่ือ-สกุล..................................................โรงเรียน.......................................เลขท่ี..............ข้อ................ 

วิธีการและค าตอบ พื้นท่ีส าหรับทดเลข 
 
 
 

 
 

2) กรรมการแจกกระดาษค าตอบตามจ านวนข้อ 
3) สุ่มตัวเลขจากโปรแกรม GSP เป็นโจทย์และผลลัพธ์ ซึ่งตัวเลขท่ีสุ่มได้ต้อง 

ไม่ซ้ าเกินกว่า 2 ตัว หรือถ้าสุ่มได้เลข 0 ต้องมีเพียงตัวเดียวเท่านั้น 
                    4)  เมื่อหมดเวลาแต่ละข้อให้กรรมการเก็บกระดาษค าตอบ 
                    5)  เมื่อหมดรอบแรก ให้พัก 10 นาที 
4. เกณฑ์การให้คะแนน 
 4.1 ผู้ท่ีได้ค าตอบเท่ากับผลลัพธ์ที่ก าหนด และวิธีการถูกต้อง ได้คะแนนข้อละ 2 คะแนน 
 4.2 ถ้าไม่มีผู้ใดได้ค าตอบเท่ากับผลลัพธ์ที่ก าหนด ผู้ท่ีได้ค าตอบใกล้เคียงกับผลลัพธ์มากท่ีสุด และ
วิธีการถูกต้องเป็นผู้ได้คะแนน (ผลลัพธ์ที่ได้ต้องเป็นจ านวนเต็มเท่านั้น) 
 
5.  รางวัลการแข่งขัน  
 คณะกรรมการ รวมคะแนนรอบท่ี 1 และรอบท่ี 2 แล้วน าคะแนนรวมคิดเทียบเกณฑ์การตัดสิน 
ดังนี ้
          - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง  คะแนนต้ังแต่ 80   คะแนนขึ้นไป 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน  คะแนนต้ังแต่    70-79   คะแนน 
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 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง  คะแนนต้ังแต่    60-69 คะแนน 
 - เกียรติบัตรเข้าร่วมกิจกรรม  คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ  59 คะแนน 
 
                      * ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่ส้ินสุด * 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 

4. การแข่งขันซูโดกุ  (SUDOKU) 

1. ระดับชั้นผู้เข้าแข่งขัน 
 -  ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.1-3) 
 -  ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.4-6) 

2. จ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
 - เป็นการแข่งขันประเภทเด่ียว แต่สามารถส่งได้ระดับละไม่เกิน 2 คน 

3. วิธีการแข่งขัน 
การแข่งขันรอบที่ 1  
1. โจทย์ท าการแข่งขัน 3 ตาราง (9 x 9) 
2.  เวลาท าการแข่งขัน 30 นาที  
3.  การให้คะแนน เติมตัวเลขครบและถูกต้องทันเวลา 20 คะแนนต่อตาราง 
4.  เกณฑ์การผ่านเข้ารอบ 2 คือ ได้คะแนนในรอบแรก 40 คะแนน ขึ้นไป 
การแข่งขันรอบที่ 2 
1. โจทย์ท าการแข่งขัน 2 ตาราง 
2. เวลาท าการแข่งขัน 30 นาที 
3. การให้คะแนน (คะแนนท่ีได้จากรอบแรกถือว่าเป็นศูนย์) 

     3.1 นับคะแนนตามจ านวนช่องท่ีเติมตัวเลขได้ถูกต้อง 
     3.2 ถ้าเติมได้ครบ ถูกต้องและทันเวลา บวกคะแนนเพิ่ม 10 คะแนนต่อตาราง 
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4.  รางวัลการแข่งขัน  
      รางวัลเกียรติบัตร 
           - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง  คะแนนต้ังแต่ 80   คะแนนขึ้นไป 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน  คะแนนต้ังแต่    70-79   คะแนน 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง  คะแนนต้ังแต่    60-69 คะแนน 
 - เกียรติบัตรเข้าร่วมกิจกรรม  คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ  59 คะแนน 

*ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือว่าส้ินสุด* 
 
 
 
 
 
 

5.  การแข่งขันตอบปัญหาคณิตศาสตร์ 

1. ระดับชั้นผู้เข้าแข่งขัน 
 -  ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.1-3) 
 -  ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.4-6) 

2. จ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
 -  ผู้เข้าแข่งขันแต่ละระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.1-3) และ ช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
                 (ม.4-6)  เป็นทีมๆละ 3  คน 

3.วิธีการแข่งขัน 
 3.1 การแข่งขันช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.1-3)  และช้ันมัธยมศึกษา ตอนปลาย (ม.4-6) 

คณะกรรมการจัดการแข่งขัน  จะแจกกระดาษเขียนตอบให้กับนักเรียนเท่ากับจ านวนข้อสอบและ
คณะกรรมการแต่ละท่านจะหยิบโจทย์ค าถามเวียนสลับกันไปจนครบหน่วยการเรียนรู้ นักเรียนท่ีเข้าร่วม
การแข่งขันจะเขียนค าตอบลงในกระดาษท่ีแจกให้ เมื่อหมดเวลาในการตอบของโจทย์แต่ละข้อ
คณะกรรมการเก็บกระดาษค าตอบ เมื่อครบทุกหน่วยการเรียนรู้แล้วจะรวบรวมคะแนน ถ้าคะแนนเท่ากัน
จะเพิ่มรอบการแข่งขัน จนกว่าจะได้ผู้ชนะการแข่งขัน  

3.2  ข้อสอบท่ีใช้ในการแข่งขัน  จ านวน  20  ข้อ แบ่งเป็นข้อสอบแบบง่าย จ านวน  7  ข้อ 
ข้อสอบแบบปานกลาง  7  ข้อ เวลาท่ีใช้ในการคิดแต่ละข้อ  2  นาที และข้อสอบแบบยาก จ านวน  6  ข้อ 
เวลาในการคิดแต่ละข้อ  3 นาที  
4.  รางวัลการแข่งขัน  
 เกียรติบัตร 
           - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง  คะแนนต้ังแต่ 80   คะแนนขึ้นไป 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน  คะแนนต้ังแต่    70-79   คะแนน 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง  คะแนนต้ังแต่    60-69 คะแนน 
 - เกียรติบัตรเข้าร่วมกิจกรรม  คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ  59 คะแนน 
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                      * ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่ส้ินสุด * 
หมายเหตุ 
 โรงเรียนทุกโรงเรียนในสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดศรีสะเกษ ร่วมออกข้อสอบโดยใช้
เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐานให้ครอบคลุม 5 สาระ  และควรเป็นข้อสอบท่ีมีความยาก  จ านวน 1 ข้อ 
ปานกลางจ านวน  1 ข้อ  ง่ายจ านวน 1 ข้อ  รวมท้ังหมดออกข้อสอบโรงเรียนละ 3 ข้อ ใส่ซอง ซองละ   1   
ข้อ หน้าซองและในข้อสอบให้พิมพ์ช่ือโรงเรียนก ากับไว้ให้ชัดเจนพร้อมเฉลยและน าส่งคณะกรรมการ ใน
วันท่ี  21  มกราคม  2560  ณ ห้องส าหรับแข่งขัน  โรงเรียนขุนหาญวิทยาสรรค์  เวลา  08.45 น. 

6. การแข่งขันเกม 24 

1. ระดับชั้นผู้เข้าแข่งขัน 
 -  แข่งขันระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.1-3) 

2. จ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
 - เป็นการแข่งขันประเภทเด่ียว 
 - โรงเรียนสามารถส่งเข้าแข่งขันได้ จ านวน 1 คน 

3. วิธีการแข่งขัน 
 3.1 แข่งขันเป็นโต๊ะ  โต๊ะละ 4  คน  แต่ละคนมีแผ่นตัวเลขสุ่ม 1 - 9  ให้เลือกมา คนละ 1 ตัวเลข 
แล้วคว่ าไว้บนโต๊ะ  เมื่อครบ  4  ตัวแล้ว  กรรมการส่ังใหเ้ปิด ผู้เข้าแข่งขนัเปิดตัวเลขท้ัง  4  ตัวพร้อมกัน
แล้วเริ่มคิดทันที โดยน าตัวเลขท้ัง 4 จ านวนมาบวก  ลบ  คูณ  หรือหาร ให้ได้ผลลัพธ์เท่ากับ  24  ผู้ใดคิด
ได้ก่อนให้ใช้นิ้วชี้จ้ิมไปจุดศูนย์กลางของแผ่นรองโจทย์ แล้วเฉลยวิธีคิด  ภายในเวลา  5  วินาที   

1) พูดเฉลยผลลัพธ์สุดท้ายก่อน แล้วจึงบอกท่ีมาของผลลัพธ์นั้น ยกตัวอย่างเช่น ตัวเลขท่ี 
สุ่มมา 4 ตัว คือ 3, 4, 6, 8 วิธีเฉลยคือ บอกค าตอบสุดท้าย 12 × 2 = 24 บอกท่ีมา ( 4 × 3 = 12 ) และ 
8 – 6 = 2 ดังนั้น 12 × 2 = 24 เป็นต้น วิธีการคิดหาค าตอบอาจจะแตกต่างกันก็ได้แต่ต้องอยู่ใน
หลักเกณฑ์นี้ 

2) ถ้าเฉลยได้ถูกต้องจะได้  1 คะแนน  โต๊ะละ  10  นาที คัดเข้ารอบสอง  ผู้ท่ีได้คะแนน 
ล าดับท่ี 1 และล าดับท่ี 2 ของแต่ละโต๊ะจะได้เข้าสู่รอบสอง จากนั้นด าเนินการแข่งเหมือนกับข้างต้นแล้วค
เข้าสู่รอบสาม จากนั้นด าเนินการแข่งขันจนได้อันดับท่ี  1,2,3  ซึ่งจะใช้กติกาในการแข่งท่ัว ๆ ไป 

3.2 กติกาการแข่งขัน 
-  หากมีคะแนนเท่ากัน  ให้เพิ่มเวลา  5  นาที 

   -  ถ้าตอบผิด  ติดลบ  1  คะแนน 
   -  ถ้าจับท่ีแผ่นตัวเลขสุ่มแล้วไม่ตอบ  รอบต่อไปไม่มีสิทธิ์ตอบ 

3.3 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่ส้ินสุด 

4.  รางวัลการแข่งขัน  
 เกียรติบัตร 
           - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง  คะแนนต้ังแต่ 80   คะแนนขึ้นไป 
 - เกียรตบิัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน  คะแนนต้ังแต่    70-79   คะแนน 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง  คะแนนต้ังแต่    60-69 คะแนน 
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 - เกียรติบัตรเข้าร่วมกิจกรรม  คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ  59 คะแนน 
 
                      * ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่ส้ินสุด * 

7. การแข่งขัน A - MATH 

1. ระดับชั้นผู้เข้าแข่งขัน       
 -  ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.1-3) 
 -  ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.4-6) 

2. จ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
 -  ผู้เข้าแข่งขันแต่ละระดับช้ัน  เป็นทีม ๆ ละ 2  คน 
 -  โรงเรียนสามารถส่งเข้าแข่งขันได้ระดับช้ันละ 1 ทีม  

3. วิธีการแข่งขัน 
 3.1 วิธีการและอุปกรณ์ 
                         A Math  เป็นเกมต่อตัวเลขค านวณ ทักษะของการเล่นคือการต่อตัวเลข ตาม
หลักการค านวณคณิตศาสตร์  ไม่ว่าจะเป็นการบวก ลบ คูณ หาร  ลงบนช่องตารางให้เกิดผลดีท่ีสุด  เมื่อ
จบการแข่งขันผู้ท่ีได้คะแนนมากท่ีสุดเป็นผู้ชนะ คะแนนจะเกิดจากค่าประจ าตัวเบ้ียแต่ละตัว  ในการลง
เล่น 
แต่ละครั้งรวมกับช่องตารางต่าง ๆ ซึ่งมีค่าแตกต่างกันไป  ผู้เล่นอาจจะเล่นแบบฝ่ายละ 1 คน   หรือจับคู่
เป็นทีมแข่งกันก็ได้ 

3.1.1 อุปกรณ์และความหมาย 
 1. กระดาน ( Board) กระดานจะมีท้ังส้ิน  225  ช่อง  แบ่งออกเป็นช่องคะแนนธรรมดา  และ  
ช่องคะแนนพิเศษต่าง ๆ 
  -  สีแดง (Triple  Equation 3 X)  หมายถึง  เบ้ียตัวใดท่ีผู้เล่นลงในช่องนี้  จะมีผลท าให้
สมการท่ีมีตัวเบ้ียนี้เป็นส่วนประกอบ  จะได้คะแนนเป็น  3  เท่า ท้ังสมการ 
  - สีเหลือง (Double  Equation 2 X)  ความหมาย  เช่นเดียวกับช่องสีแดง แต่คะแนนท่ี
ได้เป็นเพียง  2 เท่าของสมการ 
  -  สีฟ้า  (Triple  Piece 3 X)  หมายถึง  เบี้ยตัวใดท่ีทับช่องนี้ เฉพาะเบ้ียตัวเลขนั้น  จะ
ได้คะแนนเป็น  3 เท่า 
  -  สีส้ม  (Double  Piece 2 X)  ความหมายเช่นเดียวกับช่องสีฟ้า  แต่คะแนนท่ีได้จะ
เป็นเพียง  2 เท่าของเฉพาะเบ้ียนั้น 
 
 
 
 
 
 2.  เบี้ย (Tiles)  มีท้ังส้ิน  100  ตัว  จะมีคะแนนค่าตัวแต่ละตัวปรากฏอยู่ตามความยากง่ายของ
การเล่น  ดังนี้ 
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ตัวเลข  0 1 มี  5  ตัว ตัวเลข 1 1  มี  6  ตัว  ตัวเลข  2 1 มี  6  ตัว ตัวเลข 3 1  มี  5  ตัว 
ตัวเลข  4 2 มี  5  ตัว ตัวเลข 5 2  มี  4  ตัว  ตัวเลข  6 2 มี  4  ตัว ตัวเลข 7 2  มี  4  ตัว 
ตัวเลข  8 2 มี  4  ตัว ตัวเลข 9 2  มี  4  ตัว  ตัวเลข  10 3 มี  2  ตัว ตัวเลข 11 4  มี  1  ตัว 
ตัวเลข  12 3 มี  2  ตัว ตัวเลข 13 5  มี  1  ตัว  ตัวเลข  14 4 มี  1  ตัว ตัวเลข 15 4  มี  1  ตัว 
ตัวเลข  16 4 มี  1  ตัว ตัวเลข 17 8  มี  1  ตัว  ตัวเลข  18 4 มี  1  ตัว ตัวเลข 19 7  มี  1  ตัว 
ตัวเลข  20 5 มี  1  ตัว ตัวเลข 4 2  มี  5  ตัว  ตัวเลข  + 2 มี  4  ตัว ตัวเลข - 2  มี  4  ตัว 
ตัวเลข  + / - 1 มี  5  ตัว ตัวเลข x 1  มี  4  ตัว  ตัวเลข  2 มี  4  ตัว ตัวเลข x /  1  มี  4  ตัว 
ตัวเลข  = 1 มี  11  ตัว ตัวเลข BLANK c  มี  4  ตัว   
หมายเหตุ    - เบ้ีย + / -  หรือ x /  ให้เลือกใช้อย่างใดอย่างหนึ่ง  และเมื่อเลือกแล้วจะเปล่ียนแปลง
ไม่ได้ 
        - BLANK  ใช้แทนตัวอะไรก็ได้ต้ังแต่  0 – 20  รวมทั้ง + , - , x ,  , =    เมื่อก าหนดแล้ว 
 จะเปล่ียนไม่ได้ 

3.1.2 การเริ่มต้น 
 1) ผู้เล่นจะต้องจับเบี้ยข้ึนมาฝ่ายละ 1 ตัว  เพื่อดูว่าฝ่ายใดจะได้เล่นก่อน โดยมีหลักคือ เรียงตาม
ตัวเลขจากมากไปหาน้อย  เครื่องหมายท้ังหลายถือว่าต่ ากว่า 0 ท้ังหมด  และตัว BLANK ถือว่าใกล้ท่ีสุด  
ใครใกล้ 20 กว่า จะได้เริ่มเล่นก่อน 
 2) ผู้เล่นจับตัวอักษรขึ้นมาฝ่ายละ 8 ตัว วางบนแป้น โดยผู้ท่ีเริ่มเล่นก่อนจับก่อน 
 3) ผู้เล่นท่ีได้เริ่มเล่นก่อนจะต้องจัดตัวเลขเป็นสมการในลักษณะหนึ่งลักษณะใด  
(เช่น  7 x 2 = 5 + 9  หรือ  9  3 + 5 = 4 x 2 หรือ 6 = 6 ก็ได้)  วางลงบนกระดานในแนวนอนหรือ
แนวตั้งเท่านั้น  โดยต้องมีตัวเบ้ียตัวใดตัวหนึ่งทับบนช่องดาวกลางกระดาน  ตัวเบ้ียท่ีทับบนช่องดาวจะได้
คะแนนเป็น 3 เท่า  เพราะช่องดาวกลางกระดานเป็นช่องสีฟ้า 
 4) ผู้เล่นคนแรกจะต้องจับตัวเบ้ียในถุงขึ้นมาใหม่เท่ากับจ านวนตัวเบ้ียท่ีใช้ไป  จากนั้นผู้เล่นคนท่ี
สองจะเป็นผู้เล่นต่อไป  ซึ่งจะต้องต่อเบ้ียท่ีมีอยู่ให้เป็นสมการ  โดยมีตัวเบ้ียท่ีลงไปใหม่อย่างน้อยหนึ่งตัว 
สัมผัสกับตัวเบ้ียท่ีมีอยู่ในกระดานแล้ว  อาจจะเป็นการเพิ่มตัวเลขลงบนสมการเดิมท่ีมีอยู่ก่อนแล้ว  เช่น  
นาย A  ลง   3 + 4 = 7    นาย B  อาจจะเล่น  9 – 3 + 4 = 7 + 3 ก็ถือเป็นสมการใหม่ก็ได้ 
 
 
 
 
 
 

3.1.3  การคิดและท าคะแนน 
 1) จากช่องคะแนนพิเศษท้ัง  4  แบบ  คือ ช่องสีแดง (ท้ังสมการคูณ 3)  ช่องสีเหลือง (ท้ังสมการ
คูณ 2) ช่องสีฟ้า (เฉพาะตัวที่ทับช่องคูณ 3) และช่องสีส้ม (เฉพาะตัวที่ทับช่องคูณ 2)  หากเกิดกรณีท่ีผู้เล่น
ลงสมการซึ่งมีเบ้ียตัวเลขท่ีเล่นใหม่ทับช่องพิเศษมากกว่า 1 ช่องแล้ว  คะแนนท่ีได้จะนับคะแนนพิเศษเบี้ย
แต่ละตัวก่อน แล้วค่อยน ามาคิดช่องพิเศษของท้ังสมการ  ตัวอย่างเช่น  เมื่อผู้เล่นเล่น  7 – 7  
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= 6 x 0  ตัวเบ้ีย 7 มีค่า 2 แต้ม ทับบนช่องสีฟ้า (เฉพาะตัวคูณ 3) เครื่องหมาย = มีค่า 1 แต้ม ทับช่องสี
ส้ม (เฉพาะตัวคูณ 2)  เครื่องหมาย x ทับช่องสีเหลือง (ท้ังสมการคูณ 2) คะแนนของการเล่นครั้งนีไ้ด้
เท่ากับ  
 ( 2 x 3) + 2+2(1x2)+2+2+1 x 2 = 17 x 2 = 34  แต้ม 
 2) ช่องพิเศษต่าง ๆ นั้น สามารถใช้ได้ในการเล่นทับลงไปในครั้งแรกเท่านั้น  ในการเล่นครั้งต่อมา 
เบ้ียท่ีทับอยู่บนช่องพิเศษแล้วนั้น  ให้นับคะแนนเฉพาะค่าของเบ้ียเท่านั้น 

3.1.4 การสิ้นสุดเกม 
 1) เกมจะส้ินสุดเมื่อผู้เล่นคนใดคนหนึ่งใช้ตัวเบี้ยท่ีตนมีอยู่จนหมด (หลังจากท่ีตัวเบี้ยในถุง
หมดแล้ว) 
 2) ในขณะเดียวกันผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามจะยังคงมีตัวเบี้ยเหลืออยู่  ให้หาคะแนนรวมของตัวเบ้ียนั้น  
แล้วคูณด้วย 2  น าไปบวกให้กับผู้เล่นท่ีเป็นคนลงตัวเบ้ียหมดก่อน (ยกเว้น BLANK ไม่ต้องติดลบ) 
 3) ในกรณีท่ีผู้เล่นท้ัง 2 ฝ่าย  ไม่สามารถเล่นตัวเบ้ียท่ีเหลือในแป้นของเขาท้ังสองแล้ว  และบอก
ผ่านครบ 3 ครั้ง  ก็ถือว่าเกมการเล่นส้ินสุดลง   การนับคะแนนจะท าโดยท่ีเอาคะแนนของตัวเบ้ียท่ี
เหลืออยู่ในแป้น ลบออกจากคะแนนของตนเอง  โดยไม่ต้องคูณ 2 (คะแนนของ BLANK  เท่ากับศูนย์) 

3.1.5 ส่วนพิเศษในการเลน่ 
 1) การขอเปลี่ยนตัว  ผู้เล่นสามารถขอเปล่ียนเบ้ียได้โดยไม่ต้องเสียตาเล่น 1 ตา  การเปล่ียน
สามารถเปล่ียนได้ต้ังแต่ 1–8 ตัว  ยกเว้นถ้าตัวเบ้ียในถุงเหลือไม่ถึง 5 ตัว  จะไม่สามารถเปล่ียนเบ้ียได้
อย่างเด็ดขาด 
 2) การท าบิงโกเอแมท  ในระหว่างท่ีผู้เล่นคนใดสามารถลงตัวเบ้ียท้ัง 8 ตัว  บนแป้นพร้อมกันใน
ตาเล่นเดียว  ผู้เล่นคนนั้นจะได้รับคะแนนพิเศษเพิม่ข้ึนอีก 40 คะแนน  นอกเหนือจากคะแนนท่ีได้ปกติใน
ตาเล่นนั้น 
 3) การขอชาเล้นท์  (CHALLENGE) หากผู้เล่นฝ่ายหนึ่งฝ่ายใด เล่นลงสมการแล้วอีกฝ่ายเห็นหรือ
คิดว่าผิดพลาด  ผู้เล่นสามารถขอเรียกชาเล้นท์ได้  เพื่อดูว่าถูกต้องหรือเปล่า  โดยอาจใช้เครื่องคิดเลขช่วย  
หากถูกต้องแล้วผู้ท่ีขอตรวจจะเสียตาเล่นไปหนึ่งตา  แต่หากผิดผู้ท่ีลงผิดจะต้องยกตัวเบ้ียท่ี 
ลงท้ังหมดในตานั้นออก  และได้คะแนนเป็นศูนย์ 
  3.1.6 เวลา   
  ควรก าหนดเวลาในการเล่น แต่ละครั้งเพื่อความสนุกสนาน  ในปกติไม่ควรเกิน 3 นาที  
ในการเล่นแต่ละครั้ง 
  3.1.7  การผสมตัวเลข   
  การลงเบ้ียตัวเลขนั้น  สามารถท่ีจะน าเลขโดด (0 – 9) จ านวน 2 – 3 ตัว มาวางติดกัน 
เพื่อประกอบเป็นเลข 2 – 3 หลักได้  เช่น ใช้เบ้ียเลข 1 และ 2 มาประกอบเป็นเลข 12 ได้  หรือใช้เบี้ย  
เลข 1 , 8 และ 5  มาต่อเป็น 185 ได้ เป็นต้น  (เบี้ยท่ีเป็นจ านวนหลักสิบข้ึนไปน ามาต่อไม่ได้  เช่น น าเบ้ีย 
12 กับ 0 มาต่อเป็น 120 ไม่ได้) 
  3.1.8 การเปลี่ยนค่าเปน็เลขลบ   
  สามารถท่ีจะเอาเครื่องหมายลบมาวางไว้หน้าเบ้ียตัวเลข 1–20  และจ านวนต่าง ๆ ท่ีเกิด
จากข้อ 5 เพื่อให้เป็นค่าลบได้  เช่น – 6 = 4 – 10 หรือ – 5 = - 5 แต่ห้ามวางเบ้ียเครื่องหมายบวก ลบ 
คูณ หาร ไว้ติดกัน  เช่น – 7 = 6 + - 13  ไม่ได้ 
  3.1.9 ห้ามใช้ศูนย์ไปต่อหน้าตัวเลขทุกจ านวน  เช่น  07,012 ถือว่าใช้ไม่ได้ทั้งหมด 
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  3.1.10 ห้ามใช้เคร่ืองหมาย (+) หรือเคร่ืองหมาย (-) เติมหน้าตัวเลข 0 
  3.1.11 ห้ามใช้เคร่ืองหมาย (+) เติมหน้าตัวเลข เช่น + 7 =  5 + 2 

3.1.12 หลักการค านวณเบื้องต้น 
 1) หากเครื่องหมาย x และ  หรือเครื่องหมาย  + และ – อยู่ด้วยกัน  ต้องท าตามล าดับ
ก่อนหลังเช่น   8 x 3   8  =  1 + 4  2 = 3  หรือ  7 – 4 + 5 = 8 
 2) ต้องกระท าเครื่องหมายคูณและหาร ก่อนเครื่องหมายบวกและลบเสมอ 
  เช่น   4 x 3 + 4  ต้องคิดเป็น (4x3) + 4 = 12 + 4 = 16 
   4 x 9  2 + 5 = 36  ต้องคิดเป็น (4 x 9  2) + 5  = 18 + 5 = 23 
 3) ห้ามน า  0  เป็นตัวหาร แต่หากใช้เป็นตัวต้ังแล้วจะหารด้วยเลขอะไรผลลัพธ์ จะได้เท่ากับ  0 เสมอ 
  เช่น 5  0 = หาค่าไม่ได้  แต่  0  5  = 0 
 4) ตัวอย่างการลงโดยขยายสมการท่ีมีอยู่แล้ว เมื่อผู้เล่นไม่มีเครื่องหมาย  =  
  เช่น จาก  3 + 2 x 1 =  10 x 1 – 5เป็น 12  3 + 3 x 1 = 10 x 1 – 5 + 2 
     นอกจากนี้สามารถจะขยายต่อได้อีกโดยคงให้สมการสมดุล รวมถึงการท าสมการให้สมดุลกัน 
  เช่น       จาก   4 + 5 = 3 x 3  1 เป็น 4 + 5 = 3 x 3  1 = 81  9 
3.2 แข่งขันระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.1-3) และ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.4-6) 

       3.2.1 การแข่งขันรอบคัดเลือก 
  1. จัดการแข่งขันออกเป็น 2 สาย (สาย A สาย B) หรือ 4 สาย (สาย A สาย B  สาย C  
สาย D)  ขึ้นอยู่กับจ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
  2. ผู้เข้าแข่งขันหรือกรรมการ จับสลากหรือเลือกสายการแข่งขัน 
  3. แต่ละสายด าเนินการแข่งขัน   ดังนี้ 
                  3.1 ใน 1  กระดาน  จะแข่งขันเพียง  2  คน 
                  3.2 จัดการแข่งขันเป็น 5 รอบ 
                  3.3 ใน 1  เกม  จะใช้เวลา  ไม่เกิน  30  นาที   
                    3.4  ถ้ามี  2  สาย  จะน าท่ีหนึ่งของสาย เข้ารอบชิงชนะเลิศ  และน าท่ีสองของสาย
เข้ารอบรองชนะเลิศ 
                         3.5 ถ้ามี  4  สาย   จะน าท่ีหนึ่งของแต่ละสายเข้ารอบรองชนะเลิศ 

         3.2.2  การแข่งขันรอบรองชนะเลิศ 
  1.  ถ้ามี 2 สาย จะน าท่ีสองของท้ังสองสาย  มาแข่งขันกัน  ผู้ชนะจะได้รับต าแหน่ง 
รองชนะเลิศอันดับ 2 
                 2.  ถ้ามี 4 สาย   จะน าท่ีหนึ่งของแต่ละสายจับสลากหาคู่แข่งขัน 

  2.1  คนท่ีชนะจะเข้ารอบชิงชนะเลิศ   
  2.2  คนท่ีแพ้จะต้องแข่งขันกัน  เพื่อชิงต าแหน่งรองชนะเลิศอันดับ 2  

                       3.2.3 การแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ 
1.  ทีมท่ีเข้ารอบจะท าการแข่งขัน  จ านวน  1  เกม 
2.  ทีมท่ีชนะจะได้รับต าแหน่งชนะเลิศ  ทีมท่ีแพ้จะได้รับต าแหน่งรองชนะเลิศอันดับ 1 

          3.2.4  กติกาการแข่งขัน 
  ใช้เวลาในการแข่งขันเกมละ 30 นาที 

1) กฎและวิธีการเล่น  
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  เอแม็ท (A - Math) เป็นเกมต่อตัวเลขค านวณ ทักษะของการเล่นนั้นคือการต่อตัวเลข
ตามหลักการค านวณคณิตศาสตร์ ไม่ว่าจะเป็นการบวก ลบ คูณ หาร ลงบนช่องตารางให้เกิดผลดีท่ีสุด เมื่อ
จบการแข่งขันผู้ท่ีได้คะแนนมากท่ีสุดเป็นผู้ชนะ คะแนนจะเกิดจากค่าประจ าตัวเบ้ียแต่ละตัวในการแสดง
การเล่นแต่ละครั้งรวมกับช่องตารางต่างๆ ซึ่งมีค่าแตกต่างกันไป ผู้เล่นอาจจะเล่นแบบฝ่ายละ 1 คน หรือ
จับคู่เป็นทีมแข่งกันก็ได้ 

2) การเร่ิมต้น 
  1. ผู้เล่นจะต้องจับเบ้ียข้ึนมาฝ่ายละ 1 ตัว เพื่อดูว่าฝ่ายใดจะได้เล่นก่อน โดยมีหลักคือ
เรียงตามตัวเลขจากมากไปหาน้อย เครื่องหมายท้ังหลายถือว่าต่ ากว่า 0 ท้ังหมด และตัว BLANK ถือว่าใกล้
ท่ีสุด ใครใกล้ 20 กว่าจะได้  เริ่มเล่นก่อน 
  2. ผู้เล่นจับตัวเบ้ียข้ึนมาฝ่ายละ 8 ตัววางบนแป้น โดยท่ีผู้เริ่มเล่นก่อนจับก่อน 
  3. ผู้เล่นท่ีได้เริ่มเล่นก่อนจะต้องจัดตัวเลขเป็นสมการในลักษณะหนึ่งลักษณะใด (เช่น 
7x2=5+9 หรือ  9÷3+5=4x2 หรือ 6 = 6 ก็ได้) วางลงบนกระดานในแนวนอนหรือแนวตั้งเท่านั้น โดย
ต้องมีตัวเบ้ียตัวใดตัวหนึ่งทับบนช่องดาวกลางกระดาน ตัวเบ้ียท่ีทับบนช่องดาวจะได้คะแนนเป็น 3 เท่า 
เพราะช่องดาวกลางกระดาน เป็นช่องสีฟ้า 
 
 

4. ผู้เล่นคนแรกจะต้องจับตัวเบี้ยในถุงขึ้นมาใหม่เท่ากับจ านวนตัวเบ้ียท่ีใช้ไป จากนั้นจะ
เป็นตาเล่นของผู้เล่นคนท่ีสอง ซึ่งจะต้องต่อตัวเบี้ยท่ีมีอยู่ให้เป็นสมการโดยมีตัวเบ้ียท่ีลงไปใหม่อย่างน้อย
หนึ่งตัวสัมผัสกับตัวเบ้ียท่ีมีอยู่ในกระดานแล้วอาจจะเป็นการเพิ่มตัวเลขลงบนสมการเดิมท่ีมีอยู่ก่อนแล้ว 
เช่น นาย A  3+4=7 นาย B   อาจจะเล่น 9-3+4=7+3 ก็ถือว่าเป็นสมการใหม่ก็ได้ 

3) การคิดและการท าคะแนน 
  1. จากช่องคะแนนพิเศษท้ัง 4 แบบ คือช่องสีแดง (ท้ังสมการคูณ 3) ช่องสีเหลือง (ท้ัง
สมการคูณ 2) ช่องสีฟ้า  (คูณ 3 เฉพาะตัวที่ทับช่อง) และช่องสีส้ม (คูณ 2 เฉพาะตัวที่ทับช่อง) หากเกิด
กรณีท่ีผู้เล่นลงสมการซึ่งมีเบ้ีย ตัวเลขท่ีเล่นใหม่ทับช่องพิเศษมากกว่า 1 ช่องแล้ว คะแนนท่ีได้จะนับ
คะแนนพิเศษเบี้ยแต่ละตัวก่อนแล้วค่อย  น ามาคิดช่องพิเศษ ของท้ังสมการ ตัวอย่าง เช่น เมื่อผู้เล่น 
เล่น 7 - 7 = 6 x 0 ตัวเบ้ีย 7 มีค่า 2 แต้ม ทับช่องสีฟ้า (เฉพาะตัวคูณ 3) เครื่องหมาย = มีค่า 1 แต้ม ทับ
ช่องสีส้ม (เฉพาะตัวคูณ 2) เครื่องหมาย x ทับช่องสีเหลือง (ท้ังสมการคูณ 2) คะแนนของ การเล่นครั้งนีไ้ด้
เท่ากับ [(2x3)+2+2(1x2)+2+2+1]x2=17x2=34 แต้ม 

2. ช่องพิเศษต่างๆ นั้นสามารถใช้ได้ในการเล่นทับลงไปครั้งแรกเท่านั้น ในการเล่นครั้ง
ต่อมาเบ้ียทับอยู่บนช่อง พิเศษแล้วนั้นให้นับคะแนนเฉพาะค่าของเบ้ียเท่านั้น 

4) การสิ้นสุดเกม 
  1. เกมจะส้ินสุดเมื่อผู้เล่นคนใดคนหนึ่งใช้ตัวเบ้ียท่ีตนมีอยู่จนหมด(หลังจากท่ีตัวเบ้ียในถุง
หมด) 
  2. ในขณะเดียวกันผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามจะยังคงมีตัวเบี้ยเหลืออยู่ ให้หาคะแนนรวมของตัว
เบ้ียนั้นแล้วคูณด้วย 2 น าไปบวกให้กับผู้เล่นท่ีเป็นคนลงตัวเบ้ียหมดก่อน (ยกเว้น BLANK ไมต้องติดลบ) 
  3. ในกรณีท่ีผู้เล่นท้ัง 2 ฝ่าย มาสามารถเล่นตัวเบ้ียท่ีเหลือในแป้นของเขาท้ังสองแล้ว 
และบอกผ่านครบ 3 ครั้ง ถือว่าเกมการเล่นส้ินสุดลง การนับคะแนนจะท าโดยท่ีเอาคะแนนของตัวเบ้ียท่ี
เหลืออยู่ในแป้นลบออกจากคะแนนของตนเองโดยไม่คูณ 2 (คะแนนของ BLANK เท่ากับศูนย์) 
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5) ส่วนพิเศษในการเล่น 
1.  การขอเปลี่ยนตัว ผู้เล่นสามารถของเปล่ียนเบ้ียได้โดยต้องเสียตาเล่น 1 ตา การ

เปล่ียนสามารถเปล่ียนได้ต้ังแต่ 1-8 ตัว ยกเว้นถ้าตัวเบ้ียในถุงเหลือไม่ถึง 5 ตัว จะไม่สามารถเปล่ียนเบ้ียได้
อย่างเด็ดขาด 

2.  การท าบิงโกเอแม็ท ในระหว่างการเล่นท่ีผู้เล่นคนใดสามารถลงตัวเบ้ียท้ัง 8 ตัวบน
แป้นพร้อมกันในตาเล่นเดียวผู้เล่นคนนั้นจะได้รับคะแนนพิเศษเพิ่มข้ึนอีก 40 คะแนน นอกเหนือจาก
คะแนนท่ีได้ปกติในตาเล่นนั้น 

3.  การขอชาเล้นจ์ (CHALLENGE) หากผู้เล่นฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดเล่นลงสมการแล้วอีกฝ่าย
เห็นหรือคิดผิดพลาดผู้เล่นสามารถขอเรียกชาเล้นจ์ได้เพื่อดูว่าถูกต้องหรือเปล่าโดยอาจใช้เครื่องคิดเลขช่วย 
หากถูกต้องแล้วผู้ท่ีขอตรวจจะเสียตาเล่นอีกหนึ่งตา แต่หากผิด ผู้ท่ีลงเล่นผิด จะต้องยกตัวเบ้ียท่ีลงท้ังหมด
ในตานั้นออกและได้คะแนนเป็นศูนย ์

      4. เวลา ควรก าหนดเวลาให้การลงแต่ละครั้งเพื่อความสนุกสนานในปกติไม่ควรเกิน 3 
นาที ในการเล่นแต่ละครั้ง 

5. การผสมตัวเลข การลงเบ้ียตัวเลขนั้นสามารถท่ีจะน าเลขโดด (0-9) จ านวน 2-3 ตัว 
มาวางติดกันเพื่อประกอบเป็นเลข 2-3 หลักได้ เช่น ใช้เบ้ียเลข 1 และ 2 มาประกอบเป็นเลข 12 ได้ หรือ 
ใช้เบ้ียเลข 1,8 และ 5 มาต่อเป็น 185 ได้ เป็นต้น (เบี้ยท่ีเป็นจ านวนหลักสิบขึ้นไปน ามาต่อไม่ได้ เช่น เบ้ีย 
12 กับ 0 มาต่อให้เป็น 120 ไม่ได้) 

6. การเปลี่ยนค่าเปน็เลขลบ สามารถท่ีจะเอาเครื่องหมายลบมาวางไว้หน้าเบ้ียตัวเลข 1-
20 และจ านวนต่างๆท่ีเกิดจากข้อ 5 เพื่อให้เป็นค่าลบได้ เช่น -6=4-10 หรือ -5=-5 แต่ห้ามวางเบ้ีย
เครื่องหมายบวก ลบ คูณ หาร ไว้ติดกัน เช่น -7= 6+ -13 ไม่ได้ 

7. ห้ามใช้ 0 ไปต่อตัวเลขทุกจ านวน เช่น 07,012 ถือว่าใช้ไม่ได้ท้ังหมด 
8. ห้ามใช้เคร่ืองหมาย (+) หรือเคร่ืองหมายลบ (-)  เติมหน้าตัวเลข 0 
9. ห้ามใช้เคร่ืองหมายบวก (+) เติมหน้าตัวเลข  เช่น +7 = 5+2  

หมายเหตุ   การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

4. รางวัลการแข่งขัน  
 เกียรติบัตร 
          - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง  คะแนนต้ังแต่ 80   คะแนนขึ้นไป 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน  คะแนนต้ังแต่    70-79   คะแนน 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง  คะแนนต้ังแต่    60-69 คะแนน 
 - เกียรติบัตรเข้าร่วมกิจกรรม  คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ  59 คะแนน 
 
                      * ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่ส้ินสุด * 
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8. การแข่งขันสร้างสรรค์ผลงานคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GSP 
1. ระดับและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  

- ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.1-3)  
- ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.4-6) 
 

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
 2.1 ประเภททีม  

2.2 จ านวนผู้เข้าแข่งขัน ทีมละ 2 คน 
 

3. วิธีด าเนินการแข่งขัน และรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 3.1 ส่งรายช่ือนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน ระดับละ 1 ทีม พร้อมช่ือครูผู้ฝึกสอน 2 คน ตามแบบฟอร์ม  
ท่ีก าหนด  
 3.2 ก าหนดโจทย์การแข่งขัน จ านวน 5 ข้อ ข้อละ 20 คะแนน รวมคะแนนเต็ม 100 คะแนน 
 3.3 เวลาท่ีใช้ในการแข่งขัน 2 ช่ัวโมง 30 นาที 
 
4. เกณฑ์การให้คะแนน คะแนนเต็ม 100  คะแนน  ก าหนดรายละเอียด  ดังนี้ 

4.1โจทย์การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยใช้โปรแกรม GSP จ านวน 4 ข้อ ข้อละ 20 คะแนน     
รวม 80 คะแนน   ซึ่งแต่ละข้อใช้เกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

     4.1.1 ความสมบูรณ์และถูกต้องของรูปหรือแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์  10 คะแนน 
     4.1.2 ความคิดและความสมเหตุสมผลของค าตอบและกระบวนการแก้ปัญหา  5 คะแนน 
     4.1.3 การพูดน าเสนอถูกต้องชัดเจน  5   คะแนน 
4.2 โจทย์การสร้างสรรค์ผลงานคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GSP จ านวน 1 ข้อ  20  คะแนน 

4.2.1 ความเป็นพลวัต ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ความสวยงาม และความเหมาะสม 
 10  คะแนน 

    4.2.2 ผลงานส่ือความหมายได้สอดคล้องและเช่ือมโยงกันอย่างต่อเนื่อง  5   คะแนน 
   4.2.3 การพูดน าเสนอถูกต้องชัดเจน   5   คะแนน 

5. เกณฑ์การตัดสิน    
  ร้อยละ    80 - 100   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
  ร้อยละ    70 – 79    ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
  ร้อยละ    60 – 69    ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
  - เกียรติบัตรเข้าร่วมกิจกรรมคะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ  59 คะแนน 
 
                      * ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่ส้ินสุด * 
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6. คณะกรรมการ การแข่งขัน  ระดับละ  3 – 5 คน 
 คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
 -  เป็นครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ท่ีมีความเช่ียวชาญโปรแกรม GSP 
   -  เป็นผู้ทรงคุณวุฒิในด้านคณิตศาสตร์ 
 ข้อควรค านึง   
  -  กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน 
  -  กรรมการท่ีมาจากครูผู้สอนควรแต่งต้ังให้ตัดสินในระดับท่ีท าการสอน 
 -  กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนท่ีชนะในล าดับท่ี 1- 3 

7. สถานที่แข่งขัน 
  ห้องคอมพิวเตอร์และโปรแกรม GSP  ท่ีสามารถด าเนินการแข่งขันได้พร้อมกนั 

 
หมายเหตุ 
 โรงเรียนทุกโรงเรียนในสังกัดองค์การบริหารส่วนจังหวัดศรีสะเกษ ร่วมส่งโจทย์ดังนี้ 

- โจทย์การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยใช้โปรแกรม GSP แบ่งเป็นระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น 4 ข้อ และมัธยมศึกษาตอนปลาย 4 ข้อ  

- ส่งโจทย์การสร้างสรรค์ผลงานคณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GSP แบ่งเป็นระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนต้น 1 ข้อ และมัธยมศึกษาตอนปลาย 1 ข้อ  

ส่งท่ีคณะกรรมการเพื่อกรรมการพิจารณาคัดเลือกเป็นโจทย์การแข่งขัน ในวันท่ี  18  มกราคม  2560              
ณ โรงเรียนขุนหาญวิทยาสรรค์ และให้ผู้เข้าร่วมแข่งขันเตรียม flash drive มาในวันแข่งขัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9. การประกวดสื่อนวัตกรรมทางการศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

1. ผู้เข้าประกวด 
 ครูผู้สอนในโรงเรียนสังกัดองค์กรปกครองส่วนท้องถิ่น 

2. เวลาที่ใช้ในการประกวด 
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 น าเสนอและกรรมการซักถามไม่เกิน 12 นาที / 1 ส่ือ 

3. วิธีการประกวด 
 3.1 ผู้เข้าประกวดจะต้องจับล าดับ ก่อนการประกวด 30 นาที 

3.2 ผู้เข้าประกวดสามารถจัดเตรียมส่ือนวัตกรรมภายในห้อง ก่อนการประกวด 15 นาที 
3.3 ผู้เข้าประกวดต้องน าเสนอส่ือนวัตกรรมต่อคณะกรรมการ เพื่อให้คณะกรรมการได้ซักถาม 

4. เกณฑ์การให้คะแนน   เต็ม  100  คะแนน  ดังนี ้
เกณฑ์การให้คะแนน คะแนน 

1. รูปแบบการผลิตสื่อ    
           1.1  ออกแบบส่ืออย่างเป็นระบบ  เนื้อหามีความสัมพันธ์สอดคล้องกับแผนการเรียนรู้ 
 1.2  ส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
 1.3  เป็นส่ือท่ีไม่ลอกเลียนแบบผู้อื่นมาโดยตรง 
 1.4  เป็นส่ือท่ีส่งเสริมคุณธรรม  จริยธรรม  ให้แก่นักเรียน 

20 
 
 
 

2. คู่มือการผลิตและข้ันตอนการใช้สื่อ   
 2.1  มีเทคนิคและกระบวนการผลิตท่ีชัดเจน 
 2.2  มีเนื้อหาสอดคล้องกับสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
 2.3  การน าเสนอส่ือเป็นไปตามล าดับข้ันตอนของหลักวิชาการ 
 2.4  ความยากง่ายเหมาะสมกับระดับช้ัน / ช่วงช้ัน 
 2.5  มีคุณค่าและประโยชน์กับผู้สอน  และผู้เรียน  

20 

 
 
 
 
 
 
 

เกณฑ์การให้คะแนน คะแนน 
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3. สรุปรายงานผลการน าไปใช ้    
 3.1  มีเอกสารรายงานผลการน าไปใช้ท่ีถูกต้องตามหลักวิชาการ 
 3.2  มีเอกสารเผยแพร่เป็นรูปธรรมเป็นท่ียอมรับและตรวจสอบได้ 
 3.3  มีเอกสารแสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเกิดจากการใช้ส่ือ 
 3.4  รายงานการใช้จัดท าเพื่อแสดงผล  และยืนยันประโยชน์ของส่ือต่อ 
การเรียนการสอน 
              ***มิใช่จัดท าเพื่อการประกวดส่ือเท่านั้น 

20 

4. วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการผลิต  
 4.1  มีความทันสมัยแปลกใหม่ 
 4.2  มีความคงทน  ประหยัด  หาง่ายในท้องถิ่น 
 4.3  ใช้ประกอบการสอนได้ง่ายและสะดวก 
 4.4  การจัดแสดงเรียบง่าย  และมีคุณค่า 

20 
 

5. การน าเสนอต่อคณะกรรมการ    
 5.1  ความเหมาะสมของเวลาในการน าเสนอ 
 5.2  มีเทคนิคในการน าเสนอท่ีเหมาะสมน่าสนใจ 
 5.3  มีความมั่นใจชัดเจนในการตอบค าถาม 
 5.4  บุคลิกภาพ  ท่วงที  วาจาของผู้รายงาน 

20 

5. รางวัลการประกวด  
เกียรติบัตร 

           - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง  คะแนนต้ังแต่ 80   คะแนนขึ้นไป 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน  คะแนนต้ังแต่    70-79   คะแนน 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง  คะแนนต้ังแต่    60-69 คะแนน 
 - เกียรติบัตรเข้าร่วมกิจกรรม  คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ  59 คะแนน 
 
                      * ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่ส้ินสุด * 
 

 
 
 
 
 

                                               เกณฑ์ระดับประถมศึกษา 
1. การประกวดโครงงานคณิตศาสตร์ 

 
1. คุณสมบัติผู้เข้าประกวด 

- ผู้เข้าประกวดต้องเป็นผู้เรียนในระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-5 สังกัดองค์กรปกครองท้องถิ่น 
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2. จ านวนผู้เข้าประกวด 
 - ผู้เข้าประกวดโรงเรียนละ 1 ทีม ทีมละ 3 คน เข้าประกวดได้ไม่เกิน 1 โครงงาน 

3. เวลาที่ใช้ในการประกวด 
 น าเสนอไม่เกิน 18 นาที / 1 โครงงาน 

4. วิธีการประกวด 
 4.1  ให้ผู้เข้าประกวดส่งรายงานโครงงานฉบับสมบูรณ์  จ านวน  3 ชุด  ( พิมพ์ด้วยกระดาษ A4 ) 
โดยส่งให้คณะกรรมการก่อนการแข่งขัน 1 สัปดาห์ 
 4.2  ผู้เข้าประกวดจัดท าป้ายแสดงโครงงาน  ประกอบด้วยวัสดุเป็นแผ่น  3 แผ่น แผ่นกลางมี
ขนาด 60 × 120 เซนติเมตร  แผ่นข้างมีขนาด 60x60 เซนติเมตร 
                                                                                                                                                                                                                                          

4.3  ผู้เข้าประกวดต้องน าเสนอโครงงานต่อคณะกรรมการ  เพื่อให้คณะกรรมการซักถาม 
4.4  โครงงานท่ีส่งเข้าประกวด  ต้องไม่เป็นโครงงานท่ีลอกเลียนแบบของผู้อื่นและต้องไม่เป็น

โครงงานท่ีผ่านการคัดเลือกจากระดับภาคมาแล้ว   
 
 
 
 
 
 

5. เกณฑ์การให้คะแนน  เต็ม  100  คะแนน  ดังนี้ 
ตอนที่ 1  ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์   ( 23 คะแนน ) 
 

เกณฑ์การให้คะแนน คะแนน 
1. ความแปลกใหม่ของปัญหาและการน าไปใช้    5 
2. การน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 5 
3. การออกแบบการทดลอง  (ให้คะแนนทุกข้อ)  
          - ความเป็นไปได้          3    
          - มีล าดับข้ันตอนและการด าเนินการทดลองตามล าดับขั้นตอน  4 
          - มีการอภิปรายสรุป  ประเด็นปัญหา 4 

โรงเรียน.................................... 
ช่ือโครงงาน.............................. 
                       (สูง ไม่เกิน 50 ซ.ม. ) 

                                         
60 ซ.ม. 

 
 

              
120 ซ.ม. 

 

 
  60 ซ.ม. 
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            - การทดลองเหมาะสมกับเนื้อหา 2 

 
 ตอนที่  2  การเขียนรายงาน   ( 27 คะแนน ) 

เกณฑ์การให้คะแนน คะแนน 
1. ความถูกต้องตามแบบฟอร์ม (เลือกให้คะแนน 1 ข้อ)  
     - มีองค์ประกอบครบ 2 
     - ถ้าขาดต้ังแต่  2  องค์ประกอบข้ึนไป 1 
2. การใช้ภาษา  ค าศัพท์ทางคณิตศาสตร์ 10 
     - ผิดหลักค าศัพท์  หักค าละ  1  คะแนน  
3. การใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์  (เลือกให้คะแนน 1 ข้อ)  
    - มีครบทุกขั้นตอนและเรียงล าดับถูกต้อง 10 
    - มีครบทุกขั้นตอนและเรียงล าดับไม่ถูกต้อง 9 
    - มีครบทุกขั้นตอน  แต่เรียงล าดับไม่ถูกต้อง 8 
    - มีไม่ครบทุกขั้นตอน  และเรียงล าดับไม่ถูกต้อง 7 
4. การแสดงการบันทึกผลอย่างเพียงพอ (เลอืกใหค้ะแนน 1 ข้อ)  
     - มีการน าเสนอข้อมูลท่ีส าคัญได้ครบถ้วนทุกประเด็น 5 
     - น าเสนอข้อมูลท่ีส าคัญไม่ครบถ้วน  1  ประเด็น 4 
     - น าเสนอข้อมูลท่ีส าคัญไม่ครบถ้วน  2  ประเด็น 3 
     - น าเสนอข้อมูลท่ีส าคัญไม่ครบถ้วน  3  ประเด็น 2 

 
 
 

ตอนที่  3  การจัดแสดงผลงาน   ( 20  คะแนน ) 
 

เกณฑ์การให้คะแนน คะแนน 
1. ถูกต้องตามแบบฟอร์ม (ให้คะแนนทุกข้อ)  
    - เสนอรูปแบบ  แผนภูมิ  ตารางผิด  ถูกตัดคะแนน 2 
    - แผงจัดแสดงโครงงานไม่ถูกต้องถูกตัดคะแนน 3 
2. ความถูกต้องเหมาะสมของการใช้วัสดุอุปกรณ์  (เลือกให้คะแนน 1 ข้อ)  
    - ใช้วัสดุท่ีมีราคาถูก  วัสดุท่ีมีในท้องถิ่นหรือวัสดุท่ีเหลือใช้และเหมาะสม 5 
    - ใช้วัสดุราคาแพง  แต่เหมาะสม 4 
    - ใช้วัสดุราคาแพง  แต่ไม่เหมาะสม 2 
3. ความปราณีตสวยงาม  (เลือกให้คะแนน 1 ข้อ)  
    - แข็งแรง  สวยงาม  ละเอียด 5 
    - แข็งแรง  สวยงาม  ไม่ละเอียด 4 
    - แข็งแรง  ไม่สวยงาม  ละเอียด 3 
    - ไม่แข็งแรง  สวยงาม  ไม่ละเอียด 2 
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    - ไม่แข็งแรง  ไม่สวยงาม  ละเอียด 1 
4. ความเหมาะสมในการน าเสนอข้อมูล  (เลือกให้คะแนนเฉพาะข้อที่ถูกต้อง)  
    - ข้อมูลท่ีเสนอเหมาะสมกับเนื้อหา 1 
    - ข้อมูลท่ีเสนอชัดเจน  สอดคล้องกับเนื้อหา 1 
    - มีการน าเสนอหลายรูปแบบ 1 
    - ป้ายท่ีแสดงโครงงานถูกต้องตามขนาดท่ีก าหนด 1 
    - มีข้อมูลครบสมบูรณ์ ( ตามหลักการทฤษฎี ) 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตอนที่  4  การอภิปรายปากเปล่า     ( 30  คะแนน ) 
 

เกณฑ์การให้คะแนน คะแนน 
1. การน าเสนอ  (ให้คะแนนทุกข้อ)  
    - บอกช่ือโครงงาน 2 
    - อภิปรายเหตุผลชัดเจน 2 
    - วิธีการน าเสนอชัดเจน 2 
    - มีการสาธิตหรือแสดงเหตุผล 2 
    - บุคลิก  ลักษณะถ้อยค า 2 
2. การตอบข้อซักถามชัดเจน  (เลือกให้คะแนน 1 ข้อ)  
    - ตอบตามประเด็นปัญหาทุกประเด็น  ผู้ฟังเข้าใจง่าย 20 
    - ตอบไม่ตรงประเด็นปัญหา  1  ประเด็น 15 
    - ตอบไม่ตรงประเด็นปัญหา  2  ประเด็น 10 

    ** หมายเหตุ   การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิน้สุด 
1. เวลาท่ีใช้ในการน าเสนอไม่เกิน 9 นาที  และเวลาตอบข้อซักถามไม่เกิน  9  นาที  
2. สามารถน าเสนอด้วยวิธีการฉายภาพข้ามศีรษะ  หรือคอมพิวเตอร์ 
3. แผงจัดแสดงโครงงานต้องถูกต้องตามแบบท่ีก าหนด 

6.  รางวัลการประกวด  
 เกียรติบัตร 
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           - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง  คะแนนต้ังแต่ 80   คะแนนขึ้นไป 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน  คะแนนต้ังแต่    70-79   คะแนน 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง  คะแนนต้ังแต่    60-69 คะแนน 
 - เกียรติบัตรเข้าร่วมกิจกรรม  คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ  59 คะแนน 
หมายเหตุ 
 กิจกรรมนี้ส่งการแข่งขันต่อระดับภาคและระดับประเทศ 
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2. การแข่งขันอัจฉริยภาพคณิตศาสตร์ 

1. ระดับชั้นผู้เข้าแข่งขัน       
 -  ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
- ประเภทเด่ียว 
- จ านวนผู้เข้าแข่งขันระดับละ 1 คน 

3. วิธีด าเนินการและเกณฑ์การแข่งขัน 
3.1 สมัครแข่งขันผ่านระบบ  
3.2 ผู้เข้าแข่งขันแต่ละบุคคลท าแบบทดสอบวัดสมรรถภาพ  4  สมรรถภาพ  คือ 
   -  ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ 
   -  ทักษะการคิดค านวณ 
   -  ทักษะการคิดเร็ว 
   -  ทักษะการแก้ปัญหา 
3.3 หลักสูตรท่ีใช้ในการท าแบบทดสอบ  ใช้เนื้อหาคณิตศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยมีขอบเขตแต่ละระดับช้ันตามหลักสูตรแกนกลางของ  สสวท.และแนวการ
ประเมินนักเรียนระดับนานาชาติ (PISA) นักเรียนท่ีเข้าแข่งขันท าแบบทดสอบท้ังหมด  4  ฉบับ 
รายละเอียดดังนี้ 
         ฉบับท่ี  1  แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ แบบ 4 ตัวเลือก วัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคณิตศาสตร์              

จ านวน  30  ข้อ   เวลา 30 นาที 
           ฉบับท่ี  2  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค า  วัดทักษะการคิดเร็ว  จ านวน  20 ข้อ เวลา 10 นาที 
           ฉบับท่ี  3  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค า  วัดทักษะการคิดค านวณจ านวน 20 ข้อ  เวลา 40 นาที         
         ฉบับท่ี  4  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค าวัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาจ านวน 15 ข้อเวลา 45 นาที 
  
4. เกณฑ์การให้คะแนน  (คะแนนเต็ม  100  คะแนน)  ดังนี้ 

ฉบับท่ี  1  แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ  วัดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
คณิตศาสตร์จ านวน 30 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน รวม  30  คะแนน 

ฉบับท่ี  2  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค า  วัดทักษะการคิดเร็ว จ านวน 20 ข้อ 
ข้อละ 1 คะแนน รวม  20  คะแนน 

ฉบับท่ี  3  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค า วัดทักษะการคิดค านวณจ านวน 20 ข้อ 
ข้อละ 1 คะแนน รวม 20  คะแนน 

ฉบับท่ี  4  แบบทดสอบปรนัยชนิดเติมค า  วัดทักษะการแก้โจทย์ปัญหาจ านวน 15 
ข้อ ข้อละ 2 คะแนน รวม  30 คะแนน 

หมายเหตุ แบบทดสอบฉบับท่ี 3 และฉบับท่ี 4 ให้ผู้ออกข้อสอบระบุหน่วยไว้ด้วยเช่น บาท เซนติเมตร วา ฯลฯ 

5. เกณฑ์การตัดสิน 
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 ถ้าคะแนนรวมเท่ากัน ให้พิจารณาตัดสินจากคะแนนแบบทดสอบฉบับท่ี 4 ฉบับท่ี 3 ฉบับท่ี 2 
และ ฉบับท่ี 1 ตามล าดับ แล้วน าคะแนนรวมมาคิดเทียบเกณฑ์การตัดสินดังนี้ 
เกียรติบัตร 
           - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง  คะแนนต้ังแต่ 80   คะแนนขึ้นไป 
 - เกยีรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน  คะแนนต้ังแต่    70-79   คะแนน 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง  คะแนนต้ังแต่    60-69 คะแนน 
 - เกียรติบัตรเข้าร่วมกิจกรรม  คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ  59 คะแนน 
*ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือว่าส้ินสุด* 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
3.  การแข่งขันคิดเลขเร็ว 

1. ระดับชั้นผู้เข้าแข่งขัน 
 - ระดับประถมศึกษาปีท่ี 4-6 

 
2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน  

2.1 เป็นประเภทเด่ียว 
2.2  โรงเรียนส่งนักเรียนเข้าร่วมการแข่งขันโรงเรยีนละ 1 คน  
 

3. วิธีด าเนินกและหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
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 3.1  วิธีด าเนินการแข่งขัน ส่งรายช่ือนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน พร้อมช่ือครูผู้ฝึกสอนระดับละ 1 คน 
ตามแบบฟอร์มท่ีก าหนด 
 3.2  หลักเกณฑ์การแข่งขัน 
  3.2.1 ใช้การด าเนินการทางคณิตศาสตร์ บวก ลบ คูณ หาร ยกก าลัง ถอดรากล าดับท่ี n 
(ล าดับท่ีของรากเป็นจ านวนเต็มบวก n จ านวนแรก และในการถอดรากถ้าไม่ใช่รากอันดับท่ี 2 ต้องใส่
อันดับท่ีของรากจากตัวเลขท่ีสุ่มมา) เพื่อหาผลลัพธ์ 
  3.2.2 ในการคิดค านวณต้องใช้ตัวเลขให้ครบทุกตัว และใช้ได้ตัวละ  1  ครั้งเท่านั้น 
  3.2.3 การเขียนตอบให้แสดงความสัมพันธ์ของวิธกีารและค าตอบในรูปของสมการหรือ
อาจจะแสดงวิธีคิดทีละขั้นตอนก็ได้ 
  3.2.4  การจัดการแข่งขัน แข่งขัน 2 รอบ ดังนี้   

รอบท่ี 1  จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลาข้อละ 30 วินาที โดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 4 ตัวเลข 
ผลลัพธ์ 2 หลัก 

รอบท่ี 2  จ านวน 20 ข้อ ใช้เวลาข้อละ 30 วินาที โดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข 
ผลลัพธ์ 3 หลัก 
 3.3  วิธีการแข่งขัน 

3.3.1  กรรมการเตรียมกระดาษค าตอบ ขนาด ของกระดาษ ดังตัวอย่าง 
ช่ือ-สกุล..................................................โรงเรียน.......................................เลขท่ี..............ข้อ................ 

วิธีการและค าตอบ พื้นท่ีส าหรับทดเลข 
 
 
 

 
 

3.3.2 กรรมการแจกกระดาษค าตอบตามจ านวนข้อ 
3.3.3 สุ่มตัวเลขจากโปรแกรม GSP เป็นโจทย์และผลลัพธ์ ซึ่งตัวเลขท่ีสุ่มได้ต้อง 

ไม่ซ้ าเกินกว่า 2 ตัว หรือถ้าสุ่มได้เลข 0 ต้องมีเพียงตัวเดียวเท่านั้น 
                           3.3.4 เมื่อหมดเวลาแต่ละข้อให้กรรมการเก็บกระดาษค าตอบ 
                           3.3.5 เมื่อหมดรอบแรก ให้พัก 10 นาที 

 
4. เกณฑ์การให้คะแนน 
 4.1 ผู้ท่ีได้ค าตอบเท่ากับผลลัพธ์ที่ก าหนด และวิธีการถูกต้อง ได้คะแนนข้อละ 2 คะแนน 
 4.2 ถ้าไม่มีผู้ใดได้ค าตอบเท่ากับผลลัพธ์ที่ก าหนด ผู้ท่ีได้ค าตอบใกล้เคียงกับผลลัพธ์มากท่ีสุด และ
วิธีการถูกต้องเป็นผู้ได้คะแนน (ผลลัพธ์ที่ได้ต้องเป็นจ านวนเต็มเท่านั้น) 
 
5.  รางวัลการแข่งขัน  
 คณะกรรมการ รวมคะแนนรอบท่ี 1 และรอบท่ี 2 แล้วน าคะแนนรวมคิดเทียบเกณฑ์การตัดสิน 
ดังนี ้
           - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง  คะแนนต้ังแต่ 80   คะแนนขึน้ไป 
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 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน  คะแนนต้ังแต่    70-79   คะแนน 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง  คะแนนต้ังแต่    60-69 คะแนน 
 - เกียรติบัตรเข้าร่วมกิจกรรม  คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ  59 คะแนน 
                      * ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นท่ีส้ินสุด * 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 

4. การแข่งขันซูโดกุ  (SUDOKU) 

1. ระดับชั้นผู้เข้าแข่งขัน 
 -  นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 โรงเรียนละไม่เกิน 2 คน  
 -  ผู้เข้าแข่งขันท าการทดสอบเป็นรายบุคคล 

2. กติกาการแข่งขัน 
การแข่งขันรอบที่ 1  
1. โจทย์ท าการแข่งขัน 3 ตาราง (4 x 4, 6 x 6 , 9 x 9) 
2.  เวลาท าการแข่งขัน 20 นาที  
3.  การให้คะแนน เติมตัวเลขครบและถูกต้องทันเวลา 20 คะแนนต่อตาราง 
4.  เกณฑ์การผ่านเข้ารอบ 2 คือ ได้คะแนนในรอบแรก 40 คะแนน ขึ้นไป 
การแข่งขันรอบที่ 2 
1. โจทย์ท าการแข่งขัน 2 ตาราง (6 x 6 , 9 x 9) 
2. เวลาท าการแข่งขัน 20 นาที 
3. การให้คะแนน (คะแนนท่ีได้จากรอบแรกถือว่าเป็นศูนย์) 

     3.1 นับคะแนนตามจ านวนช่องท่ีเติมตัวเลขได้ถูกต้อง 
     3.2 ถ้าเติมได้ครบ ถูกต้องและทันเวลา บวกคะแนนเพิ่ม 10 คะแนนต่อตาราง        

3.  การพิจารณาตัดสิน  
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      รางวัลเกียรติบัตร 
              3.1 จัดล าดับคะแนนเพื่อมอบเกียรติบัตรรางวัลชนะเลิศ รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 รางวัล
รองชนะเลิศอันดับ 2 รางวัลชมเชย และรางวัลการเข้าร่วมกิจกรรม 
    3.2 ถ้าอันดับ 1 ได้คะแนนเท่ากัน จะต้องท าโจทย์เพิ่มอีกทีมละ 1 ตาราง เวลา 20 นาที 

* ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่ส้ินสุด* 
หมายเหตุ 

กิจกรรมนี้ส้ินสุดระดับจังหวัด 
 
 
 
 
 
 
 

5. การแข่งขันเกม 24 

1. ระดับชั้นผู้เข้าแข่งขัน 
 -  นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 โรงเรียนละ 1 คน 
 - ผู้เข้าแข่งขันท าการทดสอบเป็นรายบุคคล 

2. กติกาการแข่งขัน 
 2.1 กรรมการจะหงายแผ่นป้ายท้ัง 4 ชุด พร้อมกัน โดยป้ายแต่ละชุดมีหมายเลข 0-9 รวม 50 
 ครั้ง (ข้อ) 
 2.2  ผู้เข้าแข่งขันที่คิดวิธีค านวณได้ก่อน (โดยอาศัยเครื่องหมายทางคณิตศาสตร์ทุกเครื่องหมาย
เพื่อให้ได้ค าตอบเท่ากับ 24 และใช้ตัวเลขแต่ละตัวได้เพียงครั้งเดียว) ให้ยกมือข้างใดข้างหนึ่งเพื่อจะได้สิทธิ์
เป็นผู้เฉลย 
 2.3  ผู้ได้สิทธิ์ผู้เฉลยจะต้องบอกวิธีค านวณ ภายใน 5 วินาที มิฉะนั้นจะถูกปรับฟาล์ว 
 2.4  ผู้เฉลยได้ถูกต้องได้คะแนน 1 คะแนนต่อข้อ 
 2.5  ผู้เฉลยผิดจะถูกปรับฟาล์ว โดยหมดสิทธิ์เฉลยในข้อนั้น 
 2.6  ถ้าภายใน 30 วินาที ยังไม่มีผู้ใดคิดโจทย์นั้นออก ให้เก็บแผ่นตัวเลขตัวนั้นกลับ 
 2.7  ผู้สะสมคะแนนได้มากท่ีสุดเมื่อส้ินสุดการแข่งขันเป็นผู้ชนะ 
 2.8  ในกรณีข้อหนึ่งข้อใดไม่สามารถหาค าตอบได้ให้กรรมการยกเลิกข้อนั้นแล้วชูป้ายข้ึนใหม่ 

3.3 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่ส้ินสุด 
3.  การพิจารณาตัดสิน 
          3.1   จัดล าดับคะแนนเพื่อมอบเกียรติบัตรรางวัลชนะเลิศ รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 รางวลัรอง
ชนะเลิศอันดับ 2 และรางวัลการเข้าร่วมกิจกรรม 
 3.2  ถ้าอันดับท่ี 1 ได้คะแนนเท่ากัน จะต้องท าการแข่งขันเพิ่มอีก 10 ข้อ 

* ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่ส้ินสุด* 
หมายเหตุ 
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กิจกรรมนี้ส้ินสุดระดับจังหวัด 
  
  
 
 
 
 
 
 

6. การแข่งขันเกม 10 แต้ม 

1. ระดับชั้นผู้เข้าแข่งขัน 
 -  นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1-3 โรงเรียนละ 1 ทีม ทีมละ 1 คน 

2. กติกาการแข่งขัน 
 2.1 คณะกรรมการหงายแผ่นตัวเลขครั้งละ 4 แผ่น รวม 50 ครั้ง 
 2.2  ผู้เข้าแข่งขันคิดค านวณได้ก่อน ให้ยกมือข้างขวา เพื่อจะได้สิทธิ์เป็นผู้เฉลย 
 2.3  ผู้ได้สิทธิ์ผู้เฉลยจะต้องบอกวิธีค านวณ ภายใน 5 วินาที มิฉะนั้นจะถูกปรับฟาล์ว โดยหมด
สิทธิ์เฉลยในโจทย์ข้อนั้น 
 2.4  ผู้เฉลยได้ถูกต้องได้คะแนน 2 คะแนนต่อครั้ง 
 2.5  ผู้เฉลยผิดจะถูกปรับฟาล์ว โดยหมดสิทธิ์เฉลยในข้อนั้น 
 2.6  ผู้ท่ีถูกปรับฟาล์ว 3 ครั้ง (ตามกติกาข้อ 2.3 และ 2.5 ) จะหมดสิทธิ์เฉลยอีกต่อไป (ให้นับ
คะแนนเฉพาะท่ีสะสมไว้ก่อนหน้านัน้) 
 
3.  การพิจารณาตัดสิน 
          จัดล าดับคะแนนเพื่อมอบเกียรติบัตรเหรียญทอง เหรียญเงิน เหรียญทองแดง รางวัลชมเชยและ
รางวัลเข้าร่วมกิจกรรม ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  

- เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทอง  คะแนนต้ังแต่ 80   คะแนนขึ้นไป 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญเงิน  คะแนนต้ังแต่    70-79   คะแนน 
 - เกียรติบัตรระดับคุณภาพเหรียญทองแดง  คะแนนต้ังแต่    60-69 คะแนน 
 - เกียรติบัตรเข้าร่วมกิจกรรม  คะแนนน้อยกว่าหรือเท่ากับ  59 คะแนน 

* ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่ส้ินสุด* 
หมายเหตุ 

กิจกรรมนี้ส้ินสุดระดับจังหวัด 
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7. การแข่งขัน A - MATH 

1. ระดับชั้นผู้เข้าแข่งขัน       
 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4-6 โรงเรียนละไม่เกนิ 1 คน 

2. กฎและวิธีการเล่น 
                         A Math  เป็นเกมต่อตัวเลขค านวณ ทักษะของการเล่นคือการต่อตัวเลข ตาม
หลักการค านวณคณิตศาสตร์  ไม่ว่าจะเป็นการบวก ลบ คูณ หาร  ลงบนช่องตารางให้เกิดผลดีท่ีสุด  เมื่อ
จบการแข่งขันผู้ท่ีได้คะแนนมากท่ีสุดเป็นผู้ชนะ คะแนนจะเกิดจากค่าประจ าตัวเบ้ียแต่ละตัว  ในการลง
เล่นแต่ละครั้งรวมกับช่องตารางต่าง ๆ ซึ่งมีค่าแตกต่างกันไป  ผู้เล่นอาจจะเล่นแบบฝ่ายละ 1 คน   หรือ
จับคู่เป็นทีมแข่งกันก็ได้ 
 
3. อุปกรณ์และความหมาย 
 1. กระดาน ( Board) กระดานจะมีท้ังส้ิน  225  ช่อง  แบ่งออกเป็นช่องคะแนนธรรมดา  และ  
ช่องคะแนนพิเศษต่าง ๆ 
  -  สีแดง (Triple  Equation 3 X)  หมายถึง  เบ้ียตัวใดท่ีผู้เล่นลงในช่องนี้  จะมีผลท าให้
สมการท่ีมีตัวเบ้ียนี้เป็นส่วนประกอบ  จะได้คะแนนเป็น  3  เท่า ท้ังสมการ 
  - สีเหลือง (Double  Equation 2 X)  ความหมาย  เช่นเดียวกับช่องสีแดง แต่คะแนนท่ี
ได้เป็นเพียง  2 เท่าของสมการ 
  -  สีฟ้า  (Triple  Piece 3 X)  หมายถึง  เบี้ยตัวใดท่ีทับช่องนี้ เฉพาะเบ้ียตัวเลขนั้น  จะ
ได้คะแนนเป็น  3 เท่า 
  -  สีส้ม  (Double  Piece 2 X)  ความหมายเช่นเดียวกับช่องสีฟ้า  แต่คะแนนท่ีได้จะ
เป็นเพียง  2 เท่าของเฉพาะเบ้ียนั้น 
 2.  เบี้ย (Tiles)  มีท้ังส้ิน  100  ตัว  จะมีคะแนนค่าตัวแต่ละตัวปรากฏอยู่ตามความยากง่ายของ
การเล่น  ดังนี้ 
ตัวเลข  0 1 มี  5  ตัว ตัวเลข 1 1  มี  6  ตัว  ตัวเลข  2 1 มี  6  ตัว ตัวเลข 3 1  มี  5  ตัว 
ตัวเลข  4 2 มี  5  ตัว ตัวเลข 5 2  มี  4  ตัว  ตัวเลข  6 2 มี  4  ตัว ตัวเลข 7 2  มี  4  ตัว 
ตัวเลข  8 2 มี  4  ตัว ตัวเลข 9 2  มี  4  ตัว  ตัวเลข  10 3 มี  2  ตัว ตัวเลข 11 4  มี  1  ตัว 
ตัวเลข  12 3 มี  2  ตัว ตัวเลข 13 5  มี  1  ตัว  ตัวเลข  14 4 มี  1  ตัว ตัวเลข 15 4  มี  1  ตัว 
ตัวเลข  16 4 มี  1  ตัว ตัวเลข 17 8  มี  1  ตัว  ตัวเลข  18 4 มี  1  ตัว ตัวเลข 19 7  มี  1  ตัว 
ตัวเลข  20 5 มี  1  ตัว ตัวเลข 4 2  มี  5  ตัว  ตัวเลข  + 2 มี  4  ตัว ตัวเลข - 2  มี  4  ตัว 
ตัวเลข  + / - 1 มี  5  ตัว ตัวเลข x 1  มี  4  ตัว  ตัวเลข  2 มี  4  ตัว ตัวเลข x /  1  มี  4  ตัว 
ตัวเลข  = 1 มี  11  ตัว ตัวเลข BLANK c  มี  4  ตัว   
หมายเหตุ    - เบ้ีย + / -  หรือ x /  ให้เลือกใช้อย่างใดอย่างหนึ่ง  และเมื่อเลือกแล้วจะเปล่ียนแปลง
ไม่ได้ 
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        - BLANK  ใช้แทนตัวอะไรก็ได้ต้ังแต่  0 – 20  รวมทั้ง + , - , x ,  , =    เมื่อก าหนดแล้ว 
 จะเปล่ียนไม่ได้ 
 
4.  การเริ่มต้น 
 1) ผู้เล่นจะต้องจับเบี้ยข้ึนมาฝ่ายละ 1 ตัว  เพื่อดูว่าฝ่ายใดจะได้เล่นก่อน โดยมีหลักคือ เรียงตาม
ตัวเลขจากมากไปหาน้อย  เครื่องหมายท้ังหลายถือว่าต่ ากว่า 0 ท้ังหมด  และตัว BLANK ถือว่าใกล้ท่ีสุด  
ใครใกล้ 20 กว่า จะได้เริ่มเล่นก่อน 
 2) ผู้เล่นจับตัวอักษรขึ้นมาฝ่ายละ 8 ตัว วางบนแป้น โดยผู้ท่ีเริ่มเล่นก่อนจับก่อน 
 3) ผู้เล่นท่ีได้เริ่มเล่นก่อนจะต้องจัดตัวเลขเป็นสมการในลักษณะหนึ่งลักษณะใด  
(เช่น  7 x 2 = 5 + 9  หรือ  9  3 + 5 = 4 x 2 หรือ 6 = 6 ก็ได้)  วางลงบนกระดานในแนวนอนหรือ
แนวตั้งเท่านั้น  โดยต้องมีตัวเบ้ียตัวใดตัวหนึ่งทับบนช่องดาวกลางกระดาน  ตัวเบ้ียท่ีทับบนช่องดาวจะได้
คะแนนเป็น 3 เท่า  เพราะช่องดาวกลางกระดานเป็นช่องสีฟ้า 
 4) ผู้เล่นคนแรกจะต้องจับตัวเบ้ียในถุงขึ้นมาใหม่เท่ากับจ านวนตัวเบ้ียท่ีใช้ไป  จากนั้นผู้เล่นคนท่ี
สองจะเป็นผู้เล่นต่อไป  ซึ่งจะต้องต่อเบ้ียท่ีมีอยู่ให้เป็นสมการ  โดยมีตัวเบ้ียท่ีลงไปใหม่อย่างน้อยหนึ่งตัว 
สัมผัสกับตัวเบ้ียท่ีมีอยู่ในกระดานแล้ว  อาจจะเป็นการเพิ่มตัวเลขลงบนสมการเดิมท่ีมีอยู่ก่อนแล้ว  เช่น  
นาย A  ลง   3 + 4 = 7    นาย B  อาจจะเล่น  9 – 3 + 4 = 7 + 3 ก็ถือเป็นสมการใหม่ก็ได้ 
 
5.  การคิดและท าคะแนน 
 1) จากช่องคะแนนพิเศษท้ัง  4  แบบ  คือ ช่องสีแดง (ท้ังสมการคูณ 3)  ช่องสีเหลือง (ท้ังสมการ
คูณ 2) ช่องสีฟ้า (เฉพาะตัวที่ทับช่องคูณ 3) และช่องสีส้ม (เฉพาะตัวที่ทับช่องคูณ 2)  หากเกิดกรณีท่ีผู้เล่น
ลงสมการซึ่งมีเบ้ียตัวเลขท่ีเล่นใหม่ทับช่องพิเศษมากกว่า 1 ช่องแล้ว  คะแนนท่ีได้จะนับคะแนนพิเศษเบี้ย
แต่ละตัวก่อน แล้วค่อยน ามาคิดช่องพิเศษของท้ังสมการ  ตัวอย่างเช่น  เมื่อผู้เล่นเล่น  7 – 7  
= 6 x 0  ตัวเบ้ีย 7 มีค่า 2 แต้ม ทับบนช่องสีฟ้า (เฉพาะตัวคูณ 3) เครื่องหมาย = มีค่า 1 แต้ม ทับช่องสี
ส้ม (เฉพาะตัวคูณ 2)  เครื่องหมาย x ทับช่องสีเหลือง (ท้ังสมการคูณ 2) คะแนนของการเล่นครั้งนีไ้ด้
เท่ากับ  
 ( 2 x 3) + 2+2(1x2)+2+2+1 x 2 = 17 x 2 = 34  แต้ม 
 2) ช่องพิเศษต่าง ๆ นั้น สามารถใช้ได้ในการเล่นทับลงไปในครั้งแรกเท่านั้น  ในการเล่นครั้งต่อมา 
เบ้ียท่ีทับอยู่บนช่องพิเศษแล้วนั้น  ให้นับคะแนนเฉพาะค่าของเบ้ียเท่านั้น 
 
 
 
6.  การสิ้นสุดเกม 
 1) เกมจะส้ินสุดเมื่อผู้เล่นคนใดคนหนึ่งใช้ตัวเบี้ยท่ีตนมีอยู่จนหมด (หลังจากท่ีตัวเบ้ียในถุง
หมดแล้ว) 
 2) ในขณะเดียวกันผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามจะยังคงมีตัวเบี้ยเหลืออยู่  ให้หาคะแนนรวมของตัวเบ้ียนั้น  
แล้วคูณด้วย 2  น าไปบวกให้กับผู้เล่นท่ีเป็นคนลงตัวเบ้ียหมดก่อน (ยกเว้น BLANK ไม่ต้องติดลบ) 
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 3) ในกรณีท่ีผู้เล่นท้ัง 2 ฝ่าย  ไม่สามารถเล่นตัวเบ้ียท่ีเหลือในแป้นของเขาท้ังสองแล้ว  และบอก
ผ่านครบ 3 ครั้ง  ก็ถือว่าเกมการเล่นส้ินสุดลง   การนับคะแนนจะท าโดยท่ีเอาคะแนนของตัวเบ้ียท่ี
เหลืออยู่ในแป้น ลบออกจากคะแนนของตนเอง  โดยไม่ต้องคูณ 2 (คะแนนของ BLANK  เท่ากับศูนย์) 
7.  ส่วนพิเศษในการเลน่ 
 1) การขอเปลี่ยนตัว  ผู้เล่นสามารถขอเปล่ียนเบ้ียได้โดยไม่ต้องเสียตาเล่น 1 ตา  การเปล่ียน
สามารถเปล่ียนได้ต้ังแต่ 1–8 ตัว  ยกเว้นถ้าตัวเบ้ียในถุงเหลือไม่ถึง 5 ตัว  จะไม่สามารถเปล่ียนเบ้ียได้
อย่างเด็ดขาด 
 2) การท าบิงโกเอแมท  ในระหว่างท่ีผู้เล่นคนใดสามารถลงตัวเบ้ียท้ัง 8 ตัว  บนแป้นพร้อมกันใน
ตาเล่นเดียว  ผู้เล่นคนนั้นจะได้รับคะแนนพิเศษเพิม่ข้ึนอีก 40 คะแนน  นอกเหนือจากคะแนนท่ีได้ปกติใน
ตาเล่นนั้น 
 3) การขอชาเล้นท์  (CHALLENGE) หากผู้เล่นฝ่ายหนึ่งฝ่ายใด เล่นลงสมการแล้วอีกฝ่ายเห็นหรือ
คิดว่าผิดพลาด  ผู้เล่นสามารถขอเรียกชาเล้นท์ได้  เพื่อดูว่าถูกต้องหรือเปล่า  โดยอาจใช้เครื่องคิดเลขช่วย  
หากถูกต้องแล้วผู้ท่ีขอตรวจจะเสียตาเล่นไปหนึ่งตา  แต่หากผิดผู้ท่ีลงผิดจะต้องยกตัวเบ้ียท่ี 
ลงท้ังหมดในตานั้นออก  และได้คะแนนเป็นศูนย์ 
 4) เวลา  ควรก าหนดเวลาในการเล่น แต่ละครั้งเพื่อความสนุกสนาน  ในปกติไม่ควรเกิน 3 นาที  
ในการเล่นแต่ละครั้ง 
 5) การผสมตัวเลข   
  การลงเบ้ียตัวเลขนั้น  สามารถท่ีจะน าเลขโดด (0 – 9) จ านวน 2 – 3 ตัว มาวางติดกัน 
เพื่อประกอบเป็นเลข 2 – 3 หลักได้  เช่น ใช้เบ้ียเลข 1 และ 2 มาประกอบเป็นเลข 12 ได้  หรือใช้เบี้ย  
เลข 1 , 8 และ 5  มาต่อเป็น 185 ได้ เป็นต้น  (เบี้ยท่ีเป็นจ านวนหลักสิบข้ึนไปน ามาต่อไม่ได้  เช่น น าเบ้ีย 
12 กับ 0 มาต่อเป็น 120 ไม่ได้) 
 6)  การเปลี่ยนค่าเป็นเลขลบ   
  สามารถท่ีจะเอาเครื่องหมายลบมาวางไว้หน้าเบ้ียตัวเลข 1–20  และจ านวนต่าง ๆ ท่ีเกิด
จากข้อ 5 เพื่อให้เป็นค่าลบได้  เช่น – 6 = 4 – 10 หรือ – 5 = - 5 แต่ห้ามวางเบี้ยเครื่องหมายบวก ลบ 
คูณ หาร ไว้ติดกัน  เช่น – 7 = 6 + - 13  ไม่ได้ 
 7) ห้ามใช้ศูนย์ไปต่อหน้าตัวเลขทุกจ านวน  เช่น  07,012 ถือว่าใช้ไม่ได้ทั้งหมด 
 8) ห้ามใช้เคร่ืองหมาย (+) หรือเคร่ืองหมาย (-) เติมหน้าตัวเลข 0 

9) ห้ามใช้เคร่ืองหมาย (+) เติมหน้าตัวเลข เช่น + 7 =  5 + 2 
8.  หลักการค านวณเบื้องต้น 
 1) หากเครื่องหมาย x และ  หรือเครื่องหมาย  + และ – อยู่ด้วยกัน  ต้องท าตามล าดับ
ก่อนหลังเช่น   8 x 3   8  =  1 + 4  2 = 3  หรือ  7 – 4 + 5 = 8 
 2) ต้องกระท าเครื่องหมายคูณและหาร ก่อนเครื่องหมายบวกและลบเสมอ 
  เช่น   4 x 3 + 4  ต้องคิดเป็น (4x3) + 4 = 12 + 4 = 16 
   4 x 9  2 + 5 = 36  ต้องคิดเป็น (4 x 9  2) + 5  = 18 + 5 = 23 
 3) ห้ามน า  0  เป็นตัวหาร แต่หากใช้เป็นตัวต้ังแล้วจะหารด้วยเลขอะไรผลลัพธ์ จะได้เท่ากับ  0 เสมอ 
  เช่น 5  0 = หาค่าไม่ได้  แต่  0  5  = 0 
 4) ตัวอย่างการลงโดยขยายสมการท่ีมีอยู่แล้ว เมื่อผู้เล่นไม่มีเครื่องหมาย  =  
  เช่นจาก  3 + 2 x 1=  10 x 1 – 5  เป็น 12  3 + 3 x 1 = 10 x 1 – 5 + 2 
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     นอกจากนี้สามารถจะขยายต่อได้อีกโดยคงให้สมการสมดุล รวมถึงการท าสมการให้สมดุลกัน 
  เช่น       จาก   4 + 5 = 3 x 3  1 เป็น 4 + 5 = 3 x 3  1 = 81  9 
                     
9.  การพิจารณาตัดสิน 
 จัดล าดับคะแนนเพื่อมอบเกียรติบัตร เหรียญทอง เหรียญเงิน เหรียญทองแดง รางวัลชมเชย และ
รางวัลการเข้าร่วมกิจกรรม  

* ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่ส้ินสุด* 
 

 


