
 
รายการแข่งขันทกัษะงานมหกรรมวิชาการมัธยมศกึษา ครัง้ที่ ๒๗ ปีการศกึษา ๒๕๖๐ 

รายการประเภทแข่งขันภายใน (ไม่ส่งต่อระดับภาค) 

ศูนยพัฒนาวิชาการ...คณิตศาสตร............................................................... 

สรุปกิจกรรมการแขงขันกลุมวิชา.....คณิตศาตร................................................... 

ท่ี ชื่อกิจกรรม 
ระดับชั้น 

ประเภท 
หมาย

เหตุ ม.1-3 ม.4-6 

1 การแขงขันอัจฉริยภาพ  ระดับชั้น  ม.1   เด่ียว  

2 การแขงขันอัจฉริยภาพ  ระดับชั้น  ม.2   เด่ียว  

3 การแขงขันอัจฉริยภาพ  ระดับชั้น  ม.4   เด่ียว  

4 การแขงขันอัจฉริยภาพ  ระดับชั้น  ม.5   เด่ียว  

5 การแขงขันเทสเซลเลชั่น     เด่ียว  

6 การแขงขันส่ิงประดิษฐทางคณิตศาตร   ทีม 3 คน  

7 การแขงขันเกม  24   เด่ียว  

รวม 4 3   

รวมท้ังส้ิน 7 รายการ  

 

         ลงชื่อ..วันเพ็ญ     หัตถประดิษฐ   นายทะเบียน 



 

หลกัเกณฑ์และวิธีการจดักจิกรรมของศูนย์พฒันาวิชาการกลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์ 

งานมหกรรมวชิาการมัธยมศึกษา  จงัหวดันครศรีธรรมราช 

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

1.   การแข่งขนัอจัฉริยภาพทางคณติศาสตร์ในระดบัช้ัน 

ประเภทและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน : 

 นกัเรียนชั้น ม.1 , ม.2 , ม.4 , ม.5 ประเภทบุคคล ผูเ้ขา้แข่งขนัระดบัชั้นละ 1 คน/โรงเรียน 

หลักเกณฑ์และวิธีการแข่งขัน   

ผูเ้ขา้แข่งขนัทุกคนแต่ละระดบัชั้นตอ้งทาํแบบทดสอบวดัความรู้จาํนวน  1 ฉบบั  50 ขอ้ เป็นขอ้สอบ

แบบปรนยั  4 ตวัเลือก / เติมคาํตอบ ใชเ้วลาทาํขอ้สอบ  90  นาที 

ระดบั ม.1 , ม.2    จาํนวนขอ้สอบปรนยั  30/20  ขอ้  

    ระดบั ม.4 , ม.5    จาํนวนขอ้สอบปรนยั  30/20  ขอ้  

เนื้อหาทีใ่ช้ในการแข่งขัน    

        ช้ัน ม.1 ใชเ้น้ือหา สาระพื้นฐาน( ห.ร.ม. และ ค.ร.น. , ระบบจาํนวนเตม็ เลขยกกาํลงั)และ

สาระเพิม่เติม(การประยกุต1์ จาํนวนและตวัเลข  และเลขยกกาํลงั) 

ช้ัน ม.2 ใชเ้น้ือหาสาระพื้นฐาน(อตัราส่วนและร้อยละ การวดั แผนภูมิรูปวงกลม)และ 

สาระเพิม่เติม(สมบติัของเลขยกกาํลงั พหุนามและเศษส่วนพหุนาม  การประยกุตเ์ก่ียวกบัอตัราส่วนและ       

ร้อยละ) 

ช้ัน ม.4 ใชเ้น้ือหาสาระพื้นฐาน(เซต  การใหเ้หตุผล จาํนวนจริง) และสาระเพิม่เติม 

(ตรรกศาสตร์  จาํนวนจริง) 

ช้ัน ม.5 ใชเ้น้ือหาสาระพื้นฐาน(เลขยกกาํลงั อตัราส่วนตรีโกณมิติ)และสาระเพิม่เติม 

(ฟังกช์นัเอกซ์โพเนนเชียลและฟังกช์นัลอการิทึม  ฟังกช์นัตรีโกณมิติ )  

 การคดิคะแนน    ใหค้ะแนนขอ้ที่คาํตอบถูกตอ้งขอ้ละ  2 คะแนน   

เกณฑ์การตัดสิน 

ใชค้ะแนนรวมจากการทาํแบบทดสอบมาตดัสินใหผู้เ้ขา้แข่งขนัรับรางวลั ดงัน้ี  

  ร้อยละ  80 – 100          ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทอง 

ร้อยละ  70 – 79             ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญเงิน 

ร้อยละ  60 – 69             ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทองแดง 

ไดต้ ํ่ากวา่ร้อยละ  60      ไดรั้บเกียรติบตัรเวน้แต่กรรมการจะเห็นเป็นอยา่งอ่ืน  

ผลการตัดสินของกรรมการถือเป็นส้ินสุด 
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2.  การแข่งขนัอจัฉริยภาพทางคณติศาสตร์ในช่วงช้ัน 

ประเภทและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน :        

ระดบัชั้น ม.ตน้ และระดบัชั้น ม.ปลาย แข่งขนัประเภทบุคคล  ผูเ้ขา้แข่งขนัระดบัชั้นละ 1 คน/โรงเรียน  

หลักเกณฑ์และวิธีการแข่งขัน 

 ผูเ้ขา้แข่งขนัแต่ละระดบัชั้นทาํแบบทดสอบวดัสมรรถภาพ 4 สมรรถภาพ คือความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบั

คณิตศาสตร์  ทกัษะการคิดเร็ว  ทกัษะการคิดคาํนวณ และทกัษะการแกโ้จทยปั์ญหาจาํนวน  1 ฉบบั  ใชเ้วลาทาํ

ขอ้สอบ  120 นาท ี

ข้อสอบที่ใช้แข่งขัน    

-ระดบัชั้น ม.ตน้ ใชเ้น้ือหาคณิตศาสตร์ของชั้น ม.1 , ม.2 และเน้ือหาท่ีกาํหนดเรียนในชั้นม.3  คือ 

คณิตศาสตร์พื้นฐาน(พื้นที่ผวิและปริมาตร กราฟของความสมัพนัธเ์ชิงเสน้ ระบบสมการ)และคณิตศาสตร์เพิม่เติม

(กรณฑท์ี่สอง และการแยกตวัประกอบ) 

-ระดบัชั้น ม.ปลาย ใชเ้น้ือหาคณิตศาสตร์ของชั้น ม.ปลายทั้งหมดทั้งวชิาพื้นฐานและวชิาเพิม่เติมตาม 

หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551  

แบบทดสอบแบ่งเป็น 3  ตอน  มีรายละเอียดดงัน้ี 

ตอนที่ 1  แบบทดสอบปรนยัชนิดเลือกตอบ แบบ 4 ตวัเลือก วดัความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบั 

คณิตศาสตร์ จาํนวน 10 ขอ้  ขอ้ละ 1 คะแนน  รวม 10  คะแนน  

ตอนที ่2  แบบทดสอบปรนยัชนิดเติมคาํตอบ วดัทกัษะการคิดเลขเร็วและทกัษะการคิดคาํนวณ  

จาํนวน 20 ขอ้ ขอ้ละ 2 คะแนน  รวม 40 คะแนน  

ตอนที ่3 แบบทดสอบปรนยัชนิดเติมคาํตอบ วดัทกัษะการแกโ้จทยปั์ญหา จาํนวน  10 ขอ้  

ขอ้ละ 5 คะแนน  รวม 50 คะแนน 

เกณฑ์การตัดสิน 

ใชค้ะแนนรวมจากการทาํแบบทดสอบมาตดัสินใหผู้เ้ขา้แข่งขนัรับรางวลั ดงัน้ี  

  ร้อยละ  80 – 100          ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทอง 

ร้อยละ  70 – 79             ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญเงิน 

ร้อยละ  60 – 69             ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทองแดง 

ไดต้ ํ่ากวา่ร้อยละ  60      ไดรั้บเกียรติบตัรเวน้แต่กรรมการจะเห็นเป็นอยา่งอ่ืน  

ผลการตัดสินของกรรมการถือเป็นส้ินสุด 

 

 

หมายเหตุ  ในการสอบไม่อนุญาตใหน้าํเคร่ืองคิดเลขหรืออุปกรณ์ช่วยอ่ืนๆเขา้ไปในหอ้งการแข่งขนั 
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3.  การแข่งขนัโครงงานคณติศาสตร์ 

ประเภทและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน :        

ประเภทที่ 1 โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทสร้างทฤษฎีหรือคาํอธิบายทางคณิตศาสตร์ 

ประเภทที่ 2 โครงงานคณิตศาสตที่บูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยกุตใ์ช ้ ไดแ้ก่ 

1)  โครงงานคณิตศาสตร์ประเภททดลอง 

2)  โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทการพฒันาหรือการประดิษฐ ์

ระดบั  ม.ตน้  และ  ม.ปลาย  ประเภททีม  3 คน   

หลักเกณฑ์และวิธีการแข่งขัน 

1.  โครงงานที่ส่งเขา้แข่งขนัตอ้งเป็นโครงงานคณิตศาสตร์เท่านั้น  ในระดบัชั้นมธัยมศึกษาแยก

พจิารณาเป็น 2  ประเภท  ดงัน้ี 

ประเภทที่ 1 โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทสร้างทฤษฎีหรือคาํอธิบายทางคณิตศาสตร์ 

ประเภทที่ 2 โครงงานคณิตศาสตร์ที่บูรณาการความรู้ในคณิตศาสตร์ไปประยกุตใ์ช ้ ไดแ้ก่ 

1)  โครงงานคณิตศาสตร์ประเภททดลอง 

2)  โครงงานคณิตศาสตร์ประเภทการพฒันาหรือการประดิษฐ ์

2.   ในแต่ละระดบัโรงเรียนสามารถส่งโครงงานเขา้แข่งขนัได ้ 2 ประเภท 

3.   ส่งรายงานโครงงานเป็นรูปเล่ม จาํนวน 5  ชุด โรงเรียนใดท่ีไม่ส่งรายงานโครงงานล่วงหนา้

กรรมการจะไม่พจิารณาช้ินงานและตดัสินผลการแข่งขนั                     

(ส่งถึงโรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาภาคใต้  วันที่  23 สิงหาคม  2560 ภายในเวลา 13.30 น.) 

4.   นาํแผงโครงงานคณิตศาสตร์มาแสดงตามเกณฑม์าตรฐาน 
                           60  ซม.                                                              60 ซม. 
                                                                                                                                                                                                         

                                                                                                                       60 ซม. 

                                                                                                          

                                                              120 ซม. 

5.   นาํเสนอโครงงานต่อคณะกรรมการใชเ้วลาไม่เกิน 10 นาที และตอบขอ้ซกัถามใชเ้วลาไม่เกิน 5 

นาที 

 6.    ส่ือที่ใชใ้นการนาํเสนอ ผูส่้งโครงงานเขา้แข่งขนัตอ้งจดัเตรียมมาเอง 

7.    พื้นที่จดัวางแผงโครงงาน คณะกรรมการจดัใหเ้ท่ากนัไม่เกิน 1.50 × 1.00 ม.2 และใหจ้ดัภายใน

พื้นที่ที่กาํหนดเท่านั้น 

เกณฑ์การให้คะแนน   คะแนนทั้งหมด  100 คะแนน แยกใหค้ะแนนดงัน้ี 

- การกาํหนดหวัขอ้โครงงานสอดคลอ้งกบัเร่ืองที่ศึกษา      5  คะแนน 

- ความสาํคญัของโครงงาน       10  คะแนน 

- จุดมุ่งหมาย และสมมติฐาน (ถา้มี)      10  คะแนน 
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4.  การแข่งขนัคดิเลขเร็ว 

ประเภทและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  

นกัเรียนระดบั ม.ตน้  และระดบั ม.ปลาย ประเภทบุคคล  ระดบัละ 1 คน/โรงเรียน  

หลักเกณฑ์และวิธีการแข่งขัน 

 1. การแข่งขนัระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้และตอนปลาย(ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี1-3และชั้นมธัยมศึกษาปี

ที่4-6)ใชก้ารดาํเนินการทางคณิตศาศตร์ บวก ลบ คูณ หาร ยกกาํลงั ถอดรากอนัดบัที่ n ที่เป็นจาํนวนเตม็บวก 

เพือ่หาผลลพัธ ์สามารถใชแ้ฟคทอเรียลและซิกมาได ้โดยมีขอ้ตกลงดงัน้ี ในการถอดรากอนัดบัที่ n จะถอดก่ี

ชั้นก็ได ้ถา้ไม่ใช่รากอนัดบัท่ีสองตอ้งใส่อนัดบัทีข่องรากจากตวัเลขที่สุ่มมาเท่านั้น และไม่อนุญาต ใหใ้ชร้าก

อนนัต ์การใชแ้ฟคทอเรียลจะใช!้ ก่ีคร้ังก็ได ้แต่ตอ้งใส่วงเล็บใหช้ดัเจนทุกคร้ังเช่น 

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

หากมีการใชซิ้กมาตอ้งเขียนใหถู้กตอ้งตามหลกัคณิตศาสตร์ โดยอนุญาตให้ใช ้i ที่ปรากฏหลงั ∑ ไดไ้ม่

เกิน 2 ตวั เพราะไม่ตอ้งการใหมี้การปรับรูปแบบการใชซิ้กมาหรือค่าที่เกิดจากการประยกุต ์มาประกอบกบั i 

เกินความจาํเป็น และตวัเลขที่ปรากฏอยูก่บั∑ตอ้งเป็นตวัเลขที่ไดจ้ากโจทยท์ี่สุ่มเท่านั้น และผลรวมตอ้งเป็น

จาํนวนเตม็บวก เช่น 
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(ตอ้งมีตวัเลข1, 1และ5 ในโจทยท์ี่สุ่ม) 
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การเขียนแสดงวิธีคิดให้เขียนแสดงความสมัพนัธข์องวธีิการและคาํตอบในรูปของสมการเท่านั้น เช่น  

สุ่มเลขโดดเป็นโจทย ์4 ตวัเลขผลลพัธ ์2 หลกั 

ตัวอย่างที1่  โจทย์ที่สุ่ม   ผลลัพธ์ 

0 5 8 2    27 

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

ตัวอย่างที2่  โจทย์ที่สุ่ม   ผลลัพธ์ 

4 8 3 7    69 

 

 วธีิคิด   ( )[ ] 693847 =−×+  
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5.   การแข่งขนัสร้างสรรค์ผลงานคณติศาสตร์โดยใช้โปรแกรม GSP 

ประเภทและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน :  

นกัเรียนระดบั ม.ตน้ และระดบั ม.ปลาย  ประเภททีม 2 คน  ระดบัละ 1  ทีม/โรงเรียน 

หลักเกณฑ์และวิธีการแข่งขัน 

ใชโ้จทยก์ารแข่งขนัจาํนวน 5 ขอ้  ขอ้ละ 20 คะแนน  รวมคะแนน   100  คะแนน เวลาที่ใชใ้นการ

แข่งขนั  1 ชัว่โมง 30 นาท ี 

เกณฑ์การให้คะแนน    คะแนน  100 คะแนน   มีรายละเอียดดงัน้ี 

1. โจทยแ์กปั้ญหาทางคณิตศาสตร์โดยใช ้GSP จาํนวน  4  ขอ้  ขอ้ละ  20  คะแนน รวม 80 คะแนน 

แต่ละขอ้ใชเ้กณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี 

                  เกณฑ ์

1. ความสมบูรณ์และถูกตอ้งของรูปหรือแบบจาํลองทางคณิตศาสตร์       10 คะแนน  

         2.    ความคิดและความสมเหตุสมผลของคาํตอบและกระบวนการแกปั้ญหา  10 คะแนน  

  2. โจทยก์ารสร้างสรรคผ์ลงานคณิตศาสตร์โดยใชโ้ปรแกรม GSP   จาํนวน 1 ขอ้  20   คะแนน 

                  เกณฑ ์ 

1. ความเป็นพลวตั  ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ความสวยงามและความเหมาะสม  10 คะแนน 

2. ผลงานส่ือความหมายไดส้อดคลอ้งและเช่ือมโยงกนัอยา่งต่อเน่ือง                    5   คะแนน 

3. การพดูนาํเสนอถูกตอ้ง ชดัเจน  และใชเ้วลาไม่เกิน 5 นาที                                5   คะแนน 

(หากเกินเวลาใหค้ณะกรรมการพจิารณาตดัคะแนน) 

เวลาทีใ่ช้แข่งขัน  แต่ละระดบั ใชเ้วลา  1  ชัว่โมง  30  นาที 

เกณฑ์การตัดสิน 

  คะแนน 80-100 คะแนน  ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทอง 

  คะแนน 70-79 คะแนน  ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญเงิน 

คะแนน 60-69 คะแนน  ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทองแดง 

ไดต้ ํ่ากวา่ร้อยละ  60     ไดรั้บเกียรติบตัรเวน้แต่กรรมการจะเห็นเป็นอยา่งอ่ืน  

 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นส้ินสุด 
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6.   การแข่งขนัเกมซูโดกุ 

ประเภทและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน :  

นกัเรียนระดบัม.ตน้ และระดบัม.ปลาย ประเภทบุคคล  ระดบัละ  1 คน/โรงเรียน 

หลักเกณฑ์และวิธีการแข่งขัน 

ใชก้ฎกติกาและระบบการแข่งขนัตามแบบมาตรฐานสากล ซูโดกุจะแข่งขนัรวมดว้ยปริศนาที่กาํหนดให้

แบบเดียวกนั  โดยเติมเลขโดดหรือตวัอกัษรในปริศนาท่ีกาํหนด  ปริศนาซูโดกุ ระดบัมธัยมศึกษา จะเป็นซูโดก ุ

แบบ 9×9, 9×9 ตวัอกัษร, 9×9 ทแยงมุม, 9x9 จ๊ิกซอ, Even-Odd, Consecutive, Asterisk, Wordoku, Alphabet 

Jigsaw, Windoku    

การจัดการแข่งขัน  มีการแข่งขนัสองรอบ แต่ละรอบใชป้ริศนา  4 ขอ้  เวลาแข่งขนั  30 นาที                       

ผูท้ี่ไดค้ะแนนสูงสุด  5  อนัดบัแรกในรอบคดัเลือก  จะไดเ้ขา้สู่รอบชิงชนะเลิศ 

เกณฑ์การตัดสิน  ใชค้ะแนนรวมจากคะแนนประจาํปริศนาและคะแนนโบนสั 

ร้อยละ 80 – 100   ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทอง  

ร้อยละ 70 – 79   ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญเงิน  

ร้อยละ 60 – 69   ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทองแดง  

นอ้ยกวา่ร้อยละ 60  ไดเ้กียรติบตัร เวน้แต่คณะกรรมการจะเห็นเป็นอยา่งอ่ืน  

วิธีการนับคะแนน  

1.  คะแนนประจาํปริศนา หากผูแ้ข่งขนัสามารถแกโ้จทยป์ริศนาซูโดกุไดภ้ายในเวลาท่ีกาํหนดและถูกตอ้ง             

 จะไดรั้บคะแนนประจาํปริศนาตามที่ระบุไวใ้นแต่ละขอ้  

2. คะแนนโบนสัเวลา ในการแข่งขนัจะมีการกาํหนดเวลาในการแกโ้จทยป์ริศนาไว ้หากผูแ้ข่งขนัสามารถ         

แกโ้จทย ์ปริศนาทั้งหมดไดถู้กตอ้งภายในเวลาท่ีกาํหนด จะไดรั้บคะแนนโบนสัเวลาเพิม่ขึ้นอีก นาทีละ 3 

คะแนน โดยคาํนวณจากเวลาที่เหลืออยูเ่ป็นนาที (เศษของนาทีปัดทิ้ง)  คูณดว้ย 3 (ถา้แกโ้จทยป์ริศนา          

ไม่ถูกตอ้ง จะไม่ไดรั้บคะแนนโบนสัน้ี) เช่น เวลาในรอบกาํหนดให ้30 นาที แต่นายเอ ทาํเสร็จและ           

ถูกตอ้งภายในเวลา 20 นาท ี40 วนิาที นายเอ จะไดค้ะแนนโบนสัเวลาในรอบน้ี เท่ากบั 9 นาที (เวลาเหลือ         

9 นาที  20 วนิาท ีแต่เศษของนาทีปัดทิ้ง เหลือ 9 นาที) × 3 คะแนนต่อนาที = คะแนนโบนสัเวลา 27 คะแนน  
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7.   การแข่งขนัเกม A-Math 

ประเภทและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

 นกัเรียนระดบั  ม.ตน้ ประเภททีม  2 คน  ระดบัละ 1 ทีม/โรงเรียน 

นกัเรียนระดบั  ม.ปลาย ประเภทบุคคล    ระดบัละ 1 คน/โรงเรียน 

หลักเกณฑ์และการดาํเนินการแข่งขัน 

ใชก้ฎกติกาการแข่งขนัตามแบบมาตรฐานสากล การแข่งขนัจะมีหลายรอบแต่ละรอบผูเ้ขา้แข่งขนัตอ้ง

จบัฉลากแบ่งกลุ่มแข่งขนักลุ่มละ 3 – 4  ทีม แข่งขนัรอบละ 2 กระดานคดัเลือกทมีที่มีคะแนนสูงสุดอนัดบั 1 

และ 2 ของแต่ละกลุ่มเขา้ไปแข่งขนัในรอบต่อไปเร่ือยๆ  จนเหลือ 4 ทีมสุดทา้ยเขา้สู่รอบชิงชนะเลิศ  

ทีมที่เขา้แข่งขนัตอ้งจดัเตรียมกระดานเกม A-Math (ชุดละ 100 ตวั )  1  ชุด มาดว้ย 

การรายงานตวั  ผูเ้ขา้แข่งขนัตอ้งรายงานตวัใหเ้สร็จส้ินก่อนเวลาเร่ิมการแข่งขนัอยา่งนอ้ย  20  นาที  

เพือ่เตรียมความพร้อม 

เกณฑ์การตัดสิน : ใชค้ะแนนสะสมของผูเ้ขา้แข่งขนัที่ชนะในแต่ละรอบของการแข่งขนัจนถึงรอบสุดทา้ย 

  ร้อยละ  80 – 100           ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทอง 

ร้อยละ  70 – 79             ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญเงิน 

ร้อยละ  60 – 69             ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทองแดง 

ไดต้ ํ่ากวา่ร้อยละ  60      ไดรั้บเกียรติบตัรเวน้แต่กรรมการจะเห็นเป็นอยา่งอ่ืน  

ผลการตัดสินของกรรมการถือเป็นส้ินสุด 

วิธีนับคะแนน  คะแนนสะสมจะมีสาํหรับทีมที่ไดรั้บการคดัเลือกใหเ้ขา้ไปแข่งขนัในรอบต่อๆไป  นบัคะแนน

โดยยดึเกมที่ชนะ  ผูช้นะในแต่ละรอบจะไดค้ะแนนเท่ากนั  ผูแ้พไ้ม่มีคะแนน    ผูเ้ขา้แข่งขนัท่ีชนะเขา้สู่รอบ

รองชนะเลิศ( 8 ทีมสุดทา้ย)จะมีคะแนนสะสม 60  คะแนนเท่ากนั  ทีมชนะในรอบรองชนะเลิศ 

(มี 4 ทีม) ไดค้ะแนนทีมละ 15 คะแนน และทีมชนะอนัดบั 1 ในรอบชิงชนะเลิศไดค้ะแนน 15 คะแนน 

ตามลาํดบั 
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8.   การแข่งขนัศิลปะกบัคณติศาสตร์ 

8.1   เทสเซลเลชัน  (Tessellation)   

ประเภทและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน     นกัเรียนระดบั  ม.ตน้ ประเภททีม 2 คน ระดบัละ 1 ทีม/โรงเรียน 

หลักเกณฑ์และวิธีการแข่งขัน  

1.  ผูเ้ขา้แข่งขนัตอ้งใชอุ้ปกรณ์ที่กาํหนดให ้ออกแบบลวดลายศิลปะตามรูปแบบที่กาํหนดให ้โดยใช้

ความรู้เร่ืองการแปลงทางเรขาคณิต (จบัฉลากรูปแบบในวนัแข่งขนั) 

 2.  ช้ินงานที่จะไดรั้บการพจิารณาตรวจใหค้ะแนน  จะตอ้งมีองคป์ระกอบต่อไปน้ี ครบทั้ง  4  ขอ้   

หากขาดขอ้ใดขอ้หน่ึงจะไม่ไดรั้บการพจิารณา 

       2.1  ไม่เปล่ียนแปลงรูปตน้แบบ  เช่นเปล่ียนจากรูปสามเหล่ียมเป็นรูปส่ีเหล่ียม หรือเปล่ียนจาก        

รูปส่ีเหล่ียม เป็นรูปสามเหล่ียม 

        2.2  เป็นช้ินงานที่สมบูรณ์  ถูกตอ้งตามหลกัการเทสเซลเลชนั  (เตม็พื้นที่ไม่เวน้ที่วา่งไว)้ 

      2.3  ทุกพื้นที่ตอ้งระบายสี และสีตอ้งเหมือนกบัรูปตน้แบบ 

      2.4  มีคาํอธิบายการสร้างรูปตน้แบบและการสร้างลวดลาย 

 3.  ระยะเวลาในการแข่งขนั 3 ชัว่โมง 

 4.  ผูเ้ขา้แข่งขนัตอ้งจดัเตรียมอุปกรณ์ต่อไปน้ีมาใชเ้อง  จาํนวนเท่าท่ีจาํเป็นไดแ้ก่  สีไม ้  กรรไกร           

คตัเตอร์   แผน่รองตดั   สก๊อตเทป    เคร่ืองเขียน และใหก้รรมการตรวจอุปกรณ์ก่อนนาํเขา้หอ้งแขง่ขนั 

 5.  ใหผู้เ้ขา้แข่งขนัลงช่ือดา้นหลงัของผลงาน 

 6.  รูปตน้แบบตอ้งมีการลงช่ือของคณะกรรมการกาํกบัไวแ้ละผูเ้ขา้แข่งขนัสามารถขอเพิม่ได ้1 คร้ัง         

      เกณฑ์การให้คะแนน สาํหรับช้ินงานท่ีมีองคป์ระกอบครบถว้นตามเกณฑใ์นขอ้  2  เท่านั้น 

1.   ความถูกตอ้งตามหลกัการแปลงทางเรขาคณิต  40 คะแนน 

2.   ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์      20 คะแนน 

3.   ความสวยงาม         20 คะแนน 

4.   ความยากง่ายของช้ินงาน     20 คะแนน 

เกณฑ์การตัดสิน  ใชค้ะแนนรวมจากการประเมิน 4 ดา้น  แปลงเป็นคะแนนเตม็ 100 คะแนน 

  ร้อยละ  80 – 100          ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทอง 

  ร้อยละ  70 – 79             ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญเงิน 

ร้อยละ  60 – 69             ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทองแดง 

ไดต้ ํ่ากวา่ร้อยละ  60     ไดรั้บเกียรติบตัรเวน้แต่กรรมการจะเห็นเป็นอยา่งอ่ืน  

ผลการตัดสินของกรรมการถือเป็นส้ินสุด 

หมายเหตุ    อุปกรณ์ทีฝ่่ายดําเนินการจัดการแข่งขันจัดเตรียมไว้ให้ 

                1.   รูปเรขาคณิตสาํหรับตดัเป็นรูปตน้แบบ  ไดแ้ก่ 

  - รูปสามเหล่ียมดา้นเท่ายาวดา้นละ  4.5  เซนติเมตร หรือ 

รูปส่ีเหล่ียมจตุัรัสยาวดา้นละ  4  เซนติเมตร  โดยจบัฉลากในวนัแข่งขนั 

2. กระดาษ 100 ปอนด ์ ขนาด  A4   จาํนวน  1  แผน่  เวน้ขอบดา้นละ  1.5  เซนติเมตร 

3  กระดาษ A4  สาํหรับเขียนขั้นตอนการสร้างรูปตน้แบบ 
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9.   การแข่งขนัเกม 24 

ประเภทและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน:    

นกัเรียนที่กาํลงัเรียนในระดบัชั้น ม.1 ประเภทบุคคล  ระดบัละ 1 คน/โรงเรียน 

หลักเกณฑ์และวิธีการแข่งขัน:   

 1. ผูเ้ขา้แข่งขนัทุกคนจบัฉลากแบ่งกลุ่มแข่งขนัเป็นกลุ่ม ๆ ละ 4 คน  แต่ละคนจะไดรั้บบตัรตวัเลข          

1- 9   คนละ 1 ชุด 

 2. ผูเ้ขา้แข่งขนัตอ้งวางบตัรพร้อมกนัคนละ 1 บตัร โดยคว ํ่าบตัร และเปิดบตัรเม่ือกรรมการบอกใหเ้ปิด 

 3. ผูท้ี่วางมือบนเคร่ืองหมายกลางโตะ๊ก่อนจะเป็นผูไ้ดสิ้ทธ์ิตอบ เรียงตามลาํดบั เร่ิมจากการนาํตวัเลข

ทั้ง 4  บนแผน่เกมมา บวก ลบ คูณ หาร ใหไ้ดผ้ลลพัธเ์ป็น 24 โดยใชต้วัเลขใหค้รบทั้ง 4 ตวั และใชไ้ดเ้พยีงตวั

ละ 1 คร้ัง  เช่น  ถา้นกัเรียนวางบตัรตวัเลข   8   4   7   5 

  วิธีคดิ  4 + 8 = 12  และ  7 – 5  = 2  แลว้  2 × 12  = 24 

 4. แต่ละขอ้ใชเ้วลาคิด 30 วนิาที ถา้ทุกคนคิดไม่ไดใ้หย้กเลิกขอ้นั้น  และแต่ละรอบจะแข่งขนั  20  ขอ้  

ถา้มีการเสมอกนัแลว้มีปัญหาที่จะคดันกัเรียนเขา้รอบต่อไปจะแข่งขนัอีก  3  ขอ้เพือ่หาผูช้นะ 

 5. ถา้นกัเรียนวางมือแลว้ยงัตอบไม่ได ้ภายใน 3 วนิาที ถือวา่ทาํฟาลว์ จะไดใ้บเหลือง ไม่มีสิทธ์ิตอบใน

ขอ้นั้น 

 6. ถา้ทาํฟาลว์ครบ 3 คร้ัง จะไดใ้บแดง หมดสิทธ์ิตอบในขอ้ต่อ ๆ ไป จนจบเกม 

 7. การแข่งขนัแต่ละรอบจะคดันกัเรียนไวก้ลุ่มละ 2 คน แลว้จบัฉลากเขา้กลุ่ม กลุ่มละ 4 คน แลว้ทาํ  

การแข่งขนั เหมือนรอบแรกจนเหลือเพยีง 4 คน แลว้ทาํการแข่งขนัรอบสุดทา้ย 

เกณฑ์การตัดสิน : ใชค้ะแนนสะสมของผูเ้ขา้แข่งขนัที่ชนะในแต่ละรอบของการแข่งขนัจนถึงรอบสุดทา้ย 

  ร้อยละ  80 – 100          ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทอง 

ร้อยละ  70 – 79            ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญเงิน 

ร้อยละ  60 – 69            ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทองแดง 

ไดต้ ํ่ากวา่ร้อยละ  60     ไดรั้บเกียรติบตัรเวน้แต่กรรมการจะเห็นเป็นอยา่งอ่ืน   

       ผลการตัดสินของกรรมการถือเป็นส้ินสุด 

วิธีนับคะแนน  นบัคะแนนโดยยดึเกมที่ชนะ  ผูช้นะในแต่ละรอบจะไดค้ะแนนเท่ากนั  ผูแ้พไ้ม่มีคะแนน             

ผูเ้ขา้แข่งขนัท่ีชนะเขา้สู่รอบ 16 คนสุดทา้ยจะมีคะแนนสะสม คนละ 50 คะแนนทาํการแข่งขนัจนเหลือ 8 คน

และ 8 คนที่ถูกคดัออกจะนาํคะแนนสะสม(50 คะแนน) รวมกบัคะแนนท่ีไดจ้ากการแข่งขนัเพือ่รับเหรียญ

รางวลั ส่วน 8 คน ที่ชนะจะไดค้ะแนนสะสมเพิม่คนละ 20 คะแนน  และทาํการข่งขนัต่อจนไดผู้ช้นะ 4 คน          

จะไดค้ะแนนสะสมเพิม่อีก 10 คะแนนและทาํการแข่งขนัต่อจนมีผูท้ี่ไดท้ี่หน่ึง สอง สาม และส่ีตามลาํดบั          

ส่วนผูแ้พ ้4 คน จะไดเ้หรียญเงิน(ได ้70 คะแนน)  
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  8.2  ส่ิงประดิษฐ์ทางคณติศาสตร์ 

ประเภทและคุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน : 

นกัเรียนระดบั  ม.ปลาย  ประเภททีม 3 คน  ระดบัละ 1 ทีม/โรงเรียน 

หลักเกณฑ์และวิธีการแข่งขัน  

1.  ผูเ้ขา้แข่งขนัใชว้สัดุ/อุปกรณ์ที่คณะกรรมการจดัเตรียมไวใ้ห ้ มาสร้างส่ิงประดิษฐท์ี่ตอบสนอง

โจทยท์ี่กาํหนดโดยอาศยัความรู้ทางคณิตศาสตร์  พร้อมกบัตั้งช่ือส่ิงประดิษฐ ์ และตอ้งนาํเสนอแนวคิด            

ในการออกแบบส่ิงประดิษฐช้ิ์นนั้น ความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ใชใ้นการประดิษฐ ์และประโยชน์ที่คาดวา่             

จะไดรั้บโดยการเขียนบรรยายความยาวไม่เกินคร่ึงหนา้ของกระดาษ A 4  

2.  เวลาในการแข่งขนั  3 ชัว่โมง 

3.  อุปกรณ์ที่ผูเ้ขา้แข่งขนัตอ้งจดัเตรียมมาเอง  ไดแ้ก่  กรรไกร  คตัเตอร์  แผน่รองตดั  แม็กเยบ็กระดาษ   

กระดาษกาวยน่สีต่าง ๆ กาวนํ้ า กาวลาเทก็ซ์ กาวUHU  สีไมห้รือสีเมจิก   เทปกาวใสสองหนา้  เทปโฟมสอง

หนา้  และอุปกรณ์เคร่ืองเขียน  และใหก้รรมการตรวจอุปกรณ์ก่อนนาํเขา้หอ้งแข่งขนั 

 เกณฑ์การให้คะแนน  พจิารณาจาก 

     1.  ความหลากหลายของการใชค้วามรู้คณิตศาสตร์ในการทาํช้ินงาน    40   คะแนน 

    2.  ความประณีตสวยงาม             30   คะแนน 

    3.  ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์        30   คะแนน 

   

เกณฑ์การตัดสิน  ใชค้ะแนนรวมจากการประเมิน 4 ดา้น  แปลงเป็นคะแนนเตม็ 100 คะแนน 

ร้อยละ  80 – 100          ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทอง 

ร้อยละ  70 – 79             ไดรั้บรางวลัระดบั เหรียญเงิน 

ร้อยละ  60 – 69             ไดรั้บรางวลัระดบั เหรียญทองแดง 

ไดต้ ํ่ากวา่ร้อยละ  60     ไดรั้บเกียรติบตัรเวน้แต่กรรมการจะเห็นเป็นอยา่งอ่ืน  

ผลการตัดสินของกรรมการถือเป็นส้ินสุด 

หมายเหตุ    อุปกรณ์ที่ฝ่ายดาํเนินการจดัการแข่งขนัจดัเตรียมไวใ้หมี้ดงัต่อไปน้ี 

           กระดาษขาว-เทา       กระดาษโปสเตอร์สีบางหนา้เดียว   

กระดาษโปสเตอร์สีบางสองหนา้    กระดาษโปสเตอร์สีหนาหนา้เดียว    

กระดาษ AA  ขนาด A4  (สาํหรับใชอ้อกแบบ)   

กระดาษ  A4 
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สุ่มเลขโดดเป็นโจทย ์5 ตวัเลข ผลลพัธ ์3 หลกั 

ตัวอย่างที1่  โจทย์ที่สุ่ม   ผลลัพธ์ 

1 8 3 7 4   834 

   

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

ตัวอย่างที2่  โจทย์ที่สุ่ม   ผลลัพธ์ 

5 8 3 7 6   326  

 วธีิคิด  ( ) ( ) 326367!5/!8 =−+−  

หรือ  ( ) 3265736 8 =−+×  
ตัวอย่างที3่  โจทย์ที่สุ่ม   ผลลัพธ์ 

8 5 8 4 2   242  

 วธีิคิด  ( ) ( ) 2428842!5 =−++×  

หรือ  ( ) 242
8
842!5 =





×+×  

หรือ  ( )( ) 242!45828 =−+−  

2. ขอ้พงึระวงัในการแข่งขนั 

      2.1 การคิดคาํนวณหาคาํตอบตอ้งใชเ้ลขโดดที่สุ่มเป็นโจทยใ์หค้รบทุกตวั และใชไ้ดต้วัละ 1 คร้ังเท่านั้น 

      2.2 การใชเ้คร่ืองหมาย                        ควรเขียนใหช้ดัเจน  

 2.2.1 การเขียนเคร่ืองหมายบวก ใหเ้ขียน +  

  หา้มเขียน  

2.2.2 การเขียนเคร่ืองหมายคูณ ให้เขียน           หรือ             หรือ  

 หา้มเขียน  

2.2.3 การเขียนเคร่ืองหมายหาร ให้เขียน           หรือ  2
8

 หรือ  

 หา้มเขียน         หรือ   

 2.3 กรณีที่มีการใชว้งเล็บใหเ้ขียนวงเล็บใหช้ดัเจน จะใช ้       หรือ        หรือ       ก่ีชั้นก็ได ้

   หา้มเขียน  

 2.4 การเขียนเลขยกกาํลงั ควรเขียนใหช้ดัเจน เช่น 

                         หรือ   

กรณีที่ไม่ใส่วงเล็บจะคิดตามหลกัคณิตศาสตร์ เช่น  

 2.5  การเขียนเคร่ืองหมายอนัดบัที่ของราก ควรขียนใหช้ดัเจน เช่น 

   39,28,28 4219 === +
 

 

  

 

÷×−+ ,,,

32× 32 ⋅

32Ο 2 3 2 3 2 3 2 3

)3)(2(

28÷ 2/8

28 2\8

( ) { } [ ]
><

( ) 443 82 = ( ) 813 22
4

=
( ) 8133 222

44

==
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2.6 การใช ้       ตอ้งเขียนตวัเลขกาํกบัไวต้ามหลกัการทางคณิตศาสตร์ เช่น 

   2887654321
7

1
=+++++++=∑

=i
i  

   หา้มเขียน   

การจัดการแข่งขัน  แข่งขนั  2 รอบ เหมือนกนัทั้งระดบั ม. ตน้และ ม.ปลาย ดงัน้ี   

 รอบที่ 1 จาํนวน  30 ขอ้ใชเ้วลา ขอ้ละ 30 วนิาทีโดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย ์4 ตวัเลขผลลพัธ ์2 หลกั  

  รอบที่ 2 จาํนวน  20 ขอ้ใชเ้วลา ขอ้ละ 30 วนิาทีโดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย ์5 ตวัเลขผลลพัธ ์3 หลกั  

วิธีการแข่งขัน 

- กรรมการแจกกระดาษคาํตอบตามจาํนวนขอ้  

- กรรมการสุ่มตวัเลขจากโปรแกรม GSP เป็นโจทยแ์ละผลลพัธ(์ตวัเลขตอ้งไม่ซํ้ ากนัเกิน 2 ตวั

และถา้สุ่มได ้0  ตอ้งมีเพยีงตวัเดียว) 

- เม่ือหมดเวลาแต่ละขอ้ใหก้รรมการเก็บกระดาษคาํตอบ   

- หมดเวลารอบแรก ใหพ้กั 10 นาที 

วิธีการให้คะแนน 

- ผูท้ี่ไดค้าํตอบเท่ากบัผลลพัธท์ี่กาํหนดให ้ ไดค้ะแนน ขอ้ละ  2 คะแนน 

- ถา้ขอ้ใดไดค้าํตอบไม่ตรงกบัผลลพัธท์ี่กาํหนดใหผู้ท้ี่ไดค้าํตอบใกลเ้คียงกบัผลลพัธม์ากที่สุด

เป็นผูไ้ดค้ะแนน(ผลลพัธต์อ้งเป็นจาํนวนเตม็เท่านั้น) 

เกณฑ์การตัดสิน 

ในกรณีที่มีผูช้นะลาํดบัที่ 1-3 มากกวา่ 3 คน ใหก้าํหนดโจทยก์ารแข่งขนัใหม่เฉพาะลาํดบัที่ตอ้งการ 

โดยแข่งขนัทีละขอ้จนกวา่จะไดผู้ช้นะ  คณะกรรมการรวมคะแนนรอบท่ี 1 และรอบที่ 2 แลว้นาํคะแนนรวม

คิดเทียบกบัเกณฑก์ารตดัสิน ดงัน้ี                 

ร้อยละ  80 – 100          ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทอง 

ร้อยละ  70 – 79            ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญเงิน 

ร้อยละ  60 – 69            ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทองแดง 

ไดต้ ํ่ากวา่ร้อยละ  60     ไดรั้บเกียรติบตัรเวน้แต่กรรมการจะเห็นเป็นอยา่งอ่ืน ผลการตดัสิน 

ของกรรมการถือเป็นส้ินสุด 

หมายเหตุ  ไม่อนุญาตใหน้าํเคร่ืองคิดเลขหรืออุปกรณ์ช่วยอ่ืนๆเขา้ไปในหอ้งแข่งขนั 

∑

2876543217 =++++++=∑
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- เน้ือหา ความสอดคลอ้งเหมาะสมถูกตอ้งตามหลกัการของคณิตศาสตร์  15  คะแนน 

- วธีิดาํเนินงาน/วธีิคิด(กรณีสร้างทฤษฎีหรือคาํอธิบาย)และผลที่ไดรั้บ  10  คะแนน 

- การจดัขนาดแผงโครงงานและพื้นที่การแสดงผลงานตามเกณฑท์ีก่าํหนด    5  คะแนน 

- การนาํเสนอปากเปล่า        10  คะแนน 

- การตอบขอ้ซกัถาม(เนน้การซกัถามในประเด็นเก่ียวกบัคณิตศาสตร์)    5  คะแนน 

  - การเขียนรายงานโครงงานถูกตอ้งตามรูปแบบ     10  คะแนน 

 - การนาํไปใชป้ระโยชน์ไดอ้ยา่งคุม้ค่า      10  คะแนน 

  - ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์      10  คะแนน 

เกณฑ์การตัดสิน  

ร้อยละ 80 - 100   ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทอง 

ร้อยละ 70 – 79   ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญเงิน 

ร้อยละ 60 – 69   ไดรั้บรางวลัระดบัเหรียญทองแดง 

ตํ่ากวา่ร้อยละ 60  ไดรั้บเกียรติบตัร เวน้แต่กรรมการจะเห็นเป็นอยา่งอ่ืน 

              ผลการตัดสินของคณะกรรมการถอืเป็นส้ินสุด 

 

หมายเหตุ  โครงงานที่ส่งเขา้ประกวดจะตอ้งไม่เป็นโครงงานท่ีเคยไดรั้บรางวลัการประกวดจากหน่วยงาน

อ่ืนมาก่อน 

 

 

คณะกรรมการการแข่งขัน   ระดบัชั้นละ 3 – 5 คน  ของแต่ละประเภทโครงงาน 

คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
- เป็นศึกษานิเทศกท่ี์รับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์หรือ 

- เป็นครูท่ีทาํการสอนกลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์มีความสามารถดา้นโครงงานหรือ 

- ผูท้รงคุณวฒิุในดา้นคณิตศาสตร์ 
ข้อควรคํานึง 
- กรรมการตอ้งไม่ตดัสินในกรณีสถานศึกษาของตนเขา้แข่งขนั 
- กรรมการท่ีมาจากครูผูส้อนควรแต่งตั้งใหต้ดัสินในระดบัชั้นท่ีทาํการสอน 
- กรรมการควรมีท่ีมาจากสาํนกังานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาอ่ืนอยา่งหลากหลาย 
- กรรมการควรใหข้อ้เสนอแนะเติมเตม็ใหก้บันกัเรียนท่ีชนะในลาํดบัท่ี 1-3  (โรงเรียนจดัทาํฐานมา

ดว้ยในวนัแข่งขนั) 
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รูปแบบการเขยีนรายงานโครงงานคณติศาสตร์ 
 

(ปกนอก) 

โครงงานคณิตศาสตร์ 

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

โดย 

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

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

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

โรงเรียน............................................................สาํนกังานเขตพื้นท่ีการศึกษา................... 

รายงานฉบบัน้ีเป็นส่วนประกอบของโครงงานคณิตศาสตร์ 

ประเภท..............................................................................ระดบั................. 

เน่ืองในงานมหกรรมวชิาการมธัยมศึกษาคร้ังที่   27   ประจาํปีการศึกษา  2560 

 

 

(ปกใน) 

โครงงานคณิตศาสตร์ 

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

โดย 

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

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

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

ครูที่ปรึกษา  

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

ครูที่ปรึกษา 

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

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

สาํนกังานเขตพื้นที่การศึกษา....................................................... 

รายงานฉบบัน้ีเป็นส่วนประกอบของโครงงานคณิตศาสตร์ 

ประเภท..............................................................................ระดบั................. 

เน่ืองในงานมหกรรมวชิาการมธัยมศึกษาคร้ังที่   27   ประจาํปีการศึกษา  2560 

 

 



6 
 

 

รายละเอียดในเล่มประกอบด้วย 

บทคดัย่อ 

กิตติกรรมประกาศ 

สารบญัตาราง 

สารบญัรูปภาพ 

บทที่ 1  บทนาํ 

บทที่ 2  เอกสารที่เก่ียวขอ้ง 

บทที่ 3 วธีิการดาํเนินการ                                                              ความยาวไม่เกิน 20 หนา้ 

บทที่ 4  ผลการดาํเนินการ 

บทที่ 5 สรุปผลการดาํเนินการ/อภิปรายผลการดาํเนินการ 

บรรณานุกรม 

ภาคผนวก  ไม่เกิน 10 หนา้ 

 

หมายเหตุ 

1. ขนาดของกระดาษเขียนรายงานให้ใชก้ระดาษพิมพ ์ขนาดA4 พมิพห์นา้เดียวเฉพาะบทที่ 1 – 5  

ความยาวไม่เกิน  20 หนา้  อาจมีภาคผนวกไดอี้กไม่เกิน 10 หนา้ รายงานฉบบัใดที่มีความยาวเกิน

กวา่ที่กาํหนดจะถูกตดัคะแนน 

2. ทาํรายงานส่งจาํนวน 5ชุด (ส่งใหก้รรมการก่อนการแข่งขนัตามเวลาที่กาํหนด) 

3.    นกัเรียนที่ไดรั้บการคดัเลือกเขา้ร่วมการแข่งขนัในระดบัภาค  ต้องเป็นบุคคลคนเดียวกันกับผู้ที่

ได้รับการคดัเลือกจากการแข่งขันในเขตพืน้ที ่
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แบบประเมินโครงงานคณติศาสตร์ 

ระดบั ประถมศึกษา มธัยมศึกษาตอนตน้ มธัยมศึกษาตอนปลาย 

สงักดั สพป./ศส. ..........................................  สพม. ......................... 

ช่ือโครงงาน ...................................................................................................................................... 

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

โรงเรียน     ..................................................................................... จงัหวดั........................................... 

ขอ้ที ่ รายการ คะแนนเตม็ คะแนนที่ได ้

1 การกาํหนดหวัขอ้โครงงานสอดคลอ้งกบัเร่ืองที่ศึกษา 5  

2 ความสาํคญัของโครงงาน 10  

3 จุดมุ่งหมาย และสมมติฐาน (ถา้มี) 10  

4 เน้ือหา ความสอดคลอ้งเหมาะสมถูกตอ้งตามหลกัการของคณิตศาสตร์ 15  

5 วธีิดาํเนินงาน/วธีิคิด(กรณีสร้างทฤษฎีหรือคาํอธิบาย)และผลที่ไดรั้บ 10  

6 การจดัขนาดแผงโครงงานและพื้นทีก่ารแสดงผลงานตามเกณฑท์ี่กาํหนด 5  

7 การนาํเสนอปากเปล่า 10  

8 การตอบขอ้ซกัถาม(เนน้การซกัถามในประเด็นเก่ียวกบัคณิตศาสตร์) 5  

9 การเขียนรายงานโครงงานถูกตอ้งตามรูปแบบ 10  

10 การนาํไปใชป้ระโยชน์ไดอ้ยา่งคุม้ค่า 10  

11 ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ 10  

 คะแนนรวม 100  

 

 

ขอ้คิดเห็น 

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

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

…………………………………………………………………………. 

         

        ลงช่ือ  .................................  กรรมการ 

                                                                                                                    ( ..........................................) 
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ข้อแนะนํารูปแบบการเขียนโครงงานคณติศาสตร์ 

  

สรุปรูปแบบการเขียนโครงงานคณติศาสตร์ 

ขอ้ความบนปก ใชแ้บบ Angsana  New  18 

ขอ้ความในเล่ม  ใชแ้บบ Angsana  New  16 

ขอ้ความสาํคญั / ช่ือเร่ือง / ช่ือบท Angsana  New  18  ตวัหนา 

หัวขอ้เร่ือง Angsana  New  18  ตวัหนา  ชิดขอบซา้ย 

บทท่ี  ช่ือบท  วางก่ึงกลางหนา้กระดาษ Angsana  New  18  ตวัหนา (ไม่ใส่หมายเลขหนา้แต่นบัรวมในเล่ม) 

การเวน้บรรทดัในเล่มรายงาน  ใชข้นาด Angsana  New  16 

บทที ่2 

(เวน้ 1 บรรทดั Angsana  New  16) 

เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 

 

การพิมพห์มายเลขขอ้  ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 

 

                 1.  การเขียนรายงาน 

                      1.1  การเขียนหนา้ปก 

                             1.1.1  การเขียนหวัขอ้สาํคญั 

                                       1.1.1.1  การเขียนหัวขอ้ยอ่ย 

                       1.2 

                             1.2.1 

                                       1.2.1.1 

การเวน้วรรคระหว่างเลขหัวขอ้กบัขอ้ความ  ให้เวน้ 2 เคาะ 

เว้น 1 บรรทดั Angsana 
  

เว้น 1 บรรทดั Angsana 
  

1 นิว้ 

1.5 นิว้ 

1.5 นิว้ 
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หลงัเคร่ืองหมายจุลภาค (Comma) เวน้ 1 เคาะ ตวัอยา่ง 1, 2, ... 

ก่อนจะนาํเสนอดว้ยตาราง  ภาพ  แผนภาพ  หรือกราฟ  ตอ้งบรรยายประกอบ ทางท่ีดีในแต่ละหัวขอ้ตอ้งบรรยาย

ถึงผลการดาํเนินงานท่ีไดค้รบถว้น  แลว้อา้งถึงตาราง  ภาพ  แผนภาพ  กราฟ ฯลฯ  โดยเขียนเป็น “ดงัตารางท่ี...  

หรือภาพท่ี...  หรือกราฟท่ี...  แลว้ตอ้งมีหัวตารางวางชิดขอบซา้ยของกระดาษ  โดยเขียนเป็น 

ตารางท่ี 1 แสดง..................... 

ภาพท่ี 1 แสดง........................ 

แผนภาพท่ี 1 แสดง............... 

กราฟท่ี 1 แสดง.................... 

 

 

ส่วนเนือ้หาโครงงานคณติศาสตร์ 

 ส่วนท่ีกาํหนดให้ทาํแบบเป็นบท  จาํนวน  5 บท  ประกอบดว้ย 

1.  บทท่ี1  บทนาํ 

     เป็นบทท่ีกล่าวถึง 

- ความเป็นมา  และความสาํคญัของโครงงาน 

- จุดประสงค ์

- วิธีการดาํเนินงานโดยยอ่  และประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการทาํโครงงาน 

- ขอบเขตของการดาํเนินงาน 

- สมมติฐาน (ถา้มี) 

- นิยามศพัทท่ี์ใชใ้นการทาํโครงงาน 

- ตวัแปรอิสระ  ตวัแปรตาม  และตวัแปรควบคุม 

- ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะไดรั้บ 

2.  บทท่ี 2 เอกสารและรายงานการวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

3.  บทท่ี 3 วิธีการดาํเนินงาน 

4.  บทท่ี 4 ผลการดาํเนินงาน 

5.  บทท่ี 5 สรุปอภิปรายผลการดาํเนินงาน  และขอ้เสนอแนะ 

6.  เอกสารอา้งอิง 

 

1 นิว้ 
กรณีเป็นปกรายงาน  ด้านล่างเว้น 

 1.5 นิว้ 
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ตวัอย่างรูปแบบการพิมพ์รายการอ้างองิแบบ  นาม – ปี และแบบเชิงอรรถ  

รายการอ้างองิ 

ภาษาไทย 

(หนงัสือ) 

 

 

 

 

ภาษาองักฤษ 

(หนงัสือ) 

 

 

 

 

การอ้างองิจากระบบออนไลน์ 

แบบท่ี 1  ช่ือผูรั้บผดิชอบหลกั.//ช่ือแฟ้มข้อมูลหรือช่ือโปรแกรม[ประเภทของส่ือ].//สถานท่ีผลิต:/ 

                ช่ือผูผ้ลิตหรือผูเ้ผยแพร่,/ปีท่ีจดัทาํ.//แหล่งท่ีมา:/ช่ือของแหล่งท่ีมา/ช่ือแหล่งยอ่ย 

                [วนัเดือนปีท่ีเขา้ถึงขอ้มลู] 

 

แบบท่ี 2  ช่ือผูรั้บผดิชอบหลกั.//ปีท่ีจดัทาํ.//ช่ือแฟ้มข้อมูลหรือช่ือโปรแกรม[ประเภทของส่ือ].//   

                สถานท่ีผลิต:/ ช่ือผูผ้ลิตหรือผูเ้ผยแพร่,/ปีท่ีจดัทาํ.//แหล่งท่ีมา:/ช่ือของแหล่งท่ีมา/ช่ือแหล่ง 

               ยอ่ย[วนัเดือนปีท่ีเขา้ถึงขอ้มลู] 

               ช่ือผู้รับผดิชอบหลกั 

               ให้ระบุผูรั้บผดิชอบหลกัในการสร้างแฟ้มขอ้มูลหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในตาํแหน่งผูแ้ต่ง  วิธีการเขียนช่ือใช้

หลกัเดียวกบัการเขียนช่ือผูแ้ต่ง 

               ช่ือแฟ้มข้อมูลหรือช่ือโปรแกรม   

              ระบุ ช่ือแฟ้มขอ้มลูหรือช่ือโปรแกรมในลกัษณะเดียวกบัช่ือเร่ืองหนงัสือ 

ผู้แตง่. \\ ช่ือหนงัสือ. \\ เลม่ท่ีหรือจํานวนเล่ม (ถ้ามี). \\  ครัง้ท่ีพมิพ์ (ถ้ามี). \\ ช่ือชดุหนงัสือและลําดบัท่ี 

               (ถ้ามี). \\ สถานท่ีพมิพ์ : \ สํานกัพมิพ์, \ ปีพมิพ์  

ผู้แตง่. \\ ช่ือหนงัสือ. \\ เลม่ท่ีหรือจํานวนเล่ม (ถ้ามี). \\  ครัง้ท่ีพมิพ์ (ถ้ามี). \\ ช่ือชดุหนงัสือและลําดบัท่ี 

               (ถ้ามี). \\ สถานท่ีพมิพ์ : \ สํานกัพมิพ์, \ ปีพมิพ์  
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              ประเภทของส่ือ 

              ให้ระบุ[ประเภทของส่ือ]อยูใ่นวงเล็บเหล่ียมต่อทา้ยช่ือแฟ้มขอ้มลูหรือช่ือโปรแกรม  ไม่มีเคร่ืองหมายคัน่  

ตวัอยา่งเช่น[Online],[Computer  software], [Computer  file],[Computer  program],[CD-ROM]   ถา้แฟ้มขอ้มลูไม่มีช่ือเร่ืองให้เขียนคาํอธิบาย

เน้ือหาของแฟ้มขอ้มลูไวใ้นวงเล็บ()  รวมถึงปีท่ีรวบรวมขอ้มลู  จบขอ้ความดว้ยเคร่ืองหมายมหัพภาค(.) 

                สถานทีผ่ลติและช่ือผู้ผลติหรือผู้เผยแพร่ 

                ระบุสถานท่ีและช่ือผูผ้ลิต(บุคคลหรือองคก์ร)ท่ีบนัทึกขอ้มลูหรือจดัทาํโปรแกรมคอมพิวเตอร์  ในกรณีของ

แฟ้มขอ้มลูอาจจะระบุช่ือบุคคลหรือองคก์รผูจ้ดัทาํและเผยแพร่  ซ่ึงสามารถติดต่อสาํเนาขอ้มลูไดโ้ดยวงเล็บหนา้ท่ีของ

บุคคลหรือองคก์ร[ผูผ้ลิต(Producer)]หรือผูเ้ผยแพร่[ผูเ้ผยแพร่(Distributor)]   ในกรณีของโปรแกรมคอมพิวเตอร์  อาจเพ่ิมเติม

รายละเอียดอ่ืนๆท่ีจาํเป็นสาํหรับการสืบคน้โปรแกรมนั้นเช่นหมายเลขรายงานหรือหมายเลขโปรแกรม  ต่อจากช่ือผูผ้ลิต

หรือผูเ้ผยแพร่ 

                 ปีจัดทาํ 

                 หมายถึงปีท่ีเผยแพร่แฟ้มขอ้มลูหรือปีท่ีสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

                 แหล่งทีม่า(Available) 

                 เปรียบเทียบไดก้บัสถานท่ีพิมพแ์ละช่ือสาํนกัพิมพ ์ ให้ระบุแหล่งท่ีมาหรือท่ีสืบคน้ขอ้มลูได ้ ในกรณีท่ีใช้

อินเตอร์เน็ตให้ระบุว่าใชโ้ปรโตคอล(Protocal)  เช่น  FTP   GOPHER  TELNER  UseNet   WAIS   E-Mail  ฯลฯ  ถา้เขา้ถึงจากเวบ็ไซต ์ 

ให้ระบุช่ือเวบ็ไซตต่์อทา้ยคาํว่า  แหล่งท่ีมา:(ภาษาองักฤษใชค้าํว่า  Available  from:) 

  แหล่งท่ีมา : http://www.grad.chula.ac.th 

  แหล่งท่ีมา E-Mail: grad@chula.ac.th 

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

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

  วนัเดือนปีทีเ่ข้าถึงข้อมูล  (Access date) 

  ให้ระบุวนัเดือนปีท่ีเขา้ถึงขอ้มลูไวใ้นเคร่ืองหมายวงเล็บเหล่ียม []  ไม่ตอ้งใส่เคร่ืองหมายมหัพภาค (.) 

ปิดทา้ย    

 

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

