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ศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 
กิจกรรมและหลักเกณฑ์การแข่งขันกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

สรุปกิจกรรมการงานอาชีพ 

ชื่อกิจกรรม 
เขตพื้นที่ / ระดับชั้น 

ประเภท หมายเหต ุสพป. สพม. 
ป.1-3 ป.4-6 ม.1-3 ม.1-3 ม.4-6 

1. การแขํงขันประดิษฐ์ของใช๎จากวัสดุ
ธรรมชาติในท๎องถิ่น 

 

    ทีม 3 คน 

 

2. การแขํงขันจักสานไม๎ไผํ      ทีม 3 คน  

3. การแขํงขันประดิษฐ์ดอกไม๎ใบตอง  
 3.1 พานพุํมสักการะ 

3.2 กระทงดอกไม๎ธูปเทียนแพ 
3.3 บายศรีสูํขวัญ  

  
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
ไมํเกิน 6 คน 
ไมํเกิน 6 คน 

ไมํเกิน 6 คน 

 

4. การแขํงขันโครงงานอาชีพ      ทีม 3 คน  

5. การแขํงขันจัดสวนถาด 

5.1 การจัดสวนถาดแบบแห๎ง 
5.2 การจัดสวนถาดแบบชื้น 
5.3 การจัดสวนแก๎ว 

  
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
ทีม 3 คน 
ทีม 3 คน 

ทีม 3 คน 

 

6. การแขํงขันแปรรูปอาหาร      ทีม 3 คน  

7. การแขํงขันการท าอาหาร 
7.1 ขนมชํอมํวง 
7.2 แกงมัสมั่น 
7.3 กระทงทอง 

  
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

 

ทีม 3 คน 
ทีม 3 คน 

ทีม 3 คน 

 

8. การแขํงขันท าอาหารคาวจานเดียว
(ประเภทข๎าว)และอาหารหวาน(ขนมไทย) 

 

    ทีม 3 คน 

 

9. การแขํงขันแกะสลักผักและผลไม๎      ทีม 3 คน  

รวม 
 9 9 9 9   

18 18   

รวม  9  กิจกรรม 36   รายการ  
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ตารางสรุปกิจกรรมการประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) 

 

 

กิจกรรม 
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา / ระดับชั้น 

ประเภท 
เวลา 
ที่ใช้ 

แข่งขัน 
สพป. สพม. 

ป.1-3 ป.4-6 ม.1-3 ม.1-3 ม.4-6 
1. การแขํงขันการวาดภาพด๎วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์กราฟิก      ทีม 2 คน 2 ชม. 

2. การแขํงขันการสร๎างการ์ตูนแอนิเมชั่น (2D 
Animation) 

     ทีม 2 คน 5 ชม. 

3. การแขงํขันการออกแบบสิ่งของเครื่องใช๎ด๎วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

     ทีม 2 คน 3 ชม. 

4. การแขํงขันการสร๎างเกมสร๎างสรรค์จาก
คอมพิวเตอร์ 

     ทีม 2 คน 5 ชม. 

5. การแขํงขันการสร๎างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  
(E-book) 

     ทีม 2 คน 3 ชม. 

6. การแขํงขันการใช๎โปรแกรมน าเสนอ 
(Presentation)  

     ทีม 2 คน 3 ชม. 

7. การแขํงขันการสร๎าง Webpage ประเภท CMS      ทีม 2 คน 3 ชม. 
8. การแขํงขันการสร๎าง Webpage ประเภท 
Web Editor  

     ทีม 2 คน 3 ชม. 

9. การแขํงขันการสร๎าง Webpage ประเภท  
Text Editor  

     ทีม 2 คน 3 ชม. 

10. การแขํงขันการเขียนโปรแกรมด๎วย
ภาษาคอมพิวเตอร์ 

     ทีม 2 คน 3 ชม. 

11. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภท
ซอฟต์แวร์ 

     ทีม 3 คน  

12. การแขํงขันการตัดตํอภาพยนตร์        ทีม 2 คน 5 ชม. 

รวม 
1 4 7 7 7 

  12 14 
12 กิจกรรม 26 รายการ 
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ตารางสรุปกิจกรรมการประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ.  
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 63 ปีการศึกษา 2556 

 

ชื่อกิจกรรม 
ระดับชั้น 

ประเภท 
หมาย
เหตุ สพป. สพม. 

ป.1-ป.6 ม.1-ม.3 ม.1-ม.3 ม.4-ม.6 

1. การแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัติ     ทีมไมํเกิน 3 คน   
2. การแข่งขันหุ่นยนต์บังคับมือ     ทีมไมํเกิน 3 คน   
3. การแข่งขันหุ่นยนต์ผสม     ทีมไมํเกิน 4 คน  
4. การประกวดโครงงาน               
การออกแบบและเทคโนโลยี *     

ทีมประถมฯ 2 คน  
ทีมมัธยมฯ 3 คน 

 

รวม 3 3 3 4   
 
 

* การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี ไม่มีการจัดระดับเขตพื้นที่การศึกษา ดูรายละเอียดเพิ่มเติม
ในเกณฑ์การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี 
** การแข่งขันในระดับภาคและระดับประเทศ จะมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม 
ข้อก าหนด / คุณสมบัติผู้เข้าประกวดแข่งขันหุ่นยนต์ 

1. การประกวดหรือแขํงขันเป็นทีมแตํละทีมประกอบด๎วย นักเรียนไมํเกิน 3 คน (ยกเว๎นการแขํงขันหุํนยนต์แบบ
ผสม นักเรียนไมํเกิน 4 คน) และครูผู๎ควบคุมทีม 1-2 คน 

2. โรงเรยีนสามารถสมัครเข๎าประกวดแขํงขันได๎ทุกประเภทไมํเกินประเภทละ 1 ทีมในแตํละกติกา 
3. วิธีการและขั้นตอนการประกวดและแขํงขันหุํนยนต์ให๎เป็นไปตามกติกาที่สพฐ. ก าหนด 
4. ผู๎เข๎าประกวดและแขํงขันหุํนยนต์ต๎องเป็นนักเรียนระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานทุกสังกัด 
5. ห๎ามมิให๎เปลี่ยนตัวผู๎เข๎าแขํงขัน หากสมาชิกในทีมคนใด ไมํสามารถเข๎าแขํงขันได๎ ให๎สมาชิกเทําท่ี

เหลืออยูํแขํงขันได๎ 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 

1.  การแข่งขันประดิษฐ์ของใช้จากวัสดุธรรมชาติในท้องถิ่น 
      1.  คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
          1.1 นักเรียนระดับชั้นป. 4-6   1.2 นักเรียนระดับชั้นม. 1-3  
          1.3 นักเรียนระดับชั้นม. 4-6  
      2.  ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
           2.1 แขํงขันเป็นทีมๆละ 3 คนและสํงรายชื่อผู๎เข๎าแขํงขันพร๎อมครูผู๎ฝึกสอนทีมละ 2 คน 
           2.2 จ านวนผู๎เข๎าแขํงขัน 

      1) ระดับชั้นป. 4-6  จ านวน 1 ทีม 
      2) ระดับชั้นม. 1-3  จ านวน 1 ทีม 
      3) ระดับชั้นม. 4-6  จ านวน 1 ทีม 

       3.  วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
            3.1 วัสดุที่ใช๎ในการปฏิบัติงานให๎ผู๎แขํงขันจัดเตรียมมาให๎พร๎อม 
            3.2 ไมํอนุญาตให๎ผู๎เข๎าแขํงขันเจาะตัดตกแตํงวัสดุที่จะน ามาใช๎ประดิษฐ์กํอนการแขํงขัน(ยกเว๎นใน 

       กรณีท่ีวัสดุนั้นไมํสามารถเคลื่อนย๎ายได๎) 
            3.3 ประดิษฐ์ของใช๎จากวัสดุธรรมชาติในท๎องถิ่นไมํจ ากัดชนิดรูปแบบอิสระ 
            3.4 ระยะเวลาที่ใช๎ในการแขํงขัน 3 ชั่วโมง 
            3.5 สํงแผํนพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติงานการคิดต๎นทุน–ก าไรราคาจ าหนํายไว๎ที่โต๏ะ 
                 แขํงขนั 
            3.6 ให๎แสดงผลงานให๎คณะกรรมการตรวจประเมินเฉพาะที่ประดิษฐ์ในเวลาแขํงขันเทํานั้น 
            3.7 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
      4.  เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
           4.1 การเตรียมงาน (20 คะแนน)  
                 1)  การเตรียมวัสดุอุปกรณ์     10   คะแนน 
                 2)  การวางแผนการท างานลํวงหน๎า (10 คะแนน) 

           -แผํนพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ   5    คะแนน 
           -การคิดต๎นทุน – ก าไรราคาจ าหนําย   5    คะแนน 

          4.2 กระบวนการท างาน (30 คะแนน)  
   1) การรํวมมือในการท างาน      5    คะแนน 
   2) ปฏิบัติตามข้ันตอนที่วางแผนได๎ถูกต๎อง     5    คะแนน 
   3) ความประหยัดและคุ๎มคํา     10   คะแนน 
   4) ความสะอาดบริเวณท่ีปฏิบัติงาน     5    คะแนน 
   5) การใช๎และการเก็บอุปกรณ์      5    คะแนน 

          4.3 ผลงาน (50 คะแนน)  
1) ความประณีตคงทนสวยงาม     15    คะแนน 
2) ความคิดสร๎างสรรค์      15    คะแนน 
3) ประโยชน์การใช๎งาน      15    คะแนน 
4) ผลงานถูกต๎องตามข้ันตอนในใบงาน     5     คะแนน 
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5.  เกณฑ์การตัดสิน 
ร๎อยละ  80 – 100  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
ร๎อยละ  70 – 79 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
ร๎อยละ  60 – 69 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได๎คะแนนต่ ากวํา ร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร  

6.  คณะกรรมการการแข่งขัน 
6.1 กรรมการควบคุมการแขํงขันจ านวนตามความเหมาะสม 
6.2 กรรมการตัดสินจ านวน  3–5 คน 
(ในกรณีจ าเป็นอาจพิจารณาแตํงตั้งคณะกรรมการเพ่ิมเติมได๎ตามความเหมาะสม) 
คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 
-  บุคลากรในท๎องถิ่นที่มีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
-  ครูและบุคลากรทางการศึกษาที่มีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- บุคลากรในสังกัดอ่ืน ๆ เชํน อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย  
ข้อควรค านึง   
 -  กรรมการตัดสินต๎องไมํตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข๎าแขํงขัน 
 -  กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู๎สอนควรแตํงตั้งให๎ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
 -  กรรมการตัดสินควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาอ่ืนอยํางหลากหลาย 
 -  กรรมการตัดสินควรให๎ข๎อเสนอแนะเติมเต็มให๎กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 
สถานทีใ่นการแข่งขันลานกิจกรรม/อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อ่ืนๆตามความเหมาะสม 

7.  การเข้าแข่งขันระดับชาติ  ทีมท่ีได๎คะแนนสูงสุด จ านวน 3 ทีม จากการแขํงขันระดับภาค  
     เพ่ือเป็นตัวแทนเข๎าแขํงขันในระดับชาติ 
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2. การแข่งขันจักสานไม้ไผ่ 
1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

1.1 นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6  1.2 นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3 
1.3 นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6 

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
2.1  แขํงขันเป็นทีม ๆ ละ 3 คน และสํงรายชื่อผู๎เข๎าแขํงขันพร๎อมครูผู๎ฝึกสอนทีมละ 2 คน   
2.2  จ านวนผู๎เข๎าแขํงขัน 

1) นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6  จ านวน 1 ทีม 
2) นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3  จ านวน 1 ทีม 
3)นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6  จ านวน 1 ทีม 

3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
3.1 ให๎เตรียมไม๎ไผํส าเร็จส าหรับการจักสานมากํอนได๎อนุญาตให๎ย๎อมสีมาได๎ 
3.2 ให๎สานไม๎ไผํเป็นของใช๎  โดยต๎องท าในเวลาแขํงขัน  
3.3 วัสดุที่ใช๎ตกแตํงต๎องน ามาประดิษฐ์ในเวลาแขํงขัน 
3.4 ขนาดของผลงานเหมาะสมกับประโยชน์ใช๎สอย 
3.5 ระยะเวลาที่ใช๎ในการแขํงขัน 3 ชั่วโมง 
3.6สํงแผํนพับขนาด A4  แสดงขั้นตอนการปฏิบัติงาน การคิดราคาทุน  ราคาจ าหนํายไว๎ที่โต๏ะแขํงขัน 
3.7การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

4. เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน   
4.1  การเตรียมและใช๎วัสดุ อุปกรณ์เหมาะสม 10 คะแนน 
4.2  รูปทรง  สัดสํวน 10 คะแนน 
4.3  ความคิดสร๎างสรรค์ 20   คะแนน 
4.4  ความประณีต  เรียบร๎อย  สวยงาม 20  คะแนน 
4.5  ความคงทน แข็งแรงและความสมบูรณ์ของผลงาน 10   คะแนน 
4.6  มีประโยชน์ใช๎สอยได๎จริง หลากหลาย ประหยัดคุ๎มคํา 15   คะแนน 
4.7การรักษาความสะอาดบริเวณท่ีปฏิบัติงาน 5   คะแนน 

4.8  การคิดต๎นทุน – ก าไร ราคาจ าหนําย  5 คะแนน 
        4.9 มีแผํนพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ 5 คะแนน 

5. เกณฑ์การตัดสิน 
ร๎อยละ  80 – 100  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
ร๎อยละ  70 – 79  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
ร๎อยละ  60 – 69  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได๎คะแนนต่ ากวํา ร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร  
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6. คณะกรรมการการแข่งขัน 
6.1 กรรมการควบคุมการแขํงขันจ านวนตามความเหมาะสม 
6.2 กรรมการตัดสิน 3–5 คน 
คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 
-  บุคลากรในท๎องถิ่นที่มีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
-  ครูและบุคลากรทางการศึกษาที่มีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- บุคลากรในสังกัดอ่ืน ๆ เชํน อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย  
ข้อควรค านึง   
-  กรรมการตัดสินต๎องไมํตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข๎าแขํงขัน 
-  กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู๎สอนควรแตํงตั้งให๎ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
 -  กรรมการตัดสินควรมาจาก ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาอ่ืนอยํางหลากหลาย 
 -  กรรมการตัดสินควรให๎ข๎อเสนอแนะเติมเต็มให๎กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 
สถานทีใ่นการแข่งขันลานกิจกรรม / อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อ่ืนๆตามความเหมาะสม 

7. การเข้าแข่งขันระดับชาติ  ทีมท่ีได๎คะแนนสูงสุด จ านวน 3 ทีม จากการแขํงขันระดับภาค  
     เพ่ือเป็นตัวแทนเข๎าแขํงขันในระดับชาติ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งท่ี ๖๓ ปีการศึกษา ๒๕๕๖ กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี หน๎า 8 

 

3. การแข่งขันประดิษฐ์ดอกไม้ใบตอง 
1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

1.1 นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6 แขํงขันประดิษฐ์พานพํุมสักการะ  
1.2 นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3     แขํงขันประดิษฐ์กระทงดอกไม๎ธูปเทียนแพ 
1.3 นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6     แขํงขันประดิษฐ์บายศรีสูํขวัญ 

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 

2.1 แขํงขันเป็นทีมๆ ละไมํเกิน 6 คน และสํงรายชื่อผู๎เข๎าแขํงขันพร๎อมครูผู๎ฝึกสอนทีมละไมํเกิน 3 คน 
2.2 จ านวนผู๎เข๎าแขํงขัน 

1) นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6  จ านวน 1 ทีม   
2) นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3   จ านวน 1 ทีม   
3) นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6   จ านวน 1 ทีม  

3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

3.1 พานพุ่มสักการะ(ป.4-6) 
1) ประดิษฐ์พุํมสักการะทรงพํุมข๎าวบิณฑ์ ขนาดเส๎นผําศูนย์กลางของพานไมํน๎อยกวํา 
     16  เซนติเมตรจ านวน 1 พาน ภายในเวลา 3 ชั่วโมง 
2) จัดเตรียมวัสดุโครงสร๎างจะใช๎โฟมหรือวัสดุอ่ืนก็ได๎ ขนาดกว๎างกวําขอบพานได๎ตามความ  
     เหมาะสมของรูปทรง ต๎องเขียนลวดลายในเวลาแขํงขัน  
3) ให๎ตกแตํงด๎วยดอกไม๎สด  ใบไม๎สดหลากหลายชนิด ห๎ามใช๎วัสดุสังเคราะห์ที่ไมํใชํของสด 
4) มีสํวนตกแตํงของงานร๎อยมาลัยไมํน๎อยกวํา 3 ชนิด และงานอื่นๆ ตามความเหมาะสม 
5) มีสํวนตกแตํงของงานใบตอง เย็บแบบ ไมํอนุญาตให๎ใช๎กาวติดแบบ  
6) อนุญาตให๎เตรียมดอกไม๎ ใบไม๎ทุกชนิดมากํอนได๎ เชํน ตัดก๎าน แตํงกลีบ ฉีก ดึง เสียบเข็มหมุด 
    และจัดเรียงอุปกรณ์และวัสดุสํวนประกอบให๎คณะกรรมการตรวจกํอนการแขํงขัน 15 นาท ี
7) จัดท าแผํนพับเผยแพรํ และจัดสํงให๎คณะกรรมการ ในวันแขํงขัน ซึ่งมีข๎อมูลประกอบด๎วย 
     แนวความคิด ความเป็นมา วัสดุอุปกรณ์ วิธีการท า ขั้นตอนการท า ราคาทุนและราคาจ าหนําย  
8) การจัดสํงผลงานส าเร็จเพื่อให๎คณะกรรมการตัดสิน 
8.1 จัดวางผลงานส าเร็จบนโต๏ะแขํงขัน พร๎อมกับปูายชื่อโรงเรียน แผํนพับ 
8.2 ห๎ามน าสิ่งประดิษฐ์อื่นใดที่ไมํได๎ประดิษฐ์ในเวลามาตกแตํงหรือประกอบผลงานเพ่ิมเติม 

ถ๎าไมํปฏิบัติตามจะตัดคะแนน 10 คะแนนจากคะแนนที่ได๎ 
8.3 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

9) เกณฑ์การให๎คะแนนพานพุํมสักการะ   100  คะแนน 
9.1 การเตรียมอุปกรณ์ตรงตามหลักเกณฑ์ก าหนด (20 คะแนน)    
 -อุปกรณ์      10 คะแนน 
 -ดอกไม๎สด      10 คะแนน 
     9.2 มีความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์ (30 คะแนน)      
 -รูปทรง ขนาดเหมาะสมกับงาน    10 คะแนน 
 -การประดับตกแตํง     10 คะแนน 

                        -แผํนพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ 
                         การคิดต๎นทุน-คําแรง–ก าไร ราคาจ าหนําย    10 คะแนน 
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     9.3 ความส าเร็จของผลงาน ความประณีตและสวยงาม (50คะแนน)    
 -ดอกไม๎ประดับพุํม     10 คะแนน 
 -งานมาลัย      10 คะแนน 
 -งานใบตองหรือใบไม๎     10 คะแนน 
 -งานเย็บแบบ      10 คะแนน 
 -งานอ่ืนๆ       10 คะแนน 

 
3.2 กระทงดอกไม้ธูปเทียนแพ(ม.1-3) 

1) ประดิษฐ์กระทงดอกไม๎ธูปเทียนแพ พร๎อมกรวยครอบกระทง ขนาดเส๎นผําศูนย์กลางของพาน 
 ไมํน๎อยกวํา 18  เซนติเมตรธูปเทียนแพขนาดเบอร์ 1  จัดท าจ านวน 1 ชุด ภายในเวลา 3 ชั่วโมง 

2) จัดเตรียมวัสดุโครงสร๎างโดยจะใช๎โฟมหรือวัสดุอ่ืนใดก็ได๎   
3) ให๎ตกแตํงด๎วยดอกไม๎สด  ใบไม๎สดหลากหลายชนิด ห๎ามใช๎วัสดุสังเคราะห์ที่ไมํใชํของสด 
4) มีสํวนตกแตํงของงานร๎อยมาลัย งานร๎อยตาขําย  และงานอื่นๆ ตามความเหมาะสม 
5) มีสํวนตกแตํงของงานใบตอง ไมํอนุญาตให๎ใช๎กาวติดงานทุกชนิด 
6) อนุญาตให๎เตรียมดอกไม๎ ใบไม๎ทุกชนิดมากํอนได๎ เชํน ตัดก๎าน แตํงกลีบ ฉีก ดึง เสียบเข็มหมุด 
    และจัดเรียงอุปกรณ์และวัสดุสํวนประกอบให๎คณะกรรมการตรวจกํอนการแขํงขัน 15 นาท ี
7) จัดท าแผํนพับเผยแพรํ และจัดสํงให๎คณะกรรมการ ในวันแขํงขัน ซึ่งมีข๎อมูลประกอบด๎วย 
     แนวความคิด ความเป็นมา วัสดุอุปกรณ์ วิธีการท า ขั้นตอนการท า ราคาทุนและราคาจ าหนําย  
8) การจัดสํงผลงานส าเร็จเพื่อให๎คณะกรรมการตัดสิน 
8.1 จัดวางผลงานส าเร็จบนโต๏ะแขํงขัน พร๎อมกับปูายชื่อโรงเรียน แผํนพับ 
8.2 ห๎ามน าสิ่งประดิษฐ์อื่นใดที่ไมํได๎ประดิษฐ์ในเวลามาตกแตํงหรือประกอบผลงานเพ่ิมเติม 

ถ๎าไมํปฏิบัติตามจะตัดคะแนน 10 คะแนนจากคะแนนที่ได๎   
8.3 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
9) เกณฑ์การให๎คะแนนกระทงดอกไม๎ธูปเทียนแพ   100  คะแนน 
9.1 การเตรียมอุปกรณ์ตรงตามหลักเกณฑ์ก าหนด (20 คะแนน)    
 -อุปกรณ์      10 คะแนน 
 -ดอกไม๎สด  ใบตอง     10 คะแนน 
     9.2 มีความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์ (30 คะแนน)      
 -รูปทรง ขนาดเหมาะสมกับงาน    10 คะแนน 
 -การประดับตกแตํง     10 คะแนน 

                       -แผํนพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ 
                        การคิดต๎นทุน-คําแรง–ก าไร ราคาจ าหนําย    10 คะแนน 

     9.3 ความส าเร็จของผลงาน ความประณีตและสวยงาม (50คะแนน)    
 -กระทงดอกไม๎       10 คะแนน 

 -กรวยครอบกระทงดอกไม๎    10 คะแนน 
 -งานร๎อยมาลยั      10 คะแนน 
 -งานร๎อยตาขําย      10 คะแนน 
 -งานอ่ืนๆ       10 คะแนน 
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3.3 บายศรีสู่ขวัญ (ม.4-6) 
1) ประดิษฐ์ตกแตํงบายศรีสูํขวัญ ขนาด 5 ชั้น จ านวน 1 ชดุ   ภายในเวลา 3 ชั่วโมง 
2) ให๎ตกแตํงด๎วยดอกไม๎ใบไม๎สด มีลวดลายตามความเหมาะสม 
3) มีสํวนตกแตํงประกอบด๎วยงานร๎อยมาลัย งานใบตอง และงานอ่ืน ๆ ตามความเหมาะสม 
4) วัสดุ โครงสร๎าง รูปแบบ ใช๎วัสดุธรรมชาติ สามารถเตรียมมากํอนได๎แตํห๎ามตกแตํงและหํอหุ๎ม 
5) ให๎ท าความสะอาด ฉีก ตัดใบตอง ตามแบบมากํอนได๎ 
6) อนุญาตให๎เตรียมดอกไม๎ ใบไม๎ทุกชนิดมากํอนได๎ เชํน ตัดก๎าน แตํงกลีบ ฉีก ดึง เสียบเข็มหมุด 
     และจัดเรียงอุปกรณ์และวัสดุสํวนประกอบให๎คณะกรรมการตรวจกํอนการแขํงขัน 15 นาท ี
7) ใช๎วัสดุธรรมชาติเป็นสํวนประกอบการตกแตํง แตํไมํอนุญาตให๎ใช๎วัสดุสังเคราะห์ เชํน     หมวก

พลาสติก ดอกรักพลาสติก ดอกพุดพลาสติก หรืออ่ืน ๆ ที่ไมํใชํของสด 
8) จดัท าแผํนพับเผยแพรํ และจัดสํงให๎คณะกรรมการ ในวันแขํงขัน ซึ่งมีข๎อมูลประกอบด๎วย 
     แนวความคิด ความเป็นมา วัสดุอุปกรณ์ วิธีการท า ขั้นตอนการท า ราคาทุนและราคาจ าหนําย  
9) การจัดสํงผลงานส าเร็จเพื่อให๎คณะกรรมการตัดสิน 
9.1 จัดวางผลงานส าเร็จบนโต๏ะแขํงขัน พร๎อมกับปูายชื่อโรงเรียน แผํนพับ 
9.2 ห๎ามน าสิ่งประดิษฐ์อื่นใดที่ไมํได๎ประดิษฐ์ในเวลามาตกแตํงหรือประกอบผลงานเพ่ิมเติม 

ถ๎าไมํปฏิบัติตามจะตัดคะแนน 10 คะแนนจากคะแนนที่ได๎ 
9.3 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
10) เกณฑ์การให๎คะแนนบายศรีสูํขวัญ   100  คะแนน 
10.1 การเตรียมอุปกรณ์ตรงตามหลักเกณฑ์ก าหนด (20 คะแนน)    
 -อุปกรณ์      10 คะแนน 
 -ดอกไม๎สด  ใบตอง     10 คะแนน 
     10.2 มีความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์ (30 คะแนน)      
 - รูปทรง ขนาดเหมาะสมกับงาน    10 คะแนน 
 - การประดับตกแตํง     10 คะแนน 

                     - แผํนพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ 
                         การคิดต๎นทุน-คําแรง–ก าไร ราคาจ าหนําย    10 คะแนน 

     10.3 ความส าเร็จของผลงาน ความประณีตและสวยงาม (50คะแนน)    
  - งานใบตอง      20 คะแนน 

 - ความเรียบร๎อย กลมกลืนและสวยงามของผลงาน  10 คะแนน 
 - งานร๎อยมาลัย      10 คะแนน 
 - งานอ่ืนๆ       10 คะแนน 

4. เกณฑ์การตัดสิน 
ร๎อยละ 80 – 100 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
ร๎อยละ 70 – 79  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
ร๎อยละ 60 – 69  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร   

5. คณะกรรมการการแข่งขัน 
5.1 กรรมการควบคุมการแขํงขันจ านวนตามความเหมาะสม 
5.2 กรรมการตัดสินกิจกรรมละ 3–5 คน 
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คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 
- บุคลากรในท๎องถิ่นที่มีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- ครูและบุคลากรทางการศึกษาท่ีมีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- บุคลากรในสังกัดอ่ืน ๆ เชํน อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย 
ข้อควรค านึง   
- กรรมการตัดสินต๎องไมํตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข๎าแขํงขัน 
- กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู๎สอนควรแตํงตั้งให๎ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
- กรรมการตัดสินควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาอื่นอยํางหลากหลาย 
- กรรมการตัดสินควรให๎ข๎อเสนอแนะเติมเต็มให๎กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 
สถานที่ในการแข่งขันลานกิจกรรม / อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อ่ืนๆตามความเหมาะสม 

6. การเข้าแข่งขันระดับชาติ   ทีมท่ีได๎คะแนนสูงสุด จ านวน 3 ทีม จากการแขํงขันระดับภาค  
     เพ่ือเป็นตัวแทนเข๎าแขํงขันในระดับชาติ 
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4. การแข่งขันโครงงานอาชีพ 
1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

1.1 นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6 1.2 นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3 
1.3 นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6 

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 

2.1 แขํงขันประเภททีม ๆ ละ 3 คน และสํงรายชื่อผู๎เข๎าแขํงขันพร๎อมครูผู๎ฝึกสอนทีมละ 2 คน 
2.2 จ านวนผู๎เข๎าแขํงขัน 

1)  นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6  จ านวน  1  ทีม   
2)  นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3  จ านวน  1  ทีม 
3)  นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6  จ านวน  1  ทีม 

3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

3.1 เป็นผลงานโครงงานอาชีพที่ด าเนินการแล๎วเสร็จในปีที่ผํานมาหรือปีการศึกษาปัจจุบันและมีรายงาน
โครงงานอาชีพ 5 บท 

3.2 ให๎น าเสนอโครงงานอาชีพ โดยการจัดแสดงนิทรรศการโครงงานและน าเสนอปากเปลําใน 
 เวลา 5 นาที    
3.3 มีการน ามาจ าหนํายจริงในบริเวณนิทรรศการของตนเองในระดับภาค กรณีระดับชาติไมํระบุสถานที่

จ าหนําย 
3.4 สํงรายงานโครงงานอาชีพในข๎อ 3.1 ให๎คณะกรรมการในวันแขํงขัน จ านวน 5 ชุด พร๎อมบันทึกลงบนแผํน 

ซีดี จ านวน 1 แผํน เพ่ือประกอบการพิจารณาเผยแพรํ  
3.5 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

4.  เกณฑ์การให้คะแนน  100  คะแนน   
4.1  กระบวนการของโครงงานอาชีพ   20   คะแนน 
4.2  ความคิดสร๎างสรรค์   20   คะแนน 
4.3  การเขียนรายงาน   10     คะแนน 
4.4  คุณคําของชิ้นงานนําสนใจ ใช๎ทรัพยากรคุ๎มคํา   20   คะแนน 
4.5  ผลส าเร็จของโครงงานน าไปใช๎ได๎จริงสูํการประกอบอาชีพ     20   คะแนน 
4.6  การน าเสนอโครงงานด๎วยวาจา   10     คะแนน 

5. เกณฑ์การตัดสิน 

ร๎อยละ 80 – 100  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
ร๎อยละ 70 – 79  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
ร๎อยละ 60 – 69  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร   

 

6. คณะกรรมการการแข่งขัน 

6.1 กรรมการควบคุมการแขํงขันจ านวนตามความเหมาะสม 
6.2 กรรมการตัดสิน 3 – 5 คน การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
(ในกรณีจ าเป็นอาจพิจารณาแตํงตั้งคณะกรรมการเพ่ิมเติมได๎ตามความเหมาะสม) 
คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 
- บุคลากรในท๎องถิ่นที่มีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
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- ครูและบุคลากรทางการศึกษาท่ีมีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- บุคลากรในสังกัดอ่ืน ๆ เชํน อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย  
ข้อควรค านึง   
 -  กรรมการตัดสินต๎องไมํตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข๎าแขํงขัน 
 -  กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู๎สอนควรแตํงตั้งให๎ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
 -  กรรมการตัดสินควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาอ่ืนอยํางหลากหลาย 
 -  กรรมการตัดสินควรให๎ข๎อเสนอแนะเติมเต็มให๎กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 
สถานทีใ่นการแข่งขันลานกิจกรรม / อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อ่ืน ๆ ตามความเหมาะสม 

7. การเข้าแข่งขันระดับชาติ  ทีมท่ีได๎คะแนนสูงสุด จ านวน 3 ทีม จากการแขํงขันระดับภาค  
     เพ่ือเป็นตัวแทนเข๎าแขํงขันในระดับชาติ 
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5. การแข่งขันจัดสวนถาด 
1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

1.1 นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6 แขํงขันการจัดสวนถาดแบบแห๎ง 
1.2 นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3 แขํงขันการจัดสวนถาดแบบชื้น 
1.3 นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6 แขํงขันการจัดสวนแก๎ว 

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
2.1 แขํงขันประเภททีม ๆ ละ 3 คน  
2.2 จ านวนผู๎เข๎าแขํงขัน 

1) นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6   จ านวน  1  ทีม   
2) นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3   จ านวน  1  ทีม 
3) นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6   จ านวน  1  ทีม 

3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
3.1 การจัดสวนถาดแบบแห้ง (ระดับชั้น ป.4-6) 
1) สํงรายชื่อผู๎เข๎าแขํงขันพร๎อมครูผู๎ฝึกสอนทีมละ  2  คน   
 2) ผู๎เข๎าแขํงขันต๎องเตรียมวัสดุอุปกรณ์การแขํงขันมาเอง  ได๎แกํ 

2.1) อุปกรณ์การเขียนแบบ  1  ชุด 
2.2) พันธุ์ไม๎วัสดุประกอบ 
2.3) ภาชนะท่ีใช๎จัด 
2.4) ภาชนะฉีดน้ า 

 3) ให๎ผู๎เข๎าแขํงขันเขียนแบบการจัดสวนให๎เสร็จกํอนลงมือจัด  โดยคณะกรรมการจัดเตรียมกระดาษ 
เขียนแบบไว๎ให๎ทุกทีม 
 4) ลักษณะของภาชนะที่ใช๎เป็นจานรองกระถางหรือถาดทรงกลมชนิดเคลือบหรือไมํเคลือบก็ได๎ 
ขนาดเส๎นผําศูนย์กลาง 11 – 15 นิ้ว 
 5) พันธุ์ไม๎และวัสดุประกอบ 

5.1) เป็นพันธุ์ไม๎ที่ใช๎จัดสวนถาดแบบแห๎งไมํต่ ากวํา 3 ชนิด 
5.2) วัสดุประกอบ  เชํน  หิน  กรวด  ไม๎  หรืออ่ืน ๆ ให๎ค านึงถึงความหลากหลายไมํจ ากัด 
ความคิดสร๎างสรรค์  
 5.3) วัสดุปลูก  มีความเหมาะสมตํอการเจริญเติบโตของพันธุ์ไม๎ 

 6) ระยะเวลาที่ใช๎ในการแขํงขัน 2 ชั่วโมง(รวมเวลาที่ใช๎เขียนแบบ) 
 7) อุปกรณ์ท่ีจัดให๎   ได๎แกํ  โต๏ะ  เก๎าอ้ี  ทีมละ  1  ชุด  กระดาษเขียนแบบการจัดสวน 
 8)การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

9) เกณฑ์การให้คะแนน  100  คะแนน   
     9.1) การเตรียมงาน  (20  คะแนน) 

1.  การเขียนแบบ 10 คะแนน 
2.  การเลือกใช๎พันธุ์ไม๎  วัสดุ 10  คะแนน 

     9.2) กระบวนการท างาน  (30  คะแนน) 
1.  ขั้นตอนและความรํวมมือในการปฏิบัติงาน 10  คะแนน 
2.  ความสะอาดเรียบร๎อยในการปฏิบัติงาน 10   คะแนน 
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3.  ท างานทันตามก าหนดเวลา 10   คะแนน 
 9.3) ผลงาน  (50  คะแนน) 

1.  ความประณีต   10   คะแนน 
2.  ความสมดุล 10   คะแนน 
3.  ความกลมกลืนและสวยงาม 15   คะแนน 
4.  ความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์ 15   คะแนน 
 

3.2 การจัดสวนถาดแบบช้ืน (ระดับชั้น ม.1-3) 
1) สํงรายชื่อผู๎เข๎าแขํงขันพร๎อมครูผู๎ฝึกสอนทีมละ  2 คน   
 2) ผู๎เข๎าแขํงขันต๎องเตรียมวัสดุอุปกรณ์การแขํงขันมาเอง  ได๎แกํ 

2.1) อุปกรณ์การเขียนแบบ  1  ชุด 
2.2) พันธุ์ไม๎วัสดุประกอบ 
2.3) ภาชนะท่ีใช๎จัด 
2.4) ภาชนะฉีดน้ า 

 3) ให๎ผู๎เข๎าแขํงขันเขียนแบบการจัดสวนให๎เสร็จกํอนลงมือจัด  โดยคณะกรรมการจัดเตรียมกระดาษ 
เขียนแบบไว๎ให๎ทุกทีม 
 4) ลักษณะของภาชนะที่ใช๎เป็นจานรองกระถางหรือถาดทรงกลมชนิดเคลือบหรือไมํเคลือบก็ได๎ 
ขนาดเส๎นผําศูนย์กลาง 11 – 15 นิ้ว 
 5) พันธุ์ไม๎และวัสดุประกอบ 

5.1) เป็นพันธุ์ไม๎ที่ใช๎จัดสวนถาดแบบชื้นไมํต่ ากวํา 3 ชนิด 
5.2) วัสดุประกอบ  เชํน  หิน  กรวด  ไม๎  หรืออ่ืน ๆ ให๎ค านึงถึงความหลากหลายไมํจ ากัด 
ความคิดสร๎างสรรค์ และเน๎นวัสดุธรรมชาติ 
 5.3) วัสดุปลูก  มีความเหมาะสมตํอการเจริญเติบโตของพันธุ์ไม๎ 

 6) ระยะเวลาที่ใช๎ในการแขํงขัน 2 ชั่วโมง(รวมเวลาที่ใช๎เขียนแบบ) 
 7) อุปกรณ์ท่ีจัดให๎   ได๎แกํ  โต๏ะ  เก๎าอ้ี  ทีมละ  1  ชุด  กระดาษเขียนแบบการจัดสวน 
 8)การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

9) เกณฑ์การให้คะแนน  100  คะแนน   
     9.1) การเตรียมงาน  (20  คะแนน) 

1.  การเขียนแบบ 10 คะแนน 
2.  การเลือกใช๎พันธุ์ไม๎  วัสดุ 10  คะแนน 

     9.2) กระบวนการท างาน  (30  คะแนน) 
1.  ขั้นตอนและความรํวมมือในการปฏิบัติงาน 10  คะแนน 
2.  ความสะอาดเรียบร๎อยในการปฏิบัติงาน 10   คะแนน 
3.  ท างานทันตามก าหนดเวลา 10   คะแนน 

  9.3) ผลงาน  (50  คะแนน) 
1.  ความประณีต   10   คะแนน 
2.  ความสมดุล 10   คะแนน 
3.  ความกลมกลืนและสวยงาม 15   คะแนน 
4.  ความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์ 15   คะแนน 
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3.3 การจัดสวนแก้ว (ระดับชั้น ม.4-6) 
1) สํงรายชื่อผู๎เข๎าแขํงขันพร๎อมครูผู๎ฝึกสอนทีมละ  2  คน   
 2) ผู๎เข๎าแขํงขันต๎องเตรียมวัสดุอุปกรณ์การแขํงขันมาเอง  ได๎แกํ 

2.1) อุปกรณ์การเขียนแบบ  1  ชุด 
2.2) พันธุ์ไมป๎ระกอบการจัดและวัสดุ 
2.3) ภาชนะท่ีใช๎จัด 
2.4) ภาชนะฉีดน้ า  

 3) ให๎ผู๎เข๎าแขํงขันเขียนแบบการจัดสวนให๎เสร็จกํอนลงมือจัด  โดยคณะกรรมการจัดเตรียมกระดาษ 
เขียนแบบไว๎ให๎ทุกทีม 

 4) ลักษณะของภาชนะใช๎แก๎วแชมเปญทรงกลม  ขนาดเส๎นผําศูนย์กลาง 6-7 นิ้ว 
5) ใช๎พันธุ์ไม๎และวัสดุประกอบ 
 5.1) พันธุ์ไม๎หลากหลายไมํจ ากัดจ านวน 
 5.2) วัสดุประกอบ เชํน หิน กรวด ไม๎ หรืออ่ืนๆ ให๎ค านึงถึงความหลากหลาย มีความคิด 
        สร๎างสรรค์ และวัสดุที่เป็นธรรมชาติ 
 5.3)  ห๎ามใช๎การแปะ  ตัด หรือพํนสีแก๎วแชมเปญส าหรับจัดสวน 

 6) ระยะเวลาที่ใช๎ในการแขํงขัน 2 ชั่วโมง(รวมเวลาที่ใช๎เขียนแบบ) 
 7) อุปกรณ์ท่ีจัดให๎   ได๎แกํ  โต๏ะ  เก๎าอ้ี  ทีมละ  1  ชุด  กระดาษเขียนแบบการจัดสวน 
 8)การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

 9) เกณฑ์การให้คะแนน  100  คะแนน   
   9.1) การเตรียมงาน  (20  คะแนน) 

1.  การเขียนแปลนถูกต๎อง  10 คะแนน 
2.  การจัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์  10  คะแนน 

  9.2) กระบวนการท างาน  (30  คะแนน) 
1.  ขั้นตอนและความรํวมมือในการปฏิบัติงาน  10  คะแนน 
2.  ความสะอาดเรียบร๎อยในการปฏิบัติงาน  10  คะแนน 
3.  ท างานทันตามก าหนดเวลา  10  คะแนน 

    9.3) ผลงาน  (50  คะแนน) 
1.  ความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์  10  คะแนน 
2.  ความสวยงามของชั้นทราย  15 คะแนน 
3.การจัดต๎นไม๎  15  คะแนน 
4.ความประณีต  5   คะแนน 
5.  ความสมดุล  5   คะแนน 

4. เกณฑ์การตัดสิน 
 ร๎อยละ  80 – 100  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
 ร๎อยละ  70 – 79  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
 ร๎อยละ  60 – 69  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
 ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60  ได๎รับเกียรติบัตร  
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5. คณะกรรมการการแข่งขัน 

5.1 กรรมการควบคุมการแขํงขันจ านวนตามความเหมาะสม 
5.2 กรรมการตัดสิน 3–5 คน  
คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 
 - บุคลากรในท๎องถิ่นที่มีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
 - ครูและบุคลากรทางการศึกษาท่ีมีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
 - บุคลากรในสังกัดอ่ืนๆ เชํน อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย  
ข้อควรค านึง   
 - กรรมการตัดสินต๎องไมํตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข๎าแขํงขัน 
 - กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู๎สอนควรแตํงตั้งให๎ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
 - กรรมการตัดสินควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาอื่นอยํางหลากหลาย 
 - กรรมการตัดสินควรให๎ข๎อเสนอแนะเติมเต็มให๎กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 
สถานที่ในการแข่งขันลานกิจกรรม / อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อ่ืนตามความเหมาะสม 

6. การเข้าแข่งขันระดับชาติ   ทีมท่ีได๎คะแนนสูงสุด จ านวน 3 ทีม จากการแขํงขันระดับภาค  
     เพ่ือเป็นตัวแทนเข๎าแขํงขันในระดับชาติ 
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6.  การแข่งขันแปรรูปอาหาร 
      1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
          1.1 นักเรียนระดับชั้นป. 4-6   1.2 นักเรียนระดับชั้นม. 1-3  
          1.3 นักเรียนระดับชั้นม. 4-6  
      2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
          2.1 แขํงขันประเภททีมๆละ 3 คนและสํงรายชื่อผู๎เข๎าแขํงขันพร๎อมครูผู๎ฝึกสอนทีมละ 2 คน 
          2.2 จ านวนผู๎เข๎าแขํงขัน 

   1) นักเรียนระดับชั้นป. 4-6  จ านวน 1 ทีม 
   2) นักเรียนระดับชั้นม. 1-3 จ านวน 1 ทีม 
   3) นักเรียนระดับชั้นม. 4-6  จ านวน 1 ทีม 

     3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
         3.1 เป็นผลงานที่ด าเนินการแล๎วเสร็จในปีที่ผํานมาหรือปีการศึกษาปัจจุบัน 
         3.2 การแปรรูปอาหารเป็นผลผลิตที่มีอยูํในท๎องถิ่น 
         3.3 จัดนิทรรศการและน าเสนอผลงาน 5 นาทดี๎วยปากเปลํามีแผํนปูายประกอบได๎ 
         3.4 ลักษณะผลิตภัณฑ์ท่ีน าเสนอต๎องอยูํในภาชนะบรรจุ 
         3.5 เป็นผลงานที่ผลิตและน ามาจ าหนํายในบริเวณจัดนิทรรศการของตนเองในระดับภาค 
         3.6 ให๎โรงเรียนจัดท าเอกสาร 5 ชุดพร๎อมบันทึกลง CD จ านวน 1 ชุดมอบให๎กรรมการในวันแขํงขัน 

    น าเสนอแนวคิดความเป็นมาของการแปรรูปอาหารการด าเนินงานน าเข๎าสูํกระบวนการเรียน 
    การสอนกระบวนการพัฒนาความสามารถของนักเรียนพร๎อมวิธีท าการมีสํวนรํวมของฝุายตํางๆ 
    ประโยชน์ที่นักเรียนและผู๎เกี่ยวข๎องได๎รับพร๎อมภาพประกอบกิจกรรมเพ่ือพิจารณาเผยแพรํ 

         3.7 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
      4. เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
          4.1 รสชาติเหมาะสมกับประเภทของอาหาร     20     คะแนน 
          4.2 ภาพรวมของลักษณะภายนอกเชํนสีกลิ่นภาชนะบรรจุ   20     คะแนน 
          4.3 ภาพรวมของคุณภาพอาหารเชํนคุณคําทางโภชนาการความสะอาด 20     คะแนน 
          4.4 เนื้อสัมผัส (กรอบ / นุํม / เหนียว / แข็งฯลฯ)     20     คะแนน 
          4.5 ความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์      20     คะแนน 
      5. เกณฑ์การตัดสิน 
          ร๎อยละ 80 – 100  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
          ร๎อยละ 70 – 79   ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
          ร๎อยละ 60 – 69  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
          ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร 
      6. คณะกรรมการการแข่งขัน 
          6.1 กรรมการควบคุมการแขํงขันจ านวนตามความเหมาะสม 
          6.2 กรรมการตัดสิน 3 – 5 คน (ในกรณีจ าเป็นส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาอาจพิจารณาแตํงตั้ง 
               คณะกรรมการเพ่ิมเติมได๎ตามความเหมาะสม)  
         คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 

- บุคลากรในท๎องถิ่นที่มีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
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- ครูและบุคลากรทางการศึกษาท่ีมีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- บุคลากรในสังกัดอ่ืน ๆ เชํน อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย  
 
ข้อควรค านึง   
 -  กรรมการตัดสินต๎องไมํตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข๎าแขํงขัน 
 -  กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู๎สอนควรแตํงตั้งให๎ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
 -  กรรมการตัดสินควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาอ่ืนอยํางหลากหลาย 
 -  กรรมการตัดสินควรให๎ข๎อเสนอแนะเติมเต็มให๎กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 
สถานที่ในการแข่งขันลานกิจกรรม / อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อ่ืนๆตามความเหมาะสม 

7. การเข้าแข่งขันระดับชาติ ทีมท่ีได๎คะแนนสูงสุด จ านวน 3 ทีม จากการแขํงขันระดับภาค  
     เพ่ือเป็นตัวแทนเข๎าแขํงขันในระดับชาติ 
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7.  การแข่งขันการท าอาหาร 
      1.  คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
           1.1 นักเรียนระดับชั้นป. 4-6  แขํงขันการท าขนมชํอมํวง 
 1.2 นักเรียนระดับชั้นม. 1-3  แขํงขันการท าแกงมัสมั่น 
           1.3 นักเรียนระดับชั้นม. 4-6   แขํงขันการท ากระทงทอง 
      2.  ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
           2.1 แขํงขันประเภททีมๆละ 3 คนและสํงรายชื่อผู๎เข๎าแขํงขันพร๎อมครูผู๎ฝึกสอนทีมละ 2 คน 
           2.2 จ านวนผู๎เข๎าแขํงขัน 

   1) นักเรียนระดับชั้นป. 4-6  จ านวน 1 ทีม 
   2) นักเรียนระดับชั้นม. 1-3 จ านวน 1 ทีม 
   3) นักเรียนระดับชั้นม. 4-6  จ านวน 1 ทีม 

       3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 3.1  การท าขนมช่อม่วง (ระดับชั้น ป.4-6) 

1) สํงเอกสารให๎กรรมการ1ชุดในวันแขํงขันซึ่งมีข๎อมูลประกอบด๎วยแนวความคิดความเป็นมา 
ของอาหารพร๎อมทั้งเครื่องปรุงวิธีการท าเคล็ดลับความอรํอยประโยชน์ที่นักเรียนและ 
ผู๎เกี่ยวข๎องได๎รับอาจมีบทสัมภาษณ์สั้นๆของผู๎เกี่ยวข๎องพร๎อมภาพประกอบเพ่ือพิจารณา 
เผยแพรํ 
2) นักเรียนเตรียมวัสดุอุปกรณ์ในการท าทุกอยํางมาเอง 
3)  สิ่งที่เตรียมมาลํวงหน๎าได๎  ได๎แกํ ไส๎ขนม  ล๎างผัก 
4)  ใช๎สีธรรมชาติโดยท าในเวลาแขํงขัน 
5) ปฏิบัติในเวลาแขํงขันทุกขั้นตอน 
6)  การจัดสํงผลงาน  ส าหรับจัดแสดง 1 ชุดกรรมการ 1 ชุด จัดจ าหนําย 2 ชุดพร๎อมติดราคา

จ าหนําย 
7) จัดท าแผํนพับสูตรอาหารวิธีการท าจัดท าราคาทุนคําใช๎จํายและราคาจ าหนําย 
8) ระยะเวลาที่ใช๎ในการแขํงขัน 3 ชั่วโมง 
9) อุปกรณ์ท่ีจัดให๎ได๎แกํโต๏ะปฏิบัติงานและวางผลงานนักเรียน 
10)ห๎ามน าสิ่งประดิษฐ์อื่นใดนอกเหนือจากเกณฑ์ก าหนดไว๎มาตกแตํงหรือประกอบผลงาน 
เพ่ิมเติมถ๎าไมํปฏิบัติตามจะตัดคะแนน 10 คะแนนจากคะแนนที่ได๎ 
 11) การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

         12)  เกณฑ์การให๎คะแนน  100คะแนน 
   1.  การเตรียมอุปกรณ์      10  คะแนน 
   2.  การออกแบบรูปทรงขนาดสัดสํวนและความสมดุล  15  คะแนน 
   3.  รสชาติของอาหาร      15  คะแนน 
   4. ผลงานประณีตสวยงาม     10   คะแนน 
   5. ความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์     10   คะแนน 
   6. การเลือกใช๎วัตถุดิบและการใช๎วัสดุประหยัดคุ๎มคํา  10   คะแนน 
   7.  กระบวนการท างาน      10   คะแนน 
   8. งานเสร็จทันเวลาที่ก าหนด      5    คะแนน 
   9. ความสะอาดเรียบร๎อยในการปฏิบัติงาน     5   คะแนน 
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            10. แผํนพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ    5   คะแนน 
            11. การคิดต๎นทุน – ก าไรราคาจ าหนําย     5   คะแนน 
 

3.2  การท าแกงมัสม่ัน (ระดับชั้น ม.1-3) 
1) สํงเอกสารให๎กรรมการ1ชุดในวันแขํงขันซึ่งมีข๎อมูลประกอบด๎วยแนวความคิดความเป็นมา 

ของอาหารพร๎อมทั้งเครื่องปรุงวิธีการท าเคล็ดลับความอรํอยประโยชน์ที่นักเรียนและ 
ผู๎เกี่ยวข๎องได๎รับอาจมีบทสัมภาษณ์สั้นๆของผู๎เกี่ยวข๎องพร๎อมภาพประกอบเพ่ือพิจารณา 
เผยแพรํ 

 2) นักเรียนเตรียมวัสดุอุปกรณ์ในการท าทุกอยํางมาเอง 
 3)  จะใช๎เนื้อวัว  เนื้อไกํ  เนื้อหมูก็ได๎ (เลือกใช๎อยํางใดอยํางหนึ่ง) 
 4)   สิ่งที่เตรียมมาลํวงหน๎า ได๎แกํ เครื่องเทศทุกชนิดคั่วและปุนมาได๎เนื้อสัตว์ทุกชนิดและผัก  

 ทุกชนิด ล๎างท าความสะอาดมากํอนได๎  ถั่วลิสงคั่วเลาะเปลือกออก 
5)  คั้นกะทิในเวลาแขํงขัน (ห๎ามใช๎กะทิส าเร็จรูป) 

 6)  โขลกน้ าพริกในเวลาแขํงขัน 
7) ปฏิบัติในเวลาแขํงขันทุกขั้นตอน 

          8)  การจัดสํงผลงาน  ส าหรับจัดแสดง 1 ชุดกรรมการ 1 ชุด 
  จัดจ าหนําย  2 ชุดพร๎อมติดราคาจ าหนําย 
       7) จัดท าแผํนพับสูตรอาหารวิธีการท าจัดท าราคาทุนคําใช๎จํายและราคาจ าหนําย 
       8) ระยะเวลาที่ใช๎ในการแขํงขัน 3 ชั่วโมง 
       9) อุปกรณ์ท่ีจัดให๎ได๎แกํโต๏ะปฏิบัติงานและวางผลงานนักเรียน 
      10) ห๎ามน าสิ่งประดิษฐ์อ่ืนใดนอกเหนือจากเกณฑ์ก าหนดไว๎มาตกแตํงหรือประกอบผลงาน 
เพ่ิมเติมถ๎าไมํปฏิบัติตามจะตัดคะแนน 10 คะแนนจากคะแนนที่ได๎ 
      11) การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
 12)  เกณฑ์การให๎คะแนน  100คะแนน 

   1.  การเตรียมอุปกรณ์      10  คะแนน 
   2.  รสชาติของอาหาร      20  คะแนน 
   3. ลักษณะของอาหารและการตกแตํงนํารับประทาน  15คะแนน 
   4.ความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์     15คะแนน 
   5. ถูกหลักโภชนาการและอนามัย(หรือคุณคําอาหาร)  10   คะแนน 
   6.  กระบวนการท างาน      10   คะแนน 
   7. ความประหยัด      5    คะแนน 
   9. ความสะอาดเรียบร๎อยบริเวณปฏิบัติงาน     5   คะแนน 
            10. แผํนพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ    5   คะแนน 
            11. การคิดต๎นทุน – ก าไรราคาจ าหนําย     5   คะแนน 
 
 
 
 
 



 

ศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งท่ี ๖๓ ปีการศึกษา ๒๕๕๖ กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี หน๎า 22 

 

   3.3  กระทงทอง (ระดับชั้น ม.4-6) 
1) สํงเอกสารให๎กรรมการ1ชุดในวันแขํงขันซึ่งมีข๎อมูลประกอบด๎วยแนวความคิดความเป็นมา 

ของอาหารพร๎อมทั้งเครื่องปรุงวิธีการท าเคล็ดลับความอรํอยประโยชน์ที่นักเรียนและ 
ผู๎เกี่ยวข๎องได๎รับอาจมีบทสัมภาษณ์สั้นๆของผู๎เกี่ยวข๎องพร๎อมภาพประกอบเพ่ือพิจารณา 
เผยแพรํ 

 2)นักเรียนเตรียมวัสดุอุปกรณ์ในการท าทุกอยํางมาเอง 
 3)  สิ่งที่เตรียมมาลํวงหน๎าได๎  ได๎แกํ เนื้อสัตว์ทุกชนิดและผักทุกชนิดล๎างท าความสะอาด         
            มากํอนได๎  เฉพาะธัญพืชต๎มหรือท าให๎สุกมากํอนได๎ 
 4)   ปฏิบัติในเวลาทุกข้ันตอน 

5)   จัดสํวนประกอบอ่ืนๆ เพ่ือเป็นการเสริมคุณคําอาหารได๎ตามความเหมาะสม 
 6)  การจัดสํงผลงาน  ส าหรับจัดแสดง 1 ชุดกรรมการ 1 ชุด 
  จัดจ าหนําย  2 ชุดพร๎อมติดราคาจ าหนําย 
       7)จัดท าแผํนพับสูตรอาหารวิธีการท าจัดท าราคาทุนคําใช๎จํายและราคาจ าหนําย 
       8)ระยะเวลาที่ใช๎ในการแขํงขัน 3 ชั่วโมง 
          9)อุปกรณ์ท่ีจัดให๎ได๎แกํโต๏ะปฏิบัติงานและวางผลงานนักเรียน 
      10)ห๎ามน าสิ่งประดิษฐ์อื่นใดนอกเหนือจากเกณฑ์ก าหนดไว๎มาตกแตํงหรือประกอบผลงาน 
เพ่ิมเติมถ๎าไมํปฏิบัติตามจะตัดคะแนน 10 คะแนนจากคะแนนที่ได๎ 
      11) การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
 12)  เกณฑ์การให๎คะแนน  100คะแนน 

   1.  การเตรียมอุปกรณ์      10  คะแนน 
   2.  รสชาติของอาหาร      20  คะแนน 
   3. ลักษณะของอาหารและการตกแตํงนํารับประทาน  15คะแนน 
   4.ความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์     15คะแนน 
   5. ถูกหลักโภชนาการและอนามัย(หรือคุณคําอาหาร)  10   คะแนน 
   6.  กระบวนการท างาน      10   คะแนน 
   7. ความประหยัดและงานเสร็จทันเวลาที่ก าหนด   5    คะแนน 
   8.ความสะอาดเรียบร๎อยบริเวณปฏิบัติงาน    5   คะแนน 
            9.แผํนพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ    5   คะแนน 
            10.การคิดราคาต๎นทุน – ก าไรราคาจ าหนําย    5   คะแนน 
   4. เกณฑ์การตัดสิน 
         ร๎อยละ 80 – 100 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
         ร๎อยละ 70 – 79   ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 

ร๎อยละ 60 – 69  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร   

5.คณะกรรมการการแข่งขัน 

5.1 กรรมการควบคุมการแขํงขันจ านวนตามความเหมาะสม 
5.2 กรรมการตัดสิน 3–5 คน (ในกรณีจ าเป็น  อาจพิจารณาแตํงตั้งคณะกรรมการเพ่ิมเติมได๎ตามความ

เหมาะสม) 
คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 



 

ศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งท่ี ๖๓ ปีการศึกษา ๒๕๕๖ กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี หน๎า 23 

 

- บุคลากรในท๎องถิ่นที่มีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- ครูและบุคลากรทางการศึกษาท่ีมีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- บุคลากรในสังกัดอ่ืน ๆ เชํน อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย  
  ข้อควรค านึง   
- กรรมการต๎องไมํตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข๎าแขํงขัน 
- กรรมการที่มาจากครูผู๎สอนควรแตํงตั้งให๎ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
- กรรมการควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาอ่ืนอยํางหลากหลาย 
- กรรมการควรให๎ข๎อเสนอแนะเติมเต็มให๎กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 
  สถานทีใ่นการแข่งขันลานกิจกรรม / อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อ่ืน ๆ ตามความเหมาะสม 

6. การเข้าแข่งขันระดับชาติ   
6.1 ทีมท่ีได๎คะแนนสูงสุด จ านวน 3 ทีม จากการแขํงขันระดับภาค  เพื่อเป็นตัวแทนเข๎าแขํงขันในระดับชาติ 

6.2จัดท าเอกสารจ านวน  5  ชุดแยกเป็น 
- สํงในชํวงเวลารายงานตัว  1 ชุด 
- แสดงไว๎ที่โต๏ะแสดงผลงาน 1 ชุด 
- ส าหรับกรรมการตัดสิน   3  ชุด  

6.3 ในการแขํงขันห๎ามใช๎เตาแก๏ส  ให๎ใช๎เตาไฟฟูา (การแขํงขันระดับเขตพ้ืนที่และระดับภูมิภาค อนุโลมให๎ใช๎
เตาแก๏สได๎) 
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8. การแข่งขันท าอาหารคาวจานเดียว(ประเภทข้าว)และอาหารหวาน(ขนมไทย) 
     1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  
        1.1 นักเรียนระดับชั้นป. 4-6    1.2 นักเรียนระดับชั้นม. 1-3  
        1.3 นักเรียนระดับชั้นม. 4-6  
     2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
        2.1 จ านวนผู๎เข๎าแขํงขันทีมๆละ 3 คนและสํงรายชื่อผู๎เข๎าแขํงขันพร๎อมครูผู๎ฝึกสอนทีมละ 2 คน 
        2.2 จ านวนผู๎เข๎าแขํงขัน 

   1) นักเรียนระดับชั้นป. 4-6 จ านวน 1 ทีม 
   2) นักเรียนระดับชั้นม. 1-3  จ านวน 1 ทีม 
   3) นักเรียนระดับชั้นม. 4-6  จ านวน 1 ทีม 

     3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
         3.1 สํงเอกสารให๎กรรมการ 1 ชุดในวันแขํงขันซึ่งมีข๎อมูลประกอบด๎วยแนวความคิดความเป็นมาของ   
               อาหารพร๎อมทั้งเครื่องปรุงวิธีการท๎าเคล็ดลับความอรํอยประโยชน์ที่นักเรียนและผู๎เกี่ยวข๎อง 
               ได๎รับอาจมีบทสัมภาษณ์สั้นๆของผู๎เกี่ยวข๎องพร๎อมภาพประกอบเพ่ือพิจารณาเผยแพรํ 
         3.2 จัดท าอาหารคาวจานเดียว(ประเภทข๎าว) และอาหารหวาน(ขนมไทย)อยํางละ 1 ชนิด 
         3.3 นักเรียนเตรียมวัสดุอุปกรณ์ในการท าทุกอยํางมาเอง 
3.4 ปฏิบัติในเวลาแขํงขันทุกขั้นตอน 
         3.5สิ่งที่เตรียมมาลํวงหน๎าได๎ได๎แกํล๎างผักเนื้อสัตว์ทุกชนิดเฉพาะธัญพืชต๎มมากํอนได๎ 
         3.6จัดสํวนประกอบอื่นๆเพื่อเป็นการเสริมคุณคําอาหารได๎ตามความเหมาะสม 
         3.7เตรียมผลงานส าหรับแสดง 1 ชุด  กรรมการ 1 ชุดจัดพร๎อมจ าหนําย 2 ชุดและติดราคาขาย 
         3.8จัดท าแผํนพับสูตรอาหารวิธีการท าจัดท าราคาทุนคําใช๎จํายและราคาจ าหนําย 
         3.9ระยะเวลาที่ใช๎ในการแขํงขัน 3 ชั่วโมง 
         3.10ห๎ามน าสิ่งประดิษฐ์อื่นใดนอกเหนือจากเกณฑ์ก าหนดไว๎มาตกแตํงหรือประกอบผลงาน 
               เพ่ิมเติมถ๎าไมํปฏิบัติตามจะตัดคะแนน 10 คะแนนจากคะแนนที่ได๎ 
        3.11อุปกรณ์ที่จัดให๎ได๎แกํโต๏ะปฏิบัติงานและวางผลงานนักเรียน 
        3.12การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
     4. เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
         4.1 การเตรียมอุปกรณ์      5    คะแนน 
         4.2 ความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์     10   คะแนน 
         4.3 ลักษณะอาหารและการตกแตํงนํารับประทาน   10   คะแนน 
         4.4 รสชาติตามประเภทของอาหารคาว    20   คะแนน 
         4.5 รสชาติตามประเภทของอาหารหวาน    20   คะแนน 
         4.6 ถูกหลักโภชนาการและอนามัย (หรือคุณคําอาหาร)   10   คะแนน 
         4.7 ความเหมาะสมของภาชนะ     5     คะแนน 
         4.8 ความประหยัด      5     คะแนน 
         4.9 ความสะอาดบริเวณปฏิบัติงาน     5     คะแนน 
         4.10 แผํนพับขนาด A4 แสดงขั้นตอนการปฏิบัติ   5     คะแนน 
        4.11 การคิดต๎นทุน – ก าไรราคาจ าหนําย    5     คะแนน 

5. เกณฑ์การตัดสิน 
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ร๎อยละ 80 – 100 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
ร๎อยละ 70 – 79  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
ร๎อยละ 60 – 69  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร   

6. คณะกรรมการการแข่งขัน 
6.1 กรรมการควบคุมการแขํงขันจ านวนตามความเหมาะสม 
6.2 กรรมการตัดสิน 3–5 คน 
คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 
- บุคลากรในท๎องถิ่นที่มีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- ครูและบุคลากรทางการศึกษาท่ีมีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- บุคลากรในสังกัดอ่ืน ๆ เชํน อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย  
ข้อควรค านึง   
- กรรมการตัดสินต๎องไมํตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข๎าแขํงขัน 
- กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู๎สอนควรแตํงตั้งให๎ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
- กรรมการตัดสินควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาอื่นอยํางหลากหลาย 
- กรรมการตัดควรให๎ข๎อเสนอแนะเติมเต็มให๎กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 
สถานทีใ่นการแข่งขันลานกิจกรรม / อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อ่ืนๆตามความเหมาะสม 

7. การเข้าแข่งขันระดับชาติ  
7.1 ทีมท่ีได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรกจากการแขํงขันระดับภาคจะได๎เป็นตัวแทนเข๎าแขํงขัน             
      ในระดับชาติ 
7.2 จัดท าเอกสารจ านวน  5  ชุดแยกเป็น 

- สํงในชํวงเวลารายงานตัว  1 ชุด 
- แสดงไว๎ที่โต๏ะแสดงผลงาน 1 ชุด 
-ส าหรับกรรมการตัดสิน   3  ชุด  

7.3 ในการแขํงขันห๎ามใช๎เตาแก๏ส  ให๎ใช๎เตาไฟฟูา (การแขํงขันระดับเขตพ้ืนที่และระดับภูมิภาค อนุโลมให๎ใช๎
เตาแก๏สได๎) 
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9. การแข่งขันแกะสลักผักและผลไม ้
1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

1.1 นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6 1.2 นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3  
1.3 นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6 

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน 
2.1 แขํงขันประเภททีม ๆ ละ 3 คน และสํงรายชื่อผู๎เข๎าแขํงขันพร๎อมครูผู๎ฝึกสอนทีมละ 2 คน 
2.2 จ านวนผู๎เข๎าแขํงขัน 

1) นักเรียนระดับชั้น ป. 4-6  จ านวน 1 ทีม 
2)นักเรียนระดับชั้น ม. 1-3  จ านวน 1 ทีม 
3)นักเรียนระดับชั้น ม. 4-6  จ านวน 1 ทีม 

3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
3.1 ชื่อผลงาน“รักศิลปวัฒนธรรมไทย” 

1) วัสดุที่ใช๎ในงานแกะสลักผักและผลไม๎ผู๎เข๎าแขํงขันจัดเตรียมเอง 
2) ผักผลไม๎ที่น ามาแกะสลักสามารถน าไปรับประทานหรือประกอบอาหารได๎จริง 
    ในชีวิตประจ าวัน  
3) ผู๎เข๎าแขํงขันสามารถล๎างท าความสะอาดผักและผลไม๎มาลํวงหน๎าได๎กํอนการแขํงขัน 
4) ไมํอนุญาตให๎เกลา คว๎าน รํางและขึ้นรูปลวดลายมากํอนการแขํงขัน 
5) ใช๎มีดแกะสลักหรืออุปกรณ์ในงานแกะสลักอ่ืน ๆ ได๎ยกเว๎นเครื่องที่ใช๎แกะส าเร็จรูป เชํน            
    หั่นแล๎วออกมาเป็นลวดลายตําง ๆ โดยผู๎เข๎าแขํงขันไมํได๎แกะสลักด๎วยตนเอง 
6) จัดตกแตํงผลงานให๎มีความเหมาะสมกับขนาดของภาชนะให๎สวยงาม โดยก าหนดขนาดภาชนะท่ีใช๎ใสํ

ผลงาน ดังนี้   
- ระดับชั้น ป. 4-6  ใช๎ภาชนะขนาดเส๎นผํานศูนย์กลางไมํน๎อยกวํา 30 เซนติเมตร  
- ระดับชั้น ม. 1-3  ใช๎ภาชนะขนาดเส๎นผํานศูนย์กลางไมํน๎อยกวํา 40 เซนติเมตร 
- ระดับชั้น ม. 4-6  ใช๎ภาชนะขนาดเส๎นผํานศูนย์กลางไมํน๎อยกวํา 50 เซนติเมตร 

7)หา๎มน าสิ่งประดิษฐ์อ่ืนใดนอกเหนือจากเกณฑ์ก าหนดไว๎มาตกแตํงหรือประกอบผลงาน     
             เพ่ิมเติม  ถ๎าไมํปฏิบัติตามจะตัดคะแนน 10 คะแนนจากคะแนนที่ได๎ 
3.2 อุปกรณ์ที่จัดให๎ได๎แกํโต๏ะปฏิบัติงานและวางผลงานนักเรียน 
3.3 ระยะเวลาที่ใช๎ในการแขํงขัน 3 ชั่วโมง 
3.4การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

4. เกณฑ์การให้คะแนน  100  คะแนน 
4.1 การเตรียมวัสดุอุปกรณ์ 10 คะแนน 
4.2 กระบวนการปฏิบัติงาน 10   คะแนน 
4.3 การใช๎วัสดุอยํางเหมาะสม 10   คะแนน 
4.4 ความคิดสร๎างสรรค์ 25   คะแนน 
4.5 ความประณีต สวยงาม 35   คะแนน 
4.6  ผลงานเสร็จทันเวลา 10   คะแนน 

5. เกณฑ์การตัดสิน 
ร๎อยละ 80 – 100  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
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ร๎อยละ 70 – 79  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
ร๎อยละ 60 – 69      ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร   

6. คณะกรรมการการแข่งขัน 
6.1 กรรมการควบคุมการแขํงขันจ านวนตามความเหมาะสม 
6.2 กรรมการตัดสิน 3–5 คน (ในกรณีจ าเป็นส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา อาจพิจารณาแตํงตั้ง

คณะกรรมการเพ่ิมเติมได๎ตามความเหมาะสม) 
คุณสมบัติของกรรมการตัดสิน 
- บุคลากรในท๎องถิ่นที่มีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- ครแูละบุคลากรทางการศึกษาท่ีมีความรู๎ความสามารถเฉพาะทางเหมาะสมกับกิจกรรม 
- บุคลากรในสังกัดอ่ืน ๆ เชํน อาชีวศึกษา/ วิทยาลัย /มหาวิทยาลัย  
ข้อควรค านึง   
- กรรมการตัดสินต๎องไมํตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข๎าแขํงขัน 
- กรรมการตัดสินที่มาจากครูผู๎สอนควรแตํงตั้งให๎ตัดสินในระดับชั้นที่ท าการสอน 
- กรรมการตัดสินควรมีที่มาจาก ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาอื่นอยํางหลากหลาย 
- กรรมการตัดสินควรให๎ข๎อเสนอแนะเติมเต็มให๎กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1-3 
สถานที่ในการแข่งขันลานกิจกรรม / อาคารเอนกประสงค์ หรือสถานที่อ่ืน ๆ ตามความเหมาะสม 

7. การเข้าแข่งขันระดับชาติ ทีมท่ีได๎คะแนนสูงสุด จ านวน 3 ทีม จากการแขํงขันระดับภาค  
     เพ่ือเป็นตัวแทนเข๎าแขํงขันในระดับชาติ 
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รายช่ือคณะกรรมการพิจารณาเกณฑ์การแข่งขันกิจกรรมกลุ่มสาระการงานอาชีพ 

 
ที ่ ชื่อ – สกุล ต าแหนํง สังกัด เบอร์โทรติดตํอ 
1 นายโอภาส  สารวงศ์ ศึกษานิเทศก์ สพป.พัทลุง เขต 1(ประธาน) 081-479-9218 
2 นายกฤตพัฒน์ พลคราม ผอ.กลุํมนิเทศก์ สพป.ชัยภูมิ เขต 1(รองประธาน) 081-955-2429 
3 นายสุภี   หิรัญค า ผอ.กลุํมนิเทศก์ สพม.30 ชัยภูม ิ 086-265-9119 
4 นายสรสิทธิ์  พรรณวงศ์ ผอ.ร.ร.สหราษฎร์รังสฤษดิ์ สพม.22 นครพนม 081-965-0009 
5 นายสมหมาย  เทียนสมใจ รอง ผอ.สพป.  สพป.นครปฐม เขต 1  
6 นายอรรณพ  ดวงเกตุ ศึกษานิเทศก์ สพป. เชียงใหมํ เขต 1 089-634-9395 
7 นางพวงน๎อย  รักษ์ทอง รอง ผอ.ร.ร.พัทลุงพิทยาคม สพม.12         (เลขานุการ) 081-737-0940 
8 นางสมบูรณ์  ลิ้มสุวรรณ ครู ร.ร.ราชินีบูรณะ สพม. เขต 9 (นครปฐม-สุพรรณบรุี) 086-971-1046 
9 นางอารีย์  พูลศรี ครู ร.ร.ราชินีบูรณะ สพม. เขต 9 (นครปฐม-สุพรรณบรุี) 081-551-4682 
10 นางปุญณดา  ตุ๎มตํางหู ครู ร.ร.ราชินีบูรณะ สพม. เขต 9 (นครปฐม-สุพรรณบรุี) 086-613-6479 
11 นางฉวีวรรณ  มสีต ิ ศึกษานิเทศก์ สพป. มุกดาหาร 085-759-2972 
12 นางวนิดา  เอี่ยมสอาด ศึกษานิเทศก์ สพม.10 เพชรบุรี (ผู๎ชํวยเลขานุการ) 080-926-2121 

081-378-2118 
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รายละเอียดเกณฑ์การประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) 

 

1. การแข่งขันการวาดภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 
1.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

- นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 
1.2 ประเภทและจ านวนทีมที่เข้าแข่งขัน 

- แขํงขันประเภททีมๆ ละ 2 คน จ านวน 1 ทีม 
1.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

1.3.1 ใช๎โปรแกรม Paint ในการแขํงขัน 
1.3.2 หนํวยจัดแขํงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช๎ในการแขํงขันให๎ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไมํต่ ากวํา Windows XP, Memory ไมํน๎อยกวํา 512 Mb, CPU ไมํน๎อยกวํา 1.2 GHz, VGA CARD  
ไมํน๎อยกวํา 64 Mb และไมํมีการเชื่อมโยงระบบเครือขํายอินเทอร์เน็ต   

1.3.3 นักเรียนวาดภาพตามหัวข๎อที่คณะกรรมการก าหนด ซึ่งจะแจ๎งให๎ทราบในวันแขํงขัน 
1.3.4 การวาดภาพ ให๎สร๎างเรื่องราวที่ตํอเนื่อง ใน 1 หน๎าจอ มี 4 ชํอง 
1.3.5 ห๎ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข๎อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อ่ืนๆ 

นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว๎ให๎ เข๎าไปในห๎องแขํงขัน หากฝุาฝืนจะปรับให๎ออกจากการแขํงขัน 
1.3.6 ใช๎เวลาแขํงขัน 2 ชั่วโมง 
1.3.7 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด  

1.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
1.4.1 ความถูกต๎องสมบูรณ์ของเนื้อหา     30 คะแนน 
1.4.2 ความคิดสร๎างสรรค์       30 คะแนน 
1.4.3 ความสวยงาม       20 คะแนน 
1.4.4 การจัดองค์ประกอบของภาพ      20 คะแนน 
ทั้งนี้ เกณฑ์การให๎คะแนนยํอยแตํละรายการอยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แตํคะแนน

รวมให๎เป็นไปตามเกณฑ์การให๎คะแนนตามรายการข๎างต๎น 
1.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู๎ที่ได๎คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 
คะแนนร๎อยละ 80 – 100 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร๎อยละ 70 – 79 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร๎อยละ 60 – 69 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร เว๎นแตํกรรมการมีความเห็นเป็นอยํางอ่ืน 

1.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
1.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

1.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู๎ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ ยวชาญ     
เฉพาะด๎าน เชํน ด๎านคอมพิวเตอร์ ด๎านศิลปะ ด๎านกราฟิก ด๎านการ์ตูน ฯลฯ  
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1.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขํงขัน ได๎แกํ ผู๎ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ชํางเทคนิค 
และกรรมการผู๎ด าเนินการแขํงขัน  

1.6.1.3 จ านวนกรรมการ ข๎อ 1.6.1.1 และ 1.6.1.2 ให๎พิจารณาตามความเหมาะสม 
1.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ  

1.6.2.1 ก าหนดหัวข๎อส าหรับใช๎ในการแขํงขัน (Theme) 
1.6.2.2 ก าหนดให๎สร๎างเรื่องราวที่ตํอเนื่อง ใน 1 หน๎าจอ มี 4 ชํอง  
1.6.2.3 ให๎ตัดสินและรายงานผลการแขํงขันทุกล าดับ ณ จุดแขํงขัน 

1.7 การเข้าแข่งขันระดับชาติ  
1.7.1 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุดล าดับแรกจากการแขํงขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      

เข๎าแขํงขันในระดับภาค 
1.7.2 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรกจากการแขํงขันระดับภาคจะได๎เป็นตัวแทนเข๎าแขํงขัน     

ในระดับชาติ 
1.7.3 ในกรณีที่มีทีมในล าดับสูงสุดเกินกวํา 3 ทีม ให๎พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข๎อของการให๎

คะแนน เชํน มีผู๎ที่ได๎คะแนนข๎อที่ 1 เทํากัน ให๎ดูคะแนนข๎อที่ 2 ทีมใดได๎คะแนนข๎อที่ 2 มากกวํา ถือเป็นผู๎ชนะ    
แตํถ๎าข๎อที่ 2 เทํากัน ให๎ดูคะแนนในล าดับถัดไป กรณีคะแนนเทํากันทุกข๎อให๎ใช๎วิธีจับฉลาก 

1.7.4 ให๎คณะกรรมการผู๎จัดการแขํงขัน จัดท าข๎อมูลรายชื่อทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรก ที่จะ
เป็นตัวแทนแขํงขันในระดับชาติ ประกอบด๎วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ 
พร๎อมผลงานที่ได๎รับรางวัล สํงไปที่ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา           
ขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชด าเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
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2. การแข่งขันการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น (2D Animation) 
2.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

- นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 
2.2 ประเภทและจ านวนทีมที่เข้าแข่งขัน 

- แขํงขันประเภททีมๆ ละ 2 คน จ านวน 1 ทีม 
2.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

2.3.1 นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่จะใช๎ในการแขํงขันตามความถนัดในขั้นตอน 
การสมัคร (ไมํจ ากัดโปรแกรม)   

2.3.2 หนํวยจัดแขํงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช๎ในการแขํงขันให๎ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ 
ปฏิบัติการไมํต่ ากวํา Windows XP, Memory ไมํน๎อยกวํา 1 GB, CPU ไมํน๎อยกวํา 2.0 GHz, VGA CARD ไมํน๎อยกวํา  
64 Mb และไมํมีการเชื่อมโยงระบบเครือขํายอินเทอร์เน็ต 

2.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู๎จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)
ไฟล์ข๎อมูล (Text File) และเสียงประกอบ ส าหรับใช๎ในการแขํงขัน 

2.3.4 นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด๎วย CD หรือ DVD เทํานั้น กํอนการแขํงขัน   
1 ชั่วโมง โดยได๎รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้งโปรแกรมแล๎วให๎สํงแผํน CD หรือ DVD 
กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 

2.3.5 นักเรียนออกแบบ Story Board และสร๎างการ์ตูนแอนิเมชั่นที่สามารถน าเสนอแสดงผลได๎ 
ไมํน๎อยกวํา 2 นาที ตามหัวข๎อที่คณะกรรมการก าหนด ซึ่งจะแจ๎งให๎ทราบในวันแขํงขัน 

2.3.6 ห๎ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข๎อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อ่ืนๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว๎ให๎ เข๎าไปในห๎องแขํงขัน หากฝุาฝืนจะปรับให๎ออกจากการแขํงขัน 

2.3.7 ใช๎เวลาแขํงขัน 5 ชั่วโมง (รวมเวลารับประทานอาหาร) 
2.3.8 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด   

2.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน   
2.4.1 ความถูกต๎องสมบูรณ์ของ Story Board และเนื้อหา   30 คะแนน 
2.4.2 การออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว   30 คะแนน 
2.4.3 ความคิดสร๎างสรรค์         20 คะแนน 
2.4.4 ความสวยงาม       10 คะแนน  
2.4.5 ความถูกต๎องสมบูรณ์ของภาพและเสียง      10 คะแนน 
ทั้งนี้ เกณฑ์การให๎คะแนนยํอยแตํละรายการอยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แตํคะแนน

รวมให๎เป็นไปตามเกณฑ์การให๎คะแนนตามรายการข๎างต๎น 
2.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู๎ที่ได๎คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 
คะแนนร๎อยละ 80 – 100 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร๎อยละ 70 – 79   ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร๎อยละ 60 – 69   ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร เว๎นแตํกรรมการมีความเห็นเป็นอยํางอ่ืน 
 
 
 



 

ศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งท่ี ๖๓ ปีการศึกษา ๒๕๕๖ กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี หน๎า 32 

 

2.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
2.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

2.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู๎ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ  
เฉพาะด๎าน เชํน ด๎านคอมพิวเตอร์ ด๎านศิลปะ ด๎านการ์ตูน ฯลฯ 

2.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขํงขัน ได๎แกํ ผู๎ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ชํางเทคนิค 
และกรรมการผู๎ด าเนินการแขํงขัน  

2.6.1.3 จ านวนกรรมการ ข๎อ 2.6.1.1 และ 2.6.1.2 ให๎พิจารณาตามความเหมาะสม 
2.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 

2.6.2.1 ก าหนดหัวข๎อส าหรับใช๎ในการแขํงขัน (Theme) 
2.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข๎อมูล     

(Text File) และเสียงประกอบ ส าหรับใช๎ในการแขํงขัน 
2.6.2.3 กํอนการแขํงขันให๎กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดตั้ งโปรแกรม 

ของนักเรียน 
2.6.2.4 ให๎กรรมการเรียกเก็บแผํน CD หรือ DVD เพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 
2.6.2.5 ให๎ตัดสินและรายงานผลการแขํงขันทุกล าดับ ณ จุดแขํงขัน 

2.7 การเข้าแข่งขันระดับชาติ  
2.7.1 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุดล าดับแรกจากการแขํงขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      

เข๎าแขํงขันในระดับภาค 
2.7.2 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรกจากการแขํงขันระดับภาคจะได๎เป็นตัวแทนเข๎าแขํงขัน     

ในระดับชาติ 
2.7.3 ในกรณีที่มีทีมในล าดับสูงสุดเกินกวํา 3 ทีม ให๎พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข๎อของการให๎

คะแนน เชํน มีผู๎ที่ได๎คะแนนข๎อที่ 1 เทํากัน ให๎ดูคะแนนข๎อที่ 2 ทีมใดได๎คะแนนข๎อที่ 2 มากกวํา ถือเป็นผู๎ชนะ    
แตํถ๎าข๎อที่ 2 เทํากัน ให๎ดูคะแนนในล าดับถัดไป กรณีคะแนนเทํากันทุกข๎อให๎ใช๎วิธีจับฉลาก 

2.7.4 ให๎คณะกรรมการผู๎จัดการแขํงขัน จัดท าข๎อมูลรายชื่อทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรก ที่จะ
เป็นตัวแทนแขํงขันในระดับชาติ ประกอบด๎วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท ์
พร๎อมผลงานที่ได๎รับรางวัล สํงไปที่ ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึ กษา      
ขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชด าเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
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ตัวอย่าง Story Board การแข่งขันการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น (2D  Animation) 
 

โรงเรียน..............................................................สังกัด..............................................................หน้าท่ี : ………. 
 
 

 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 

 

Scene : ______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   __________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 
 

 

Scene : ______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   __________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 

 

 

 

Scene : _____________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   _________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 
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3. การแข่งขันการออกแบบส่ิงของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
3.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  

3.1.1  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 
3.1.2  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 

3.2 ประเภทและจ านวนทีมที่เข้าแข่งขัน 
3.2.1 แขํงขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   
3.2.2 จ านวนทีมท่ีเข๎าแขํงขัน 

3.2.2.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 จ านวน 1 ทีม 
3.2.2.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 จ านวน 1 ทีม 

3.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
3.3.1 นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่จะใช๎ในการแขํงขันตามความถนัดในขั้นตอน 

การสมัคร (ไมํจ ากัดโปรแกรม) 
3.3.2 หนํวยจัดแขํงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช๎ในการแขํงขันให๎ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไมํต่ ากวํา Windows XP, Memory ไมํน๎อยกวํา 1 GB, CPU ไมํน๎อยกวํา 2.0 GHz, VGA CARD  
ไมํน๎อยกวํา 64 Mb และไมํมีการเชื่อมโยงระบบเครือขํายอินเทอร์เน็ต 

3.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู๎จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) และไฟล์ข๎อมูล 
ส าหรับใช๎ในการแขํงขัน 

3.3.4 นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด๎วย CD หรือ DVD เทํานั้น กํอนการแขํงขัน   
2 ชั่วโมง โดยได๎รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้งโปรแกรมแล๎วให๎สํงแผํน CD หรือ DVD 
กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 

3.3.5 นักเรียนออกแบบสิ่งของเครื่องใช๎ด๎วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามหัวข๎อที่คณะกรรมการก าหนด      
ซึ่งจะแจ๎งให๎ทราบในวันแขํงขัน 

3.3.6 ห๎ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข๎อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อ่ืนๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว๎ให๎ เข๎าไปในห๎องแขํงขัน หากฝุาฝืนจะปรับให๎ออกจากการแขํงขัน 

3.3.7 ใช๎เวลาแขํงขัน 3 ชั่วโมง 
3.3.8 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

3.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
3.4.1 ความถูกต๎องสมบูรณ์ของผลงาน     30 คะแนน 
3.4.2 การออกแบบโครงสร๎างชิ้นงาน            20 คะแนน 
3.4.3 ความคิดสร๎างสรรค์       30 คะแนน 
3.4.4 รูปทรง (มิติ)            20 คะแนน 
ทั้งนี้ เกณฑ์การให๎คะแนนยํอยแตํละรายการอยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แตํคะแนน

รวมให๎เป็นไปตามเกณฑ์การให๎คะแนนตามรายการข๎างต๎น 
3.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู๎ที่ได๎คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 
คะแนนร๎อยละ 80 – 100 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร๎อยละ 70 – 79 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร๎อยละ 60 – 69 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร เว๎นแตํกรรมการมีความเห็นเป็นอยํางอ่ืน 
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3.6 คณะกรรมการตัดสิน 
3.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

3.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู๎ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ     
เฉพาะด๎าน เชํน ด๎านคอมพิวเตอร์ ด๎านการออกแบบ ฯลฯ 

3.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขํงขัน ได๎แกํ ผู๎ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ชํางเทคนิค 
และกรรมการผู๎ด าเนินการแขํงขัน  

3.6.1.3 จ านวนกรรมการ ข๎อ 3.6.1.1 และ 3.6.1.2 ให๎พิจารณาตามความเหมาะสม 
3.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 

3.6.2.1 ก าหนดหัวข๎อส าหรับใช๎ในการแขํงขัน (Theme) 
3.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) และไฟล์ข๎อมูล ส าหรับใช๎      

ในการแขํงขัน 
3.6.2.3 กํอนการแขํงขันให๎กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดตั้ งโปรแก รม 

ของนักเรียน 
 3.6.2.4      ให๎กรรมการเรียกเก็บแผํน CD หรือ DVD เพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 

3.6.2.5 ให๎ตัดสินและรายงานผลการแขํงขันทุกล าดับ ณ จุดแขํงขัน 
3.7 การเข้าแข่งขันระดับชาติ  

3.7.1 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุดล าดับแรกจากการแขํงขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      
เข๎าแขํงขันในระดับภาค 

3.7.2 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรกจากการแขํงขันระดับภาคจะได๎เป็นตัวแทนเข๎าแขํงขัน     
ในระดับชาติ 

3.7.3 ในกรณีที่มีทีมในล าดับสูงสุดเกินกวํา 3 ทีม ให๎พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข๎อของการให๎
คะแนน เชํน มีผู๎ที่ได๎คะแนนข๎อที่ 1 เทํากัน ให๎ดูคะแนนข๎อที่ 2 ทีมใดได๎คะแนนข๎อที่ 2 มากกวํา ถือเป็นผู๎ชนะ    
แตํถ๎าข๎อที่ 2 เทํากัน ให๎ดูคะแนนในล าดับถัดไป กรณีคะแนนเทํากันทุกข๎อให๎ใช๎วิธีจับฉลาก 

3.7.4 ให๎คณะกรรมการผู๎จัดการแขํงขัน จัดท าข๎อมูลรายชื่อทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรก ที่จะ
เป็นตัวแทนแขํงขันในระดับชาติ ประกอบด๎วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท ์
พร๎อมผลงานที่ได๎รับรางวัล สํงไปที่ ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา     
ขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชด าเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
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4. การแข่งขันการสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ 
4.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  

4.1.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 
4.1.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 
4.1.3 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 

4.2 ประเภทและจ านวนทีมที่เข้าแข่งขัน 
4.2.1 แขํงขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   
4.2.2 จ านวนทีมท่ีเข๎าแขํงขัน 

4.2.2.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 จ านวน 1 ทีม 
4.2.2.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 จ านวน 1 ทีม 
4.2.2.3 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 จ านวน 1 ทีม 

4.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
4.3.1 นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่จะใช๎ในการแขํงขันตามความถนัดในขั้นตอน        

การสมัคร (ไมํจ ากัดโปรแกรม) 
4.3.2 หนํวยจัดแขํงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช๎ในการแขํงขันให๎ทีมละ 1 เครื่อง  โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไมํต่ ากวํา Windows XP, Memory ไมํน๎อยกวํา 1 GB, CPU ไมํน๎อยกวํา 2.0 GHz, VGA CARD ไมํน๎อยกวํา  
64 Mb และไมํมีการเชื่อมโยงระบบเครือขํายอินเทอร์เน็ต 

4.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู๎จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) 
ไฟล์ข๎อมูล รูปภาพ และเสียงประกอบ ส าหรับใช๎ในการแขํงขัน 

4.3.4 นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด๎วย CD หรือ DVD เทํานั้น กํอนการแขํงขัน  
1 ชั่วโมง โดยได๎รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้งโปรแกรมแล๎วให๎สํงแผํน CD หรือ DVD  
กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 

4.3.5 นักเรียนสร๎างเกมสร๎างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ตามหัวข๎อและใช๎ทรัพยากรตามที่คณะกรรมการ
ก าหนด ซึ่งจะแจ๎งให๎ทราบในวันแขํงขัน โดยไมํอนุญาตให๎ใช๎ templete จากโปรแกรมส าเร็จรูปโดยเด็ดขาด 

4.3.6 การสร๎างเกม 
4.3.6.1 นักเรียนระดับประถมศึกษา สร๎างเกมส าหรับผู๎เลํนตั้งแตํ 1 คน ขึ้นไป 
4.3.6.2 นักเรียนระดับมัธยมศึกษา สร๎างเกมรองรับผู๎เลํนตั้งแตํ 2 คน ขึ้นไป (Multi Users) 

4.3.7 องค์ประกอบของเกม ประกอบด๎วย ค าชี้แจงขั้นตอนการเลํน แต๎มคะแนน เวลา และการ
สิ้นสุดของเกม (Game Over)  

4.3.8 ห๎ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข๎อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุ อุปกรณ์อ่ืนๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว๎ให๎ เข๎าไปในห๎องแขํงขัน หากฝุาฝืนจะปรับให๎ออกจากการแขํงขัน 

4.3.9 ใช๎เวลาแขํงขัน 5 ชั่วโมง (รวมเวลารับประทานอาหาร) 
4.3.10 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

4.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน  
4.4.1 ความถกูต๎องสมบูรณ์และใช๎งานได๎จริง     25 คะแนน 
4.4.2 การจัดองค์ประกอบ และ user friendly    25 คะแนน 
4.4.3 ความคิดสร๎างสรรค์        20 คะแนน  
4.4.4 ความสวยงาม        10 คะแนน  
4.4.5 เวลาที่ใช๎ในการเลํนเกมเหมาะสมกับเนื้อหา     10 คะแนน 
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4.4.6 ใช๎ทรัพยากรที่จัดเตรียมไว๎ให๎อยํางเหมาะสม    10 คะแนน  
ทั้งนี้ เกณฑ์การให๎คะแนนยํอยแตํละรายการอยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แตํคะแนน

รวมให๎เป็นไปตามเกณฑ์การให๎คะแนนตามรายการข๎างต๎น 
4.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู๎ที่ได๎คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 
คะแนนร๎อยละ 80 – 100 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร๎อยละ 70 – 79 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร๎อยละ 60 – 69 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร เว๎นแตํกรรมการมีความเห็นเป็นอยํางอ่ืน 
4.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 

4.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 
4.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู๎ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ  

เฉพาะด๎าน เชํน ด๎านคอมพิวเตอร์ ด๎านการพัฒนาเกม ฯลฯ 
4.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขํงขัน ได๎แกํ ผู๎ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ชํางเทคนิค 

และกรรมการผู๎ด าเนินการแขํงขัน  
4.6.1.3 จ านวนกรรมการ ข๎อ 4.6.1.1 และ 4.6.1.2 ให๎พิจารณาตามความเหมาะสม 

4.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
4.6.2.1 ก าหนดหัวข๎อส าหรับใช๎ในการแขํงขัน (Theme) 
4.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข๎อมูล 

รูปภาพ และเสียงประกอบ ส าหรับใช๎ในการแขํงขัน 
4.6.2.3 กํอนการแขํงขัน ให๎กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม 

ของนักเรียน 
 4.6.2.4     ให๎กรรมการเรียกเก็บแผํน CD หรือ DVD เพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 

4.6.2.5 ให๎ตัดสินและรายงานผลการแขํงขันทุกล าดับ ณ จุดแขํงขัน 
4.7 การเข้าแข่งขันระดับชาติ  

4.7.1 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุดล าดับแรกจากการแขํงขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน       
เข๎าแขํงขันในระดับภาค 

4.7.2 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรกจากการแขํงขันระดับภาคจะได๎เป็นตัวแทนเข๎าแขํงขัน  
ในระดับชาติ 

4.7.3 ในกรณีที่มีทีมในล าดับสูงสุดเกินกวํา 3 ทีม ให๎พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข๎อของการให๎
คะแนน เชํน มีผู๎ที่ได๎คะแนนข๎อที่ 1 เทํากัน ให๎ดูคะแนนข๎อที่ 2 ทีมใดได๎คะแนนข๎อที่ 2 มากกวํา ถือเป็นผู๎ชนะ    
แตํถ๎าข๎อที่ 2 เทํากัน ให๎ดูคะแนนในล าดับถัดไป กรณีคะแนนเทํากันทุกข๎อให๎ใช๎วิธีจับฉลาก 

4.7.4 ให๎คณะกรรมการผู๎จัดการแขํงขัน จัดท าข๎อมูลรายชื่อทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรก ที่จะ
เป็นตัวแทนแขํงขันในระดับชาติ ประกอบด๎วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ 
พร๎อมผลงานที่ได๎รับรางวัล สํงไปที่ ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึ กษา     
ขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชด าเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
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5. การแข่งขันการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) 
5.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

5.1.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 
5.1.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 

5.2 ประเภทและจ านวนทีมที่เข้าแข่งขัน 
5.2.1 แขํงขันประเภททีมๆ ละ 2 คน  
5.2.2 จ านวนทีมท่ีเข๎าแขํงขัน 

5.2.2.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 จ านวน 1 ทีม 
5.2.2.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 จ านวน 1 ทีม 

5.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
5.3.1 นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่จะใช๎ในการแขํงขันตามความถนัดในขั้นตอน 

การสมัคร (ไมํจ ากัดโปรแกรม) 
5.3.2 หนํวยจัดแขํงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช๎ในการแขํงขันให๎ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไมํต่ ากวํา Windows XP, Memory ไมํน๎อยกวํา 1 GB, CPU ไมํน๎อยกวํา 2.0 GHz, VGA CARD ไมํน๎อยกวํา 
64 Mb และไมํมีการเชื่อมโยงระบบเครือขํายอินเทอร์เน็ต   

5.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู๎จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) 
ไฟล์ข๎อมูล รูปภาพ และเสียงประกอบ ส าหรับใช๎ในการแขํงขัน 

5.3.4 นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด๎วย CD หรือ DVD เทํานั้น กํอนการแขํงขัน       
1 ชั่วโมง โดยได๎รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้งโปรแกรมแล๎วให๎สํงแผํน CD หรือ DVD 
กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 

5.3.5 นักเรียนสร๎างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) ตามหัวข๎อที่คณะกรรมการก าหนด ซึ่งจะแจ๎ง  
ให๎ทราบในวันแขํงขัน 

5.3.6 ห๎ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข๎อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อ่ืนๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว๎ให๎ เข๎าไปในห๎องแขํงขัน หากฝุาฝืนจะปรับให๎ออกจากการแขํงขัน 

5.3.7 ใช๎เวลาแขํงขัน 3 ชั่วโมง 
5.3.8 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

5.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
5.4.1 ความถูกต๎องสมบูรณ์ของเนื้อหา     20 คะแนน 
5.4.2 การออกแบบรูปเลํม และการแสดงผลแตํละหน๎า    20 คะแนน 
5.4.3 ความเหมาะสมของข๎อความ ตัวอักษร รูปภาพประกอบ   20 คะแนน 
5.4.4 การน าเสนอข๎อมูลได๎ครอบคลุมเนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค์  20 คะแนน 
5.4.5 การใช๎เทคนิคพิเศษ Multimedia สร๎างสรรค์งานได๎อยํางเหมาะสม 20 คะแนน 
ทั้งนี้ เกณฑ์การให๎คะแนนยํอยแตํละรายการอยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แตํคะแนน

รวมให๎เป็นไปตามเกณฑ์การให๎คะแนนตามรายการข๎างต๎น 
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5.5 เกณฑ์การตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู๎ที่ได๎คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 

คะแนนร๎อยละ 80 – 100 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร๎อยละ 70 – 79 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร๎อยละ 60 – 69 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร เว๎นแตํกรรมการมีความเห็นเป็นอยํางอ่ืน 
5.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 

5.6.1  คุณสมบัติของกรรมการ 
5.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู๎ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ  

เฉพาะด๎าน 
5.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขํงขัน ได๎แกํ ผู๎ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ชํางเทคนิค 

และกรรมการผู๎ด าเนินการแขํงขัน  
5.6.1.3 จ านวนกรรมการ ข๎อ 5.6.1.1 และ 5.6.1.2 ให๎พิจารณาตามความเหมาะสม 

5.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
5.6.2.1 ก าหนดหัวข๎อส าหรับใช๎ในการแขํงขัน (Theme) 
5.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข๎อมูล 

รูปภาพ และเสียงประกอบ ส าหรับใช๎ในการแขํงขัน 
5.6.2.3 กํอนการแขํงขัน ให๎กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม 

ของนักเรียน 
5.6.2.4 ให๎กรรมการเรียกเก็บแผํน CD หรือ DVD เพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 
5.6.2.5 ให๎ตัดสินและรายงานผลการแขํงขันทุกล าดับ ณ จุดแขํงขัน 

5.7 การเข้าแข่งขันระดับชาติ  
5.7.1 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุดล าดับแรกจากการแขํงขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      

เข๎าแขํงขันในระดับภาค 
5.7.2 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรกจากการแขํงขันระดับภาคจะได๎เป็นตัวแทนเข๎าแขํงขัน  

ในระดบัชาติ 
5.7.3 ในกรณีที่มีทีมในล าดับสูงสุดเกินกวํา 3 ทีม ให๎พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข๎อของการให๎

คะแนน เชํน มีผู๎ที่ได๎คะแนนข๎อที่ 1 เทํากัน ให๎ดูคะแนนข๎อที่ 2 ทีมใดได๎คะแนนข๎อที่ 2 มากกวํา ถือเป็นผู๎ชนะ    
แตํถ๎าข๎อที่ 2 เทํากัน ให๎ดูคะแนนในล าดับถัดไป กรณีคะแนนเทํากันทุกข๎อให๎ใช๎วิธีจับฉลาก 

5.7.4 ให๎คณะกรรมการผู๎จัดการแขํงขัน จัดท าข๎อมูลรายชื่อทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรก ที่จะ
เป็นตัวแทนแขํงขันในระดับชาติ ประกอบด๎วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ 
พร๎อมผลงานที่ได๎รับรางวัล สํงไปที่ ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา     
ขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชด าเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
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6. การแข่งขันการใช้โปรแกรมน าเสนอ (Presentation) 
6.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

- นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 - 6  
6.2 ประเภทและจ านวนทีมที่เข้าแข่งขัน 

- แขํงขันประเภททีมๆ ละ 2 คน จ านวน 1 ทีม 
6.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

6.3.1 นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่จะใช๎ในการแขํงขันตามความถนัดในขั้นตอน 
การสมัคร (ไมํจ ากัดโปรแกรม) 

6.3.2 หนํวยจัดแขํงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช๎ในการแขํงขันให๎ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ 
ปฏิบัติการไมํต่ ากวํา Windows XP, Memory ไมํน๎อยกวํา 512 Mb, CPU ไมํน๎อยกวํา 1.2 GHz และไมํมี        
การเชื่อมโยงระบบเครือขํายอินเทอร์เน็ต   

6.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู๎จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) 
ไฟล์ข๎อมูล รูปภาพ และเสียงประกอบ ส าหรับใช๎ในการแขํงขัน 

6.3.4 นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด๎วย CD หรือ DVD เทํานั้น กํอนการแขํงขัน       
1 ชั่วโมง โดยได๎รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้ งโปรแกรมแล๎วให๎สํงแผํน CD หรือ DVD 
กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 

6.3.5 นักเรียนสร๎างผลงานการน าเสนอ (Presentation) ตามหัวข๎อที่คณะกรรมการก าหนด  
ซึ่งจะแจ๎งให๎ทราบในวันแขํงขัน 

6.3.6 ห๎ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข๎อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อ่ืนๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว๎ให๎ เข๎าไปในห๎องแขํงขัน หากฝุาฝืนจะปรับให๎ออกจากการแขํงขัน 

6.3.7 ใช๎เวลาแขํงขัน 3 ชั่วโมง 
6.3.8 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

6.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
6.4.1 ความถูกต๎องสมบูรณ์ของเนื้อหา     20 คะแนน 
6.4.2 การใช๎ Effect ที่เหมาะสม      20 คะแนน 
6.4.3 ความสวยงามของแตํละหน๎า      20 คะแนน 
6.4.4 ความคิดสร๎างสรรค์       20 คะแนน 
6.4.5 การมีภาพประกอบที่เหมาะสม      20 คะแนน 
ทั้งนี้ เกณฑ์การให๎คะแนนยํอยแตํละรายการอยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แตํคะแนน

รวมให๎เป็นไปตามเกณฑ์การให๎คะแนนตามรายการข๎างต๎น 
6.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู๎ที่ได๎คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 
คะแนนร๎อยละ 80 – 100 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร๎อยละ 70 – 79 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร๎อยละ 60 – 69 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร เว๎นแตํกรรมการมีความเห็นเป็นอยํางอ่ืน 
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6.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
6.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

6.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู๎ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ  
เฉพาะด๎าน 

6.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขํงขัน ได๎แกํ ผู๎ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ชํางเทคนิค 
และกรรมการผู๎ด าเนินการแขํงขัน  

6.6.1.3 จ านวนกรรมการ ข๎อ 6.6.1.1 และ 6.6.1.2 ให๎พิจารณาตามความเหมาะสม 
6.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 

6.6.2.1 ก าหนดหัวข๎อส าหรับใช๎ในการแขํงขัน (Theme) 
4.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข๎อมูล 

รูปภาพ และเสียงประกอบ ส าหรับใช๎ในการแขํงขัน 
6.6.2.3 กํอนการแขํงขัน ให๎กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม 

ของนักเรียน 
6.6.2.4 ให๎กรรมการเรียกเก็บแผํน CD หรือ DVD เพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 
7.6.2.5 ให๎ตัดสินและรายงานผลการแขํงขันทุกล าดับ ณ จุดแขํงขัน 

6.7 การเข้าแข่งขันระดับชาติ  
6.7.1 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุดล าดับแรกจากการแขํงขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      

เข๎าแขํงขันในระดับภาค 
6.7.2 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรกจากการแขํงขันระดับภาคจะได๎เป็นตัวแทนเข๎าแขํงขัน  

ในระดับชาติ 
6.7.3 ในกรณีที่มีทีมในล าดับสูงสุดเกินกวํา 3 ทีม ให๎พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข๎อของการให๎

คะแนน เชํน มีผู๎ที่ได๎คะแนนข๎อที่ 1 เทํากัน ให๎ดูคะแนนข๎อที่ 2 ทีมใดได๎คะแนนข๎อที่ 2 มากกวํา ถือเป็นผู๎ชนะ    
แตํถ๎าข๎อที่ 2 เทํากัน ให๎ดูคะแนนในล าดับถัดไป กรณีคะแนนเทํากันทุกข๎อให๎ใช๎วิธีจับฉลาก 

6.7.4 ให๎คณะกรรมการผู๎จัดการแขํงขัน จัดท าข๎อมูลรายชื่อทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรก ที่จะ
เป็นตัวแทนแขํงขันในระดับชาติ ประกอบด๎วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท ์
พร๎อมผลงานที่ได๎รับรางวัล สํงไปที่ ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา     
ขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชด าเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
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7. การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท CMS 
7.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

- นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 
7.2 ประเภทและจ านวนทีมที่เข้าแข่งขัน 

- แขํงขันประเภททีมๆ ละ 2 คน จ านวน 1 ทีม 
7.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

7.3.1 นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่จะใช๎ในการแขํงขันตามความถนัดในขั้นตอน 
การสมัคร (ไมํจ ากัดโปรแกรม) 

7.3.2 นักเรียนเตรียม Module และ Components ที่จะใช๎ในการแขํงขันมาเอง 
7.3.3 หนํวยจัดแขํงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช๎ในการแขํงขันให๎ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไมํต่ ากวํา Windows XP, Memory ไมํน๎อยกวํา 512 Mb, CPU ไมํน๎อยกวํา 1.2 GHz และไมํมี         
การเชื่อมโยงระบบเครือขํายอินเทอร์เน็ต   

7.3.4 คณะกรรมการจะเป็นผู๎จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข๎อมูล และ
รูปภาพ ส าหรับใช๎ในการแขํงขัน 

7.3.5 นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด๎วย CD หรือ DVD เทํานั้น และติดตั้งระบบ
จ าลอง Web Server กํอนการแขํงขัน 1 ชั่วโมง โดยได๎รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้ง
โปรแกรมแล๎วให๎สํงแผํน CD หรือ DVD กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 

7.3.6 นักเรียนสร๎าง Webpage ประเภท CMS ตามหัวข๎อที่คณะกรรมการก าหนด ซึ่งจะแจ๎งให๎
ทราบในวันแขํงขัน โดยไมํอนุญาตให๎ใช๎ templete จากโปรแกรมส าเร็จรูปโดยเด็ดขาด 

7.3.7 ห๎ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข๎อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อ่ืนๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว๎ให๎ เข๎าไปในห๎องแขํงขัน หากฝุาฝืนจะปรับให๎ออกจากการแขํงขัน 

7.3.8 ใช๎เวลาในการแขํงขัน 3 ชั่วโมง 
7.3.9 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

7.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
7.4.1 ความถูกต๎องสมบูรณ์ของเนื้อหาตามที่ก าหนด    20 คะแนน 
7.4.2 การติดตั้งระบบที่ถูกต๎องสมบูรณ์และแสดงผลเป็นภาษาไทย  50 คะแนน 
7.4.3 ความคดิสร๎างสรรค์       20 คะแนน 
7.4.4 ความสวยงาม       10 คะแนน 
ทั้งนี้ เกณฑ์การให๎คะแนนยํอยแตํละรายการอยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แตํคะแนน

รวมให๎เป็นไปตามเกณฑ์การให๎คะแนนตามรายการข๎างต๎น 
7.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู๎ที่ได๎คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 
คะแนนร๎อยละ 80 – 100 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร๎อยละ 70 – 79 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร๎อยละ 60 – 69 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร เว๎นแตํกรรมการมีความเห็นเป็นอยํางอ่ืน 
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7.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
7.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

7.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู๎ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ     
เฉพาะด๎านการสร๎าง Webpage 

7.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขํงขัน ได๎แกํ ผู๎ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ชํางเทคนิค 
และกรรมการผู๎ด าเนินการแขํงขัน  

7.6.1.3 จ านวนกรรมการ ข๎อ 7.6.1.1 และ 7.6.1.2 ให๎พิจารณาตามความเหมาะสม 
7.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 

7.6.2.1 ก าหนดหัวข๎อส าหรับใช๎ในการแขํงขัน (Theme) 
7.6.2.2 จัดท าโจทย์ที่ระบุการวางต าแหนํงของ Module และ Components ที่นิยมใช๎ 

ไมํน๎อยกวํา 5 ระบบยํอย  
7.6.2.3 ติดต้ังซอฟต์แวร์บนระบบจ าลอง Sever Appserv เพ่ือทดลองการติดตั้งโปรแกรม 

หรือกรณีที่โปรแกรมจ าลอง Server ของผู๎เข๎าแขํงขันไมํสามารถติดตั้งลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช๎แขํงขันได๎ 
(Appserv v.2.5.10, Exampp v.1.3.9) 

7.6.2.4 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข๎อมูล และรูปภาพ ส าหรับ
ใช๎ในการแขํงขัน 

7.6.2.5 กํอนการแขํงขัน ให๎กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม         
ของนักเรียน 

7.6.2.6 ให๎กรรมการเรียกเก็บแผํน CD หรือ DVD เพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 
7.6.2.7 ตรวจให๎คะแนนผํานเครื่อง Client  
7.6.2.8 ให๎ตัดสินและรายงานผลการแขํงขันทุกล าดับ ณ จุดแขํงขัน 

7.7 การเข้าแข่งขันระดับชาติ  
7.7.1 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุดล าดับแรกจากการแขํงขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      

เข๎าแขํงขันในระดับภาค   
7.7.2 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรกจากการแขํงขันระดับภาคจะได๎เป็นตัวแทนเข๎าแขํงขัน 

ในระดับชาติ 
7.7.3 ในกรณีที่มีทีมในล าดับสูงสุดเกินกวํา 3 ทีม ให๎พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข๎อของการให๎

คะแนน เชํน มีผู๎ที่ได๎คะแนนข๎อที่ 1 เทํากัน ให๎ดูคะแนนข๎อที่ 2 ทีมใดได๎คะแนนข๎อที่ 2 มากกวํา ถือเป็นผู๎ชนะ    
แตํถ๎าข๎อที่ 2 เทํากัน ให๎ดูคะแนนในล าดับถัดไป กรณีคะแนนเทํากันทุกข๎อให๎ใช๎วิธีจับฉลาก 

7.7.4 ให๎คณะกรรมการผู๎จัดการแขํงขัน จัดท าข๎อมูลรายชื่อทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรก ที่จะ
เป็นตัวแทนแขํงขันในระดับชาติ ประกอบด๎วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ 
พร๎อมผลงานที่ได๎รับรางวัล สํงไปที่ ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา     
ขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชด าเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
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8. การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Web Editor 
8.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

8.1.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 
8.1.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 
8.1.3 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 

8.2 ประเภทและจ านวนทีมที่เข้าแข่งขัน 
8.2.1 แขํงขันเป็นทีม ๆ ละ 2 คน 
8.2.2 จ านวนทีมท่ีเข๎าแขํงขัน 

8.2.2.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 จ านวน 1 ทีม 
8.2.2.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 จ านวน 1 ทีม 
8.2.2.3 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 จ านวน 1 ทีม 

8.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
8.3.1 นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่จะใช๎ในการแขํงขันตามความถนัดในขั้นตอน 

การสมัคร (ไมํจ ากัดโปรแกรม) 
8.3.2 หนํวยจัดแขํงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช๎ในการแขํงขันให๎ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไมํต่ ากวํา Windows XP, Memory ไมํน๎อยกวํา 512 Mb, CPU ไมํน๎อยกวํา 1.2 GHz และไมํมี        
การเชื่อมโยงระบบเครือขํายอินเทอร์เน็ต แตํให๎มีการใช๎ระบบอินทราเน็ตภายใน Web Server และ FTP Server 

8.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู๎จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข๎อมูล รูปภาพ 
และภาพเคลื่อนไหว ส าหรับใช๎ในการแขํงขัน 

8.3.4 นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด๎วย CD หรือ DVD เทํานั้น กํอนการแขํงขัน       
1 ชั่วโมง โดยได๎รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้งโปรแกรมแล๎วให๎สํงแผํน CD หรือ DVD 
กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 

8.3.5 นักเรียนสร๎าง Webpage ตามหัวข๎อที่คณะกรรมการก าหนด และ FTP ขึ้น Server ตาม Host        
ที่จัดเตรียมไว๎ ซึ่งจะแจ๎งให๎ทราบในวันแขํงขัน 

8.3.6 ห๎ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข๎อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อ่ืนๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว๎ให๎ เข๎าไปในห๎องแขํงขัน หากฝุาฝืนจะปรับให๎ออกจากการแขํงขัน 

8.3.7 ใช๎เวลาแขํงขัน 3 ชั่วโมง 
8.3.8 กรรมการจะตรวจผลงานจาก server จ าลองที่ก าหนดไว๎เทํานั้น 
8.3.9 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

8.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
8.4.1 ความถูกต๎องสมบูรณ์ของเนื้อหา     20 คะแนน 
8.4.2 ความคิดสร๎างสรรค์       20 คะแนน 
8.4.3 ความสมบูรณ์เชิงโครงสร๎างของ Web page    20 คะแนน 
8.4.4 มีระบบ Web Gallery      10 คะแนน 
8.4.5 แทรกภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพเหมาะสมและสอดคล๎องกับเนื้อหา 10 คะแนน 
8.4.6 ความสวยงาม       10 คะแนน 
8.4.7 สามารถเชื่อมโยงลิงค์ตํางๆ ได๎อยํางถูกต๎อง    10 คะแนน 
ทั้งนี้ เกณฑ์การให๎คะแนนยํอยแตํละรายการอยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แตํคะแนน

รวมให๎เป็นไปตามเกณฑ์การให๎คะแนนตามรายการข๎างต๎น 
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8.5 เกณฑ์การตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู๎ที่ได๎คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 

คะแนนร๎อยละ 80 – 100 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร๎อยละ 70 – 79 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร๎อยละ 60 – 69 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร เว๎นแตํกรรมการมีความเห็นเป็นอยํางอ่ืน 
8.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 

8.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 
8.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู๎ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ  

เฉพาะด๎าน 
8.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขํงขัน ได๎แกํ ผู๎ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ชํางเทคนิค 

และกรรมการผู๎ด าเนินการแขํงขัน  
8.6.1.3 จ านวนกรรมการ ข๎อ 8.6.1.1 และ 8.6.1.2 ให๎พิจารณาตามความเหมาะสม 

8.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
8.6.2.1 ก าหนดหัวข๎อส าหรับใช๎ในการแขํงขัน (Theme) 
8.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข๎อมูล รูปภาพ (.jpg, .gif, 

.bmp, .psd) และภาพเคลื่อนไหว (.gif, .swf) ให๎สอดคล๎องกับโจทย์ที่ก าหนด ส าหรับใช๎ในการแขํงขัน 
8.6.2.3 ตรวจสอบระบบเครือขํายคอมพิวเตอร์ (ระบบอินทราเน็ต) ทุกเครื่องให๎สามารถ 

ใช๎งานได๎ 
8.6.2.4 ติดตั้ง Web Server, FTP Server และสร๎าง UserID, Password ตามจ านวนทีม

ที่เข๎าแขํงขัน และให๎กรรมการตรวจผลงานของผู๎แขํงขันจาก Server เทํานั้น 
8.6.2.5 กํอนการแขํงขัน ให๎กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม         

ของนักเรียน 
8.6.2.6 ให๎กรรมการเรียกเก็บแผํน CD หรือ DVD เพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 
8.6.2.7 ให๎ตัดสินและรายงานผลการแขํงขันทุกล าดับ ณ จุดแขํงขัน 

8.7 การเข้าแข่งขันระดับชาติ  
8.7.1 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุดล าดับแรกจากการแขํงขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      

เข๎าแขํงขันในระดับภาค    
8.7.2 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรกจากการแขํงขันระดับภาคจะได๎เป็นตัวแทนเข๎าแขํงขัน  

ในระดับชาติ 
8.7.3 ในกรณีที่มีทีมในล าดับสูงสุดเกินกวํา 3 ทีม ให๎พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข๎อของการให๎

คะแนน เชํน มีผู๎ที่ได๎คะแนนข๎อที่ 1 เทํากัน ให๎ดูคะแนนข๎อที่ 2 ทีมใดได๎คะแนนข๎อที่ 2 มากกวํา ถือเป็นผู๎ชนะ    
แตํถ๎าข๎อที่ 2 เทํากัน ให๎ดูคะแนนในล าดับถัดไป กรณีคะแนนเทํากันทุกข๎อให๎ใช๎วิธีจับฉลาก 

8.7.4 ให๎คณะกรรมการผู๎จัดการแขํงขัน จัดท าข๎อมูลรายชื่อทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรก ที่จะ
เป็นตัวแทนแขํงขันในระดับชาติ ประกอบด๎วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ 
พร๎อมผลงานที่ได๎รับรางวัล สํงไปที่ ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา     
ขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชด าเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
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9. การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Text Editor 
9.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

- นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 
9.2 ประเภทและจ านวนทีมที่เข้าแข่งขัน 

- แขํงขันประเภททีมๆ ละ 2 คน จ านวน 1 ทีม 
9.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

9.3.1 ใช๎โปรแกรม Notepad ในการแขํงขันเท่านั้น 
9.3.2 หนํวยจัดแขํงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช๎ในการแขํงขันให๎ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไมํต่ ากวํา Windows XP, Memory ไมํน๎อยกวํา 512 Mb, CPU ไมํน๎อยกวํา 1.2 GHz และไมํมี         
การเชื่อมโยงระบบเครือขํายอินเทอร์เน็ต   

9.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู๎จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข๎อมูล เรื่องราว 
รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว ส าหรับใช๎ในการแขํงขัน 

9.3.4 นักเรียนสร๎าง Webpage ไมํน๎อยกวํา 3 เพจ และ FTP ขึ้น Server ตาม Host  ที่จัดเตรียมไว๎      
ซึ่งจะแจ๎งให๎ทราบในวันแขํงขัน 

9.3.5 ห๎ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข๎อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อ่ืนๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว๎ให๎ เข๎าไปในห๎องแขํงขัน หากฝุาฝืนจะปรับให๎ออกจากการแขํงขัน 

9.3.6 ใช๎เวลาในการแขํงขัน 3 ชั่วโมง 
9.3.7 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

9.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
9.4.1 ความถูกต๎องสมบูรณ์ของ Code และเนื้อหา    20 คะแนน 
9.4.2 ความคิดสร๎างสรรค์       20 คะแนน 
9.4.3 การจัดวาง Layout อยํางเหมาะสม (Font /Table)    15 คะแนน 
9.4.4 การสร๎างเฟรม ที่ก าหนดได๎อยํางถูกต๎องและเหมาะสม   15 คะแนน 
9.4.5 การเชื่อมโยงลิงค์ตํางๆ ได๎อยํางถูกต๎อง     10 คะแนน 
9.4.6 การสร๎างฟอร์มได๎อยํางถูกต๎อง      10 คะแนน 
9.4.7 การแทรกภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพตามท่ีก าหนดได๎ถูกต๎อง  10 คะแนน 
ทั้งนี้ เกณฑ์การให๎คะแนนยํอยแตํละรายการอยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แตํคะแนน

รวมให๎เป็นไปตามเกณฑ์การให๎คะแนนตามรายการข๎างต๎น 
9.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู๎ที่ได๎คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 
คะแนนร๎อยละ 80 – 100 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร๎อยละ 70 – 79  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร๎อยละ 60 – 69  ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร เว๎นแตํกรรมการมีความเห็นเป็นอยํางอ่ืน 
9.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 

9.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 
9.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู๎ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ     

เฉพาะด๎าน 
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9.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขํงขัน ได๎แกํ ผู๎ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ชํางเทคนิค 
และกรรมการผู๎ด าเนินการแขํงขัน  

9.6.1.3 จ านวนกรรมการ ข๎อ 9.6.1.1 และ 9.6.1.2 ให๎พิจารณาตามความเหมาะสม 
9.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 

9.6.2.1 ก าหนดหัวข๎อส าหรับใช๎ในการแขํงขัน (Theme) 
9.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข๎อมูล เรื่องราว รูปภาพ 

และภาพเคลื่อนไหว (.gif, .swf) ส าหรับใช๎ในการแขํงขัน 
9.6.2.3 ตรวจสอบระบบเครือขํายคอมพิวเตอร์ (ระบบอินทราเน็ต) ทุกเครื่องให๎สามารถ 

ใช๎งานได๎ 
9.6.2.4 ติดตั้ง Web Server, FTP Server และสร๎าง UserID, Password ตามจ านวนทีม

ที่เข๎าแขํงขัน และให๎กรรมการตรวจผลงานของผู๎แขํงขันจาก Server เทํานั้น 
9.6.2.5 ให๎ตัดสินและรายงานผลการแขํงขันทุกล าดับ ณ จุดแขํงขัน 

9.7 การเข้าแข่งขันระดับชาติ  
9.7.1 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุดล าดับแรกจากการแขํงขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาจะเป็นตั วแทน      

เข๎าแขํงขันในระดับภาค 
9.7.2 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรกจากการแขํงขันระดับภาคจะได๎เป็นตัวแทนเข๎าแขํงขัน 

ในระดับชาติ 
9.7.3 ในกรณีที่มีทีมในล าดับสูงสุดเกินกวํา 3 ทีม ให๎พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข๎อของการให๎

คะแนน เชํน มีผู๎ที่ได๎คะแนนข๎อที่ 1 เทํากัน ให๎ดูคะแนนข๎อที่ 2 ทีมใดได๎คะแนนข๎อที่ 2 มากกวํา ถือเป็นผู๎ชนะ    
แตํถ๎าข๎อที่ 2 เทํากัน ให๎ดูคะแนนในล าดับถัดไป กรณีคะแนนเทํากันทุกข๎อให๎ใช๎วิธีจับฉลาก 

9.7.4 ให๎คณะกรรมการผู๎จัดการแขํงขัน จัดท าข๎อมูลรายชื่อทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรก ที่จะ
เป็นตัวแทนแขํงขันในระดับชาติ ประกอบด๎วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท ์
พร๎อมผลงานที่ได๎รับรางวัล สํงไปที่ ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา      
ขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชด าเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
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10. การแข่งขันการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ 
10.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

- นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 
10.2 ประเภทและจ านวนทีมที่เข้าแข่งขัน 

- แขํงขันประเภททีมๆ ละ 2 คน จ านวน 1 ทีม 
10.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

10.3.1 นักเรียนระบุชื่อภาษาคอมพิวเตอร์ โปรแกรมแปล (Compiler) และเวอร์ชั่นที่จะใช๎ในการแขํงขัน             
ตามความถนัดในขั้นตอนการสมัคร (ไมํจ ากัดภาษา ไมํจ ากัดโปรแกรมแปล) 

10.3.2 หนํวยจัดแขํงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช๎ในการแขํงขันให๎ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ 
ปฏิบัติการไมํต่ ากวํา Windows XP, Memory ไมํน๎อยกวํา 512 Mb, CPU ไมํน๎อยกวํา 1.2 GHz และไมํมี         
การเชื่อมโยงระบบเครือขํายอินเทอร์เน็ต   

10.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู๎จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ส าหรับใช๎ในการ
แขํงขัน 

10.3.4 นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด๎วย CD หรือ DVD เทํานั้น กํอนการแขํงขัน       
1 ชั่วโมง โดยได๎รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้งโปรแกรมแล๎วให๎สํงแผํน CD หรือ DVD 
กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 

10.3.5 นักเรียนออกแบบผังงาน (Flowchart) หรือรหัสล าลอง (Pseudo code) อยํางใดอยํางหนึ่ง  และเขียน
โปรแกรมด๎วยภาษาคอมพิวเตอร์ที่ระบุ ตามโจทย์ที่คณะกรรมการก าหนด ซึ่งจะแจ๎งให๎ทราบในวันแขํงขัน 

10.3.6 การเขียนโปรแกรมจะต๎องเป็นไปในแนวทางเดียวกับการออกแบบโปรแกรม 
10.3.7 นักเรียนจะต๎องสํงเอกสารที่ใช๎ในการออกแบบทั้งหมด รวมทั้งกระดาษทด Source Code 

และระบบที่ส าเร็จแล๎ว (Binary) 
10.3.8 ห๎ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข๎อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อ่ืนๆ 

นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว๎ให๎ เข๎าไปในห๎องแขํงขัน หากฝุาฝืนจะปรับให๎ออกจากการแขํงขัน 
10.3.9 ใช๎เวลาแขํงขัน 3 ชั่วโมง 
10.3.10 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

10.4 เกณฑ์การให้คะแนน  
โจทย์ส าหรับใช๎ในการแขํงขันมี 3 ข๎อ ๆ ละ 100 คะแนน รวม 300 คะแนน โดยแตํละข๎อมีเกณฑ์ 

การให๎คะแนนดังนี้ 
10.4.1 ความถูกต๎องสมบูรณ์ของระบบตามโจทย์ที่ก าหนด   60 คะแนน 
10.4.2 การออกแบบอยํางมีระบบ       20 คะแนน 
10.4.3 วิธีการที่น ามาใช๎ในการแก๎ปัญหา      20 คะแนน 
ทั้งนี้ เกณฑ์การให๎คะแนนยํอยแตํละรายการอยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แตํคะแนน

รวมให๎เป็นไปตามเกณฑ์การให๎คะแนนตามรายการข๎างต๎น 
ความถูกต้องสมบูรณ์ของระบบตามโจทย์ที่ก าหนด หมายถึง  โปรแกรมท างานได๎อยํางถูกต๎อง   

ตามที่โจทย์ก าหนด  และมีข๎อผิดพลาดน๎อยที่สุดหรือไมํมีเลย โดยจะต๎องมีการทดสอบความถูกต๎องของระบบ    
ด๎วยการปูอนข๎อมูลทดสอบ ทั้งในกรณีทีข่๎อมูลถูกต๎องตามแบบ และในกรณีทีข่๎อมูลผิดพลาด ระบบที่สมบูรณ์จะต๎อง
ท างานได๎ 

การออกแบบอย่างมีระบบ หมายถึง การแสดงการวิเคราะห์ปัญหา และหนทางในการแก๎ปัญหา  
โดยผู๎แขํงขันจะต๎องแสดงวิธีการแก๎ปัญหาในลักษณะแผนผัง และ/หรือค าอธิบายอยํางยํอ เพ่ือให๎เข๎าใจแนวทาง 
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การวิเคราะห์ปัญหา และแนวทางในการแก๎ปัญหา ซึ่งจะต๎องน าไปใช๎ในการพัฒนาโปรแกรมตํอไป 
วิธีการที่น ามาใช้ในการแก้ปัญหา  หมายถึงเทคนิคที่น ามาใช๎ในการแก๎ปัญหาในการท างาน 

ของโปรแกรมได๎อยํางมีประสิทธิภาพ (Algorithm) และเลือกใช๎ โครงสร๎างข๎อมูล ค าสั่ง ฟังก์ชั่น ได๎อยํางถูกต๎อง 
และเหมาะสมกับปัญหาที่ก าหนดให๎  

10.5 เกณฑ์การตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู๎ที่ได๎คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 

 คะแนนร๎อยละ 80 – 100 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
 คะแนนร๎อยละ 70 – 79 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
 คะแนนร๎อยละ 60 – 69 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
 ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร เว๎นแตํกรรมการมีความเห็นเป็นอยํางอ่ืน 

10.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
10.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

10.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู๎ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ     
เฉพาะด๎าน เชํน Master Teacher สาขาคอมพิวเตอร์, Programmer ฯลฯ 

10.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขํงขัน ได๎แกํ ผู๎ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ชํางเทคนิค 
และกรรมการผู๎ด าเนินการแขํงขัน  

10.6.1.3 จ านวนกรรมการ ข๎อ 10.6.1.1 และ 10.6.1.2 ให๎พิจารณาตามความเหมาะสม 
10.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 

10.6.2.1 จัดท าโจทย์ จ านวน 3 ข๎อ ที่มีความยากงํายแตกตํางกัน มีตัวอยํางข๎อมูลทดสอบ
โปรแกรม และผลลัพธ์ของโปรแกรม 

10.6.2.2 เตรียมข๎อมูล Input Output และ Data test 
10.6.2.3 จัดเตรียมอุปกรณ ์(ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ส าหรับใช๎ในการแขํงขัน 
10.6.2.4 กํอนการแขํงขัน ให๎กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม 

ของนักเรียน 
10.6.2.5 ให๎กรรมการเรียกเก็บแผํน CD หรือ DVD เพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 
10.6.2.6 ปรับคะแนนเต็ม 300 คะแนน ให๎เป็น 100 คะแนน 
10.6.2.7 ให๎ตัดสินและรายงานผลการแขํงขันทุกล าดับ ณ จุดแขํงขัน 

10.7 การเข้าแข่งขันระดับชาติ  
10.7.1 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุดล าดับแรกจากการแขํงขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      

เข๎าแขํงขันในระดับภาค 
10.7.2 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรกจากการแขํงขันระดับภาคจะได๎เป็นตัวแทนเข๎าแขํงขัน 

ในระดับชาติ 
10.7.3 ในกรณีที่มีทีมในล าดับสูงสุดเกินกวํา 3 ทีม ให๎พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข๎อของการให๎

คะแนน เชํน มีผู๎ที่ได๎คะแนนข๎อที่ 1 เทํากัน ให๎ดูคะแนนข๎อที่ 2 ทีมใดได๎คะแนนข๎อที่ 2 มากกวํา ถือเป็นผู๎ชนะ    
แตํถ๎าข๎อที่ 2 เทํากัน ให๎ดูคะแนนในล าดับถัดไป กรณีคะแนนเทํากันทุกข๎อให๎ใช๎วิธีจับฉลาก 

10.7.4 ให๎คณะกรรมการผู๎จัดการแขํงขัน จัดท าข๎อมูลรายชื่อทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรก ที่จะ
เป็นตัวแทนแขํงขันในระดับชาติ ประกอบด๎วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ 
พร๎อมผลงานที่ได๎รับรางวัล สํงไปที่ ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา     
ขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชด าเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
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11. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์ 
11.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

11.1.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1- 3 
11.1.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 - 6 

11.2 ประเภทและจ านวนทีมที่เข้าแข่งขัน 
11.2.1 แขํงขันเป็นทีม ๆ ละ 3 คน  
11.2.2 จ านวนทีมท่ีเข๎าแขํงขัน  

11.2.2.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 จ านวน 1 ทีม  
11.2.2.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 จ านวน 1 ทีม  

11.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
11.3.1 เป็นโครงงานที่ด าเนินการแล๎วเสร็จในปีที่ผํานมาหรือปีการศึกษาปัจจุบัน 
11.3.2 ต๎องเป็นโครงงานที่ด าเนินการพัฒนาสื่อเพ่ือการศึกษา หรือการประยุกต์ใช๎งานซอฟต์แวร์       

ในลักษณะตํางๆ หรือเป็นการพัฒนาโปรแกรมส าเร็จรูปในการแก๎ปัญหา โดยการใช๎ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใด   
ภาษาหนึ่งในการพัฒนา หรือใช๎โปรแกรมส าเร็จรูปในการพัฒนาโครงงานก็ได๎ โดย 1 โครงงาน สํงเข๎าประกวดได๎       
เพียง 1 รายการแขํงขัน เทํานั้น 

11.3.3 จัดท ารายงานโครงงานคอมพิวเตอร์ตามรูปแบบที่ก าหนด จ านวน  5 เลํม  สํงคณะกรรมการ
จัดการแขํงขันกํอนวันแขํงขัน 2 สัปดาห์ หากพ๎นก าหนดให๎คณะกรรมการพิจารณาตัดคะแนนตามความเหมาะสม 

11.3.4 จดับอร์ดเพ่ือน าเสนอโครงงาน โดยบอร์ดมีมาตรฐานดังนี้ 
 60 ซม.  

 
 
 

 
120 ซม. 

 60 ซม.  
 

โดยไมํต๎องมีอุปกรณ์ประดับตกแตํงเพ่ือความสวยงาม หรืออุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่ไมํเกี่ยวข๎อง เพราะไมํมีผลตํอคะแนน  
และการตัดสิน 

11.3.5 ผู๎เข๎าแขํงขันน าเสนอตํอคณะกรรมการและตอบข๎อซักถาม ใช๎เวลาทีมละประมาณ 5-10 นาท ี 
11.3.6  การน าเสนอทั้งในกรณีน าเสนอผํานบอร์ดและผู๎เข๎าแขํงขันน าเสนอตํอคณะกรรมการ ไมํม ี  

การเชื่อมโยงระบบเครือขํายอินเทอร์เน็ต   
11.3.7 ผลการตัดสินของกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

11.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
11.4.1 ความถกูต๎องครบถ๎วนของเอกสารและสื่อน าเสนอ   15 คะแนน 
11.4.2 ประโยชน์และความส าคัญ      25 คะแนน 
11.4.3 กระบวนการและข้ันตอนการท าโครงงานฯ    20 คะแนน 
11.4.4 ความคิดสร๎างสรรค์        20 คะแนน 
11.4.5 การน าเสนอโครงงาน       10 คะแนน 
11.4.6 การสํงเอกสารโครงงานตรงเวลา     10 คะแนน 
ทั้งนี้ เกณฑ์การให๎คะแนนยํอยแตํละรายการอยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แตํคะแนน

รวมให๎เป็นไปตามเกณฑ์การให๎คะแนนตามรายการข๎างต๎น 
 

 
60 ซม. 
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กระบวนการและขั้นตอนการท าโครงงานฯ  คัดเลือกหัวข๎อที่สนใจ ศึกษาค๎นคว๎า จัดท าข๎อเสนอ
โครงงาน พัฒนาโครงงาน จัดท ารายงานน าเสนอและเผยแพรํ  

11.5 เกณฑ์การตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู๎ที่ได๎คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 

คะแนนร๎อยละ 80 – 100 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร๎อยละ 70 – 79 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร๎อยละ 60 – 69 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร เว๎นแตํกรรมการมีความเห็นเป็นอยํางอ่ืน 

11.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
11.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

11.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู๎ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ   
เฉพาะด๎าน  

11.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขํงขัน ได๎แกํ ผู๎ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ชํางเทคนิค 
และกรรมการผู๎ด าเนินการแขํงขัน  

11.6.1.3 จ านวนกรรมการ ข๎อ 11.6.1.1 และ 11.6.1.2 ให๎พิจารณาตามความเหมาะสม 
11.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 

11.6.2.1 ศึกษาแบบรายงานโครงงานคอมพิวเตอร์กํอนการแขํงขัน 
11.6.2.2 หากมีผู๎เข๎าแขํงขันจ านวนมาก ให๎อยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการในการปรับ

วิธีการน าเสนอได๎ตามความเหมาะสม 
11.6.2.3 ให๎ตัดสินและรายงานผลการแขํงขันทุกล าดับ ณ จุดแขํงขัน 

11.7 การเข้าแข่งขันระดับชาติ  
11.7.1 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุดล าดับแรกจากการแขํงขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      

เขา๎แขํงขันในระดับภาค 
11.7.2 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรกจากการแขํงขันระดับภาคจะได๎เป็นตัวแทนเข๎าแขํงขัน 

ในระดับชาติ 
11.7.3 ในกรณีที่มีทีมในล าดับสูงสุดเกินกวํา 3 ทีม ให๎พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข๎อของการให๎

คะแนน เชํน มีผู๎ที่ได๎คะแนนข๎อที่ 1 เทํากัน ให๎ดูคะแนนข๎อที่ 2 ทีมใดได๎คะแนนข๎อที่ 2 มากกวํา ถือเป็นผู๎ชนะ    
แตํถ๎าข๎อที่ 2 เทํากัน ให๎ดูคะแนนในล าดับถัดไป กรณีคะแนนเทํากันทุกข๎อให๎ใช๎วิธีจับฉลาก 

11.7.4 ให๎คณะกรรมการผู๎จัดการแขํงขัน จัดท าข๎อมูลรายชื่อทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรก ที่จะ
เป็นตัวแทนแขํงขันในระดับชาติ ประกอบด๎วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ 
พร๎อมผลงานที่ได๎รับรางวัล สํงไปที่ ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา     
ขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชด าเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
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11.8 รูปแบบการเขียนรายงาน 

11.8.1 ปกนอก 
เรื่อง ...................................................................................................................... ......................... 
โดย   1 .........................................................................................................................................  

2 ........................................................................................................................... ................ 
3 ...........................................................................................................................................  

ชั้น ........................................โรงเรียน ..............................................................................................................  
สังกัด ................................................................................... ................................................................... 

รายงานฉบับนี้เป็นสํวนประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์ 
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 

ระดับ   เขต  ภาค ชาติ 
วันที่...........เดือน.......................................พ.ศ. …..............…… 

11.8.2 ปกใน 
เรื่อง ...................................................................................................................... ......................... 
โดย   1 .........................................................................................................................................  

2 ........................................................................................................................... ................ 
3 ...........................................................................................................................................  

โรงเรียน ..............................................................................................................  
สังกัด ................................................................................... ................................................................... 
ครูที่ปรึกษา ............................................................................................................................. ................. 
ที่ปรึกษาพิเศษ ............................................................... ..................................................................... ...... 

11.8.3 เนื้อหา  ประกอบด๎วย 
- บทคัดยํอ 

   - กิตติกรรมประกาศ 
   - สารบัญ 
   - สารบัญตาราง (ถ๎ามี) 
   - สารบัญรูปภาพ (ถ๎ามี) 
   - บทที่ 1 บทน า 
   - บทที่ 2 เอกสารที่เกี่ยวข๎อง 
   - บทที่ 3 อุปกรณ์และวิธีการด าเนินการ 
   - บทที่ 4 ผลการด าเนินงาน 
   - บทที่ 5 สรุปผลการด าเนินงาน/อภิปรายผลการด าเนินงาน 
   - บรรณานุกรม 
   - ภาคผนวก  

โดยก าหนดให๎ บทที่ 1 ถึงบทที่ 5 ความยาวไมํเกิน 20 หน๎า ภาคผนวก ความยาวไมํเกิน      
10 หน๎า ขนาดของกระดาษเขียนรายงานใช๎กระดาษ A4 พิมพ์หน๎าเดียว จัดท ารายงานจ านวน 5 เลํม สํงให๎
คณะกรรมการจัดการแขํงขันกํอนวันแขํงขัน 2 สัปดาห์  
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12. การแข่งขันการตัดต่อภาพยนตร์   
12.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

- นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4- 6 
12.2 ประเภทและจ านวนทีมที่เข้าแข่งขัน 

- แขํงขันประเภททีมๆ ละ 2 คน จ านวน 1 ทีม 
12.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

12.3.1 นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่จะใช๎ในการแขํงขันตามความถนัดในขั้นตอน 
การสมัคร (ไมํจ ากัดโปรแกรม) 

12.3.2 หนํวยจัดแขํงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช๎ในการแขํงขันให๎ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ 
ปฏิบัติการไมํต่ ากวํา Windows XP, Memory ไมํน๎อยกวํา 2 GB, CPU ไมํน๎อยกวํา 2.0 GHz, VGA CARD  
ไมํน๎อยกวํา 64 Mb และไมํมีการเชื่อมโยงระบบเครือขํายอินเทอร์เน็ต   

12.3.3 คณะกรรมการจะเป็นผู๎จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)  
ไพล์ข๎อมูล รูปภาพ เสียงประกอบภาพยนตร์ และวีดีโอ ส าหรับใช๎ในการแขํงขัน  

12.3.4 นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด๎วย CD หรือ DVD เทํานั้น กํอนการแขํงขัน       
2 ชั่วโมง โดยได๎รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้งโปรแกรมแล๎วให๎สํงแผํน CD หรือ DVD 
กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว๎ 

12.3.5 นักเรียนออกแบบบทภาพยนตร์ (Story Board) และตัดตํอภาพยนตร์ ความยาว 5 – 7 นาที 
ตามหัวข๎อที่คณะกรรมการก าหนด ซึ่งจะแจ๎งให๎ทราบในวันแขํงขัน 

12.3.6 ห๎ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข๎อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อ่ืนๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว๎ให๎ เข๎าไปในห๎องแขํงขัน หากฝุาฝืนจะปรับให๎ออกจากการแขํงขัน 

12.3.7 ใช๎เวลาแขํงขัน 5 ชั่วโมง (รวมเวลารับประทานอาหาร)  
12.3.8 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด   

12.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
12.4.1 ความสมบูรณ์ของภาพยนตร์      30 คะแนน 
12.4.2 เทคนิคของการตัดตํอภาพยนตร์     30 คะแนน 
12.4.3 บทภาพยนตร์ (Story Board)      30 คะแนน  
12.4.4 ความคิดสร๎างสรรค์           10 คะแนน 
ทั้งนี้ เกณฑ์การให๎คะแนนยํอยแตํละรายการอยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะก าหนด แตํคะแนน

รวมให๎เป็นไปตามเกณฑ์การให๎คะแนนตามรายการข๎างต๎น 
ความสมบูรณ์ของภาพยนตร์  หมายถึง ภาพยนตร์สามารถสื่อความหมายได๎ตรงกับหัวข๎อหรือเนื้อเรื่อง

ที่ก าหนดให๎ โดยต๎องมีองค์ประกอบตําง ๆ ดังนี้ ชื่อเรื่อง (Title) ภาพ เสียง ข๎อความกราฟิก และข๎อมูลรายละเอียด
ของผู๎จัดท าและผู๎ให๎การสนับสนุน (End Credit) 

12.5 เกณฑ์การตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู๎ที่ได๎คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้ 

คะแนนร๎อยละ 80 – 100 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร๎อยละ 70 – 79 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร๎อยละ 60 – 69 ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ได๎คะแนนต่ ากวําร๎อยละ 60 ได๎รับเกียรติบัตร เว๎นแตํกรรมการมีความเห็นเป็นอยํางอ่ืน 
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12.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
12.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

12.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู๎ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ   
เฉพาะด๎าน เชํน  ด๎านคอมพิวเตอร์  ด๎านภาพยนตร์  ฯลฯ 

12.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขํงขัน ได๎แกํ ผู๎ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ชํางเทคนิค 
และกรรมการผู๎ด าเนินการแขํงขัน  

12.6.1.3 จ านวนกรรมการ ข๎อ 12.6.1.1 และ 12.6.1.2 ให๎พิจารณาตามความเหมาะสม 
12.6.2 แนวทางการด าเนินการของกรรมการ 

12.6.2.1 ก าหนดหัวข๎อส าหรับใช๎ในการแขํงขัน  
12.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไพล์ข๎อมูล   

(Text file) รูปภาพ เสียงประกอบภาพยนตร์ และวีดีโอ ความยาวไมํเกิน 1 นาที จ านวน 5-7 ไฟล์ (.avi, .mpeg) 
ส าหรับใช๎ ในการแขํงขัน 

12.6.2.3 กํอนการแขํงขัน ให๎กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม 
ของนักเรียน 

12.6.2.4 ให๎ตัดสินและรายงานผลการแขํงขันทุกล าดับ ณ จุดแขํงขัน 
12.7 การเข้าแข่งขันระดับชาติ  

12.7.1 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุดล าดับแรกจากการแขํงขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      
เข๎าแขํงขันในระดับภาค 

12.7.2 ทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรกจากการแขํงขันระดับภาคจะได๎เป็นตัวแทนเข๎าแขํงขัน     
ในระดับชาติ 

12.7.3 ในกรณีที่มีทีมในล าดับสูงสุดเกินกวํา 3 ทีม ให๎พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข๎อของการให๎
คะแนน เชํน มีผู๎ที่ได๎คะแนนข๎อที่ 1 เทํากัน ให๎ดูคะแนนข๎อที่ 2 ทีมใดได๎คะแนนข๎อที่ 2 มากกวํา ถือเป็นผู๎ชนะ    
แตํถ๎าข๎อที่ 2 เทํากัน ให๎ดูคะแนนในล าดับถัดไป กรณีคะแนนเทํากันทุกข๎อให๎ใช๎วิธีจับฉลาก 

12.7.4 ให๎คณะกรรมการผู๎จัดการแขํงขัน จัดท าข๎อมูลรายชื่อทีมที่ได๎คะแนนสูงสุด 3 ล าดับแรก ที่จะ
เป็นตัวแทนแขํงขันในระดับชาติ ประกอบด๎วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์
พร๎อมผลงานที่ได๎รับรางวัล สํงไปที่ ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา     
ขั้นพ้ืนฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชด าเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
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ตัวอย่าง Story Board การแข่งขันการตัดต่อภาพยนตร์  
 

โรงเรียน……………………………………………สังกัด……………………………………………………………….หน้าที ่: …….. 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Scene : ______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   __________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 

 

 

Scene : ______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   __________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 

 
 

 

Scene : ______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   _________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 
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ภาคผนวก 
 

     1.  แนวด าเนินการและข๎อควรค านึงถึงในการจัดประกวดและแขํงขันทักษะด๎านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งท่ี 63 ปีการศึกษา 2556 
     2.  ตัวอยํางเกณฑ์การให๎คะแนนยํอย ตามเกณฑ์การประกวดและแขํงขันทักษะด๎านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งท่ี 63 ปีการศึกษา 2556 
     3.  ตัวอยํางรายชื่อโปรแกรมท่ีพบในการจัดประกวดและแขํงขันทักษะด๎านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน (รายกิจกรรม) 
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แนวด าเนินการและข้อควรค านึงถึง 
ในการจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556  * 
 

เพ่ือให๎การจัดประกวดและแขํงขันทักษะด๎านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  เนื่องในงานศิลปหัตถกรรม
นักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 ในระดับตําง ๆ เป็นไปด๎วยความเรียบร๎อย ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน โดยส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน ขอเสนอแนะแนวด าเนินการและข๎อควรค านึงถึงบางประการ 
เพ่ือใช๎ในการจัดประกวดและแขํงขันฯ ข๎างต๎น  ดังนี้ 

 
ก. แนวด าเนินการแข่งขัน 
 1. การเตรียมการเข๎าแขํงขัน 

 1.1 แจกเกณฑ์การประกวดและแขํงขันฯ ไปยังหนํวยตําง ๆ ที่เกี่ยวข๎อง   
 1.2 ก าหนดสถานที่แขํงขัน 
 1.3 แตํงตั้งคณะกรรมการจัดงาน คณะกรรมการตัดสิน 
 1.4 ประชุมชี้แจงคณะกรรมการจัดงาน คณะกรรมการตัดสิน เพ่ือรับทราบรายละเอียดตํางๆ รวมถึง   

การจัดเตรียมทรัพยากร โจทย์ ข๎อสอบที่ใช๎ในการแขํงขัน 
 1.5 จัดตารางการแขํงขันให๎เรียบร๎อย 
 1.6 จัดท ารายละเอียดและประมาณการคําใช๎จําย 
 1.7 หาผู๎ประสานงานของส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาที่เกี่ยวข๎อง 
 1.8 จัดท าเว็บไซต์ประชาสัมพันธ์รายละเอียดของการแขํงขัน  หรือใช๎ social network เพ่ือเป็น

ประโยชน์ในการสื่อสาร 
 1.9 ประกาศสเป็คคอมพิวเตอร์และรายละเอียดเกี่ยวกับอุปกรณ์ที่ใช๎ในการแขํงขันให๎ทราบทั่วกัน 
  ฯลฯ 

 2. การด าเนินงานแขํงขัน 
 2.1 การตรวจสอบความพร๎อมด๎านตํางๆ  
 2.2 การจัดเตรียมห๎องแขํงขันพร๎อมอุปกรณ์เพ่ือรวบรวมผลงานของผู๎เข๎าแขํงขัน 
 2.3 กรรมการจะต๎องเก็บหลักฐาน แผํนโปรแกรมท่ีผู๎เข๎าแขํงขันน ามาใช๎ในการแขํงขันทั้งหมด 
 2.4 ตรวจสอบความพร๎อมของข๎อสอบ หัวข๎อ โจทย์ พร๎อมทรัพยากรที่ใช๎ในการแขํงขัน  
 2.5 ในบางกิจกรรม อาจจะจัดเตรียม Server ส าหรับเก็บผลงานของผู๎เข๎าแขํงขัน เพ่ือความสะดวก   

ในการตรวจผลงาน 
 2.6 ตรวจสอบความพร๎อมของเอกสารในการรับลงทะเบียนรายงานตัว 
 2.7 ตรวจสอบความพร๎อมของเอกสารประมวลผลและรายงานผลการแขํงขัน เชํน แบบกรอกคะแนน 

แบบรายงานผล แบบสรุปผล เอกสารขอเปลี่ยนตัวผู๎เข๎าแขํงขัน 
 2.8 การด าเนินการใดๆ เพ่ิมเติม หรือเปลี่ยนแปลงเกณฑ์การประกวดและแขํงขันเพ่ือให๎สอดคล๎อง  

กับสถานการณ์ ขอให๎เป็นไปในแนวทางเดียวกัน และไมํขัดแย๎งกับเกณฑ์การประกวดและแขํงขันฯ ของสํวนกลาง 
  ฯลฯ 

 3. การรายงานผล 
 3.1 สํงแบบสรุปและรายงานผลการแขํงขันให๎กับคณะกรรมการ 
 3.2 ให๎รวบรวมข๎อมูลตําง ๆ ดังนี้ 
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  -  ปัญหาและข๎อเสนอแนะที่พบระหวํางการประกวดและแขํงขัน  

- ข๎อมูลรายชื่อผู๎ชนะอันดับ 1-3 จากระดับภาค  ที่จะเป็นตัวแทนแขํงขันในระดับชาติ ประกอบด๎วย            
ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์  

-  ผลงานของผู๎ชนะอันดับ 1-3 จากระดับภาค 
  สํงไปที่  ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชด าเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 
 ฯลฯ 
 

ข. ข้อควรค านึงถึงทั่วไป 
 1. ด๎านการบริหารจัดการคณะท างาน/ทีมงาน 

 1.1 เนื่องจากคณะท างานที่เกี่ยวข๎องกับการประกวดและแขํงขันทักษะด๎านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์      
มีจ านวนมาก จึงควรค านึงถึงเรื่องการวางแผน การบริหารจัดการ การประชุมเพ่ือเตรียมความพร๎อม รว มทั้งการ
ดูแลสิทธิประโยชน์ของคณะท างานที่ควรได๎รับ และควรแจ๎งให๎ผู๎บังคับบัญชาของบุคคลเหลํานั้นให๎ได๎รับทราบด๎วย
เพ่ือความคลํองตัวในการสั่งการและการมาชํวยปฏิบัติงาน 

 1.2 ทีมงานที่เกี่ยวข๎อง ควรมีอ านาจการตัดสินใจในบางเรื่องและควรรับรู๎บทบาทที่ได๎รับอยํางชัดเจน 
เชํน การประสานงาน การเตรียมการ การตัดสินผลการแขํงขัน เป็นต๎น เพ่ือให๎การจัดแขํงขันมีความคลํองตัว และ
สามารถด าเนินการได๎อยํางราบรื่น 

 1.3 ในการประชุมเพ่ือรับทราบข๎อมูลใดๆ เกี่ยวกับการจัดประกวดและแขํงขัน ควรแจ๎งมติการประชุม    
ให๎คณะท างานจัดประกวดแขํงขันชุดยํอยๆ ได๎รับทราบด๎วย เพื่อให๎การด าเนินงานเป็นไปตามมติที่ประชุมในแนวทาง
เดียวกัน 

 1.4 สามารถใช๎ชํองทางตําง ๆ เพ่ือการประสานงานได๎ เชํน ชํองทาง E-Office  ขํองทางเว็ปไซต์  
Social Network หรือ SMS เป็นต๎น 
 2. ด๎านบทบาทหน๎าที ่ความนําเชื่อถือ และมาตรฐานของคณะกรรมการ 

 2.1 ควรให๎ยึดถือหลักเกณฑ์การประกวดและแขํงขันทักษะด๎านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่มาจาก
สํวนกลางให๎เป็นไปในแนวทางเดียวกัน การด าเนินการใดๆ เพ่ิมเติม หรือเปลี่ยนแปลง จะต๎องไมํขัดแย๎งกับเกณฑ์
การประกวดและแขํงขันฯ ของสํวนกลาง 

 2.2 การแตํงตั้งคณะท างานและกรรมการตัดสิน ควรเป็นไปตามที่ก าหนดไว๎ในเกณฑ์ การประกวดและ
แขํงขันฯ โดยขอให๎พิจารณาผู๎ที่มีความรู๎ความสามารถ  มีความเชี่ยวชาญในด๎านนั้น ๆ ให๎มากที่สุด มาจากส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาอ่ืนๆ หรือหนํวยงานอื่น ๆ อยํางหลากหลายเทําท่ีจะท าได๎ และขอให๎หลีกเลี่ยงผู๎ที่จะมีสํวนได๎สํวน
เสียกับการแขํงขัน 

 2.3 การเชิญคณะกรรมการตัดสินจากภาคเอกชนและสถาบันอุดมศึกษา ถือเป็นอีกทางเลือกหนึ่งในการ
จัดการประกวดและแขํงขัน ท าให๎สะดวกตํอการด าเนินงาน ทั้งรวดเร็ว แนํนอน และเป็นกลางในการตัดสิน 

2.4 จ านวนกรรมการ ควรมีจ านวนตามความเหมาะสม เชํน กรรมการตัดสิน  3-5 คน กรรมการ
ควบคุมการแขํงขัน  2 คน ตํอรายการแขํงขัน กรรมการกลาง (ส ารอง) และประสานงานกับเลขานุการของ
คณะกรรมการแตํละชุดเพ่ือซักซ๎อมรายละเอียด และการนัดหมายที่แนํนอน หลีกเลี่ยงการแตํงตั้งกรรมการซ้ าซ๎อน
กิจกรรมการแขํงขัน เพราะจะท าให๎เกิดปัญหาตอนตรวจและตัดสินผลงาน 

 2.5 ควรมีการประชุมกรรมการตัดสินเพ่ือรับทราบเกณฑ์และรายละเอียด การเตรียมโจทย์ หัวข๎อ 
ทรัพยากร และข๎อมูลที่เก่ียวข๎องกับการแขํงขัน 



 

ศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งท่ี ๖๓ ปีการศึกษา ๒๕๕๖ กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี หน๎า 59 

 

 2.6 กรรมการควรให๎ข๎อเสนอแนะเติมเต็มให๎กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1 – 3 
 

 3. ด๎านการควบคุมเวลาการแขํงขนั 
ควรก าหนดเวลาในการแขํงขันให๎เหมาะสมและชัดเจน โดยควรค านึงถึงเวลาในการตรวจผลงาน และ

การรวบรวมคะแนนการตัดสินด๎วย หากพบวําต๎องใช๎เวลาในการด าเนินการมากอยํางหลีกเลี่ยงไมํได๎ ควรมีแผน
ส ารอง ปรับเปลี่ยนวิธีการ และซักซ๎อมผู๎ที่เกี่ยวข๎องให๎เข๎าใจตรงกัน ทั้งนี้ เพ่ือไมํให๎เกิดผลกระทบกับทุกฝุาย  ไมํวํา
จะเป็นผู๎เข๎าแขํงขัน กรรมการ และทีมงาน 
 4. ด๎านความพร๎อมของสถานที่จัดแขํงขัน 

 4.1 เนื่องจากการแขํงขันในแตํละกิจกรรมต๎องใช๎ห๎องแขํงขันหลายห๎อง เพ่ือรองรับทีมแขํงขันจ านวน
มาก ดังนี้ การจัดสถานที่ส าหรับการประกวดและแขํงขันฯ จึงเป็นเรื่องที่คํอนข๎างล าบาก หากเป็นไปได๎ควรจัดให๎อยูํ
ในสถานที่ 1-2 แหํง เทํานั้น ไมํควรจัดกระจายหลายโรงเรียน เพ่ือปูองกันปัญหาและข๎อจ ากัดตํางๆ ที่จะตามมา 

 4.2 ควรจัดท าปูายประกาศเพ่ือแจ๎งสถานที่และห๎องแขํงขันให๎ชัดเจน อาจจัดทีมงานไว๎คอยตอบ      
ข๎อซักถามหรือพาไปยังห๎องแขํงขัน จัดเจ๎าหน๎าที่ดูแล อ านวยความสะดวกเรื่องการจอดรถ หรือมีการประชาสัมพันธ์
ด๎วยวิธีการอ่ืน ๆ เพื่อให๎รับทราบทั่วกัน 
 5.  ด๎านการสํงเสริมความเป็นระเบียบวินัย และการจัดแขํงขันให๎เกิดความบริสุทธิ์ ยุติธรรม   

 5.1 ควรจัดสถานที่แขํงขันให๎เหมาะสมกับประเภท/รูปแบบการแขํงขัน และควรอนุญาตเฉพาะผู๎เข๎า
แขํงขัน กรรมการ และผู๎ที่เก่ียวข๎อง ให๎เข๎าไปได๎เทํานั้น 

 5.2 ควรจัดสถานที่รับรองส าหรับครู ผู๎ปกครอง และบุคคลอ่ืนๆ พร๎อมเครื่องอ านวยความสะดวก      
ตามความจ าเป็น เพ่ือความเป็นระเบียบเรียบร๎อยและไมํรบกวนการแขํงขันของนักเรียน 

 5.3 ไมํควรอนุญาตให๎ผู๎เข๎าแขํงขันน าวัสดุอุปกรณ์เกี่ยวกับการบันทึกข๎อมูลในทุกประเภท รวมทั้ง
อุปกรณ์สื่อสารอ่ืนๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว๎ให๎ เข๎าไปในห๎องแขํงขัน หากฝุาฝืนควรปรับให๎ออก
จากการแขํงขันทันที หรือหากรู๎ภายหลังก็ควรตัดสินให๎ปรับตกโดยไมํมีเงื่อนไข  

5.4 ในกรณีของการประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ ควรแจ๎งให๎ผู๎สํงผลงาน (โรงเรียน) ทราบด๎วยวํา     
โครงงานชิ้นเดียวกัน สามารถสํงเข๎าประกวดได๎เพียง 1 รายการแขํงขัน เทํานั้น หากพบวําสํงผลงานซ้ าซ๎อน          
จะพิจารณาปรับตกท้ังหมด 

 5.5 โจทย์ หัวข๎อ ที่ใช๎ในการแขํงขัน ขอให๎แจ๎งในห๎องแขํงขันเทํานั้น ห๎ามเผยแพรํกํอนลํวงหน๎า      
เพ่ือความเหมาะสมอาจใช๎วิธีการจับสลากสุํมเลือกหัวข๎อที่ใช๎ในการแขํงขัน 

 5.6 การจัดที่นั่งให๎กับผู๎เข๎าประกวดและแขํงขัน ให๎เป็นการสุํม เชํน การจับสลากหมายเลขที่นั่ง 
 5.7 ไมํอนุญาตให๎ผู๎เข๎าแขํงขันน าผลงานออกไปหลังจากการแขํงขันด าเนินการเสร็จสิ้นแล๎ว หากปรากฏวํา              

มีการละเมิด ให๎ถือวําไมํใชํผลงานที่เกิดข้ึนจากการแขํงขัน 
 6. ด๎านการปกปูองสิทธิความเป็นเจ๎าของผลงาน 

 ควรแจ๎งหรือขอความรํวมมือกับคณะกรรมการผู๎จัดการแขํงขัน และผู๎เข๎าแขํงขัน ต๎องไมํให๎ความยินยอม 
หรือมอบผลงานให๎กับบุคคลอ่ืนที่ไมํเกี่ยวข๎องอยํางเด็ดขาด เพ่ือปูองกันการแอบอ๎างน าผลงานไปลอกเลียนแบบ 
ท าซ้ า โดยที่เจ๎าของผลงานไมํรู๎ หรือไมํได๎อนุญาต 
 7. ด๎านคอมพิวเตอร์ วัสดุอุปกรณ์ ทรัพยากร และแนวทางการจัดการด๎านเทคนคิ 

 7.1 คณะกรรมการผู๎จัดการแขํงขันจัดคอมพิวเตอร์และ Server ส าหรับการแขํงขันให๎สอดคล๎องกับ
เกณฑ์การประกวดและแขํงขันฯ และแจ๎งประกาศเพ่ือให๎ทราบทั่วกัน   
 7.2 ควรจัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์ส ารองไว๎จ านวนหนึ่ง เพ่ือปูองกันปัญหาเครื่องคอมพิวเตอร์       
ไมํเพียงพอ กรณีคอมพิวเตอร์ช ารุด หรือติดไวรัส จนไมํสามารถใช๎งานได๎ 
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 7.3  วัสดุอุปกรณ์ และทรัพยากรที่ใช๎ในการประกวดและแขํงขันฯ เชํน ไฟล์เสียง ไฟล์ภาพ ไฟล์
ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ คณะกรรมการจะเป็นผู๎จัดเตรียมไว๎ให๎ และไมํอนุญาตให๎ผู๎เข๎าแขํงขันน าวัสดุอุปกรณ์        
และทรัพยากรอ่ืนๆ เข๎ามาใช๎ในการแขํงขัน 
 7.4 .ในกรณีของการแขํงขันการสร๎าง Webpage ประเภท CMS ควรติดตั้งซอฟต์แวร์บนระบบจ าลอง 
Sever Appserv เพ่ือทดลองการติดตั้งโปรแกรม หรือกรณีที่โปรแกรมจ าลอง Server ของผู๎เข๎าแขํงขัน    ไมํ
สามารถติดตั้งลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช๎แขํงขันได๎ (Appserv  v.2.5.10 , Exampp v.1.3.9) และมีข๎อ      ควร
ค านึง ดังนี้ 
  7.4.1 ความต๎องการของเกณฑ์การแขํงขัน  
   CMS ในที่นี้หมายถึง ระบบการจัดการเนื้อหา   
    - ต๎องการให๎ผู๎ เข๎าแขํงขันใช๎ความสามารถปรับแตํงแก๎ปัญหาได๎ตามความต๎องการ       
ของโจทย์ โดยใช๎พื้นฐานจากการใช๎งาน การติดตั้งบนสภาวะจ าลองที่ผู๎เข๎ารํวมแขํงขันได๎จัดเตรียมโปรแกรมนั้นๆ มา 
   - ต๎องการให๎ผู๎เข๎ารํวมแขํงขันสร๎างเว็ปไซต์ให๎ตรงตามความต๎องการของโจทย์  จากการ
อ๎างอิงหลักความเป็นจริงในการแสดงผลหน๎าเว็ปไซท์จริง เชํน ขนาดของภาพที่น ามาใช๎  เนื้อหาการจัดวาง      
ขนาดตัวอักษรเหมาะสมกับการแสดงผลตามรูปแบบที่น าเสนอนั้นๆ โดยค านึงถึงหลักในการสร๎างงานจาก CMS 
   - ต๎องการให๎ผู๎เข๎ารํวมแขํงขันเข๎าใจถึงพ้ืนฐานการใช๎งาน CMS คือความสามารถในการ
ปรับแตํงระบบให๎ได๎ตามโจทย์ที่ก าหนด โดยอาศัยพื้นฐานตามหลักการสร๎างเว็ปจาก CMS  
  7.4.2 การสร๎างโจทย์จากความต๎องการของเกณฑ์การแขํงขัน 
   - ด๎านความสามารถในการสร๎าง ผู๎ก าหนดโจทย์ควรค านึงถึงพ้ืนฐานการใช๎งานจากการใช๎
โปรแกรจ าลอง Webserver ทั่วๆไป เข๎าใจถึงหลักการพ้ืนฐานของCMS  
   - ความสวยงามพิจารณาจากการจัดวางค าสั่ง Component ตามความต๎องการของโจทย์ 
ไมํใชํจากการแสดงผล การแยกหมวดหมูํ 
   - การเลือกใช๎ Componet หรือสํวนเสริมอ่ืนๆ ควรให๎สอดคล๎องกับการสร๎างเนื้อหา หรือ
ความจ าเป็นตํอเว็ปไซต์นั้นๆ เชํน การให๎มีกระดานขําว ให๎มีเพ่ืออะไร แสดงผลอยํางไร ก าหนดให๎มีผู๎ใช๎ได๎กี่ระดับ 
การให๎มีระบบสมาชิก มีเพ่ือให๎เกิดอะไร มีสมาชิกกี่ระดับ แตํละระดับควรท าอะไรได๎บ๎าง เป็นต๎น 
   - การเตรียมทรัพยากรเพ่ือให๎ผู๎เข๎ารํวมแขํงขัน ควรมีการทดสอบระบบจริงทั้งระบบกํอน
ใช๎ในการแขํงขันจริง โดยเฉพาะการแขํงขันท่ีมีผู๎เข๎ารํวมเกินกวํา 20 ทีมข้ึนไป 
 7.5 ในกรณีของการแขํงขันการสร๎าง Webpage ประเภท Web Editor 

7.5.1 ความต๎องการของเกณฑ์การแขํงขัน  
- ต๎องการให๎ผู๎เข๎าแขํงขันใช๎ความสามารถปรับแตํงแก๎ปัญหาได๎ตามความต๎องการของโจทย์ 

โดยใช๎พื้นฐานจากการใช๎โปรแกรม ไมํใชํความสามารถพิเศษที่มีในโปรแกรม 
- ต๎องการให๎ผู๎เข๎ารํวมแขํงขันสร๎างเว็ปไซต์ให๎ตรงตามความต๎องการของโจทย์ค าถาม      

จากการอ๎างอิงหลักความเป็นจริงในการแสดงผลหน๎าเว็ปไซท์จริง เชํน ขนาดของภาพที่น ามาใช๎  เนื้อหาการจัดวาง 
ขนาดตัวอักษร เหมาะสมกับการแสดงผลตามรูปแบบที่น าเสนอนั้นๆ 

7.5.2 การสร๎างโจทย์จากความต๎องการของเกณฑ์การแขํงขัน 
- ด๎านความสามารถในการสร๎าง ผู๎ก าหนดโจทย์ควรค านึงถึงพ้ืนฐานการใช๎งานจากการใช๎

โปรแกรม Web Editor ทั่วๆไป เข๎าใจถึงหลักการพ้ืนฐานของโปรแกรม Web Editor  
- ความสวยงามพิจารณาจากการจัดวาง การแยกหมวดหมูํ   
- การเตรียมทรัพยากรเพ่ือให๎ผู๎เข๎ารํวมแขํงขัน ควรมีการทดสอบระบบจริงทั้งระบบกํอนใช๎

ในการแขํงขันจริงโดยเฉพาะการแขํงขันที่มีผู๎เข๎ารํวมเกินกวํา 20 ทีมข้ึนไป 
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7.6 ในกรณีของการแขํงขันการสร๎าง Webpage ประเภท  e t Editor        ร                 
7.6.1 ความต๎องการของเกณฑ์การแขํงขัน 
 -  ต๎องการให๎ผู๎เข๎ารํวมแขํงขันใช๎ความสามารถในการสร๎างเว็ปไซต์ โดยอาศัย Code    

จากการเขียนผํานโปรแกรม NotePad เทํานั้น โดยไมํใช๎โปรแกรมอ่ืนรํวม 
- ต๎องการให๎ผู๎เข๎ารํวมแขํงขันเขียน Code โดยมีการจัดวาง Code และล าดับกระบวนการ

ให๎เป็นไปตามมาตรฐาน และตรวจสอบ Code ได๎อยํางมีระบบ 
- การน าเสนอผลงานผํานทางการแปลผล (การแสดงผลหน๎าเว็ป) เป็นไปตามความ

ต๎องการโดยใช๎ Code ค าสั่งเป็นตัวก าหนด เชํน การแสดงผลบังคับให๎แสดงผลตามขนาดของภาพที่ต๎องการโดยใช๎ 
Code ค าสั่งเป็นตัวก าหนด หรือการแสดงผลอื่นๆ ตามท่ีกรรมการได๎ก าหนดให๎ 

- การสํงผลงานที่ให๎ใช๎ FTP เป็นการตรวจความสามารถการแสดงผลจริงบนสภาวะ
จ าลองที่ใกล๎เคียงกับสภาพการใช๎งานเว็ปจริง เพ่ือตรวจสอบความสามารถในการจัดเก็บทรัพยากรที่ใช๎งาน และ  
เพ่ือแสดงผล 

7.6.2 การสร๎างโจทย์จากความต๎องการของเกณฑ์การแขํงขัน 
- ด๎านความสามารถในการสร๎าง ผู๎ก าหนดโจทย์ควรค านึงถึงความต๎องการและการแปล

ผลคะแนนที่ความถูกต๎องของการก าหนดการแสดงผลตรงตามความต๎องการโดยใช๎ Code ค าสั่งในภาษาที่ใช๎สร๎าง
ผลงานนั้นๆ  

- ความสวยงาม พิจารณาจากการจัดวาง Code ค าสั่ง ไมํใชํจากการแสดงผลหน๎าจอ  
- การเตรียมทรัพยากรเพ่ือให๎ผู๎เข๎ารํวมแขํงขัน ควรมีการทดสอบระบบจริงทั้งระบบกํอน

การแขํงขันจริง โดยเฉพาะการแขํงขันท่ีมีผู๎เข๎ารํวมเกินกวํา 20 ทีมข้ึนไป 
 8. ด๎านเกณฑ์การให๎คะแนน   
  การก าหนดเกณฑ์การให๎คะแนนยํอยแตํละกิจกรรม ให๎ เป็น เอกสิทธิและอยูํ ในดุลยพินิจ                
ของคณะกรรมการที่จะก าหนดได๎ โดยให๎อยูํในแนวทางที่สอดคล๎องกับเกณฑ์การให๎คะแนนที่ก าหนดไว๎ในเกณฑ์  
การประกวดและแขํงขันทักษะด๎านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แตํละกิจกรรม 
 9. ด๎านการรายงานข๎อมูล และรายงานผลการแขํงขัน 

ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ก าหนดใช๎ระบบการลงทะเบียน การรายงานข๎อมูล    
และรายงานผลการแขํงขัน ซึ่งพัฒนาโปรแกรมโดยอาจารย์ไพศาล ชนะกุล และคณะ เพ่ือให๎เป็นระบบเดียวกัน ทั้งนี้  
หากมีข๎อสงสัย หรือต๎องการค าแนะน าในการใช๎งานโปรแกรม โปรดติดตํอสอบถามได๎ที่อาจารย์ไพศาล ชนะกุล 
โรงเรียนเม็งรายมหาราชวิทยาคม จังหวัดเชียงราย ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 36               
โทร. 08-1594-9748 และ e-mail : paisan2549@hotmail.com 
 
 
หมายเหตุ     * เป็นเพียงการเสนอแนะแนวด าเนินการและข๎อควรค านึงถึงบางประการ เพ่ือให๎การจัดประกวดและ
แขํงขันทักษะด๎านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 เป็นไป
ด๎วยความเรียบร๎อยเทํานั้น  ขอให๎เป็นเอกสิทธิและอยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการจัดการประกวดและแขํงขันฯ 
และคณะกรรมการตัดสิน ที่จะก าหนดเพ่ิมเติมนอกเหนือจากนี้ได๎ตามที่เห็นสมควร โดยให๎มีความสอดคล๎อง และ   
ไมํขัดแย๎งกับเกณฑ์การประกวดและแขํงขันทักษะด๎านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ฯ ที่ก าหนดไว๎ 
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ตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนย่อย 
ตามเกณฑ์การประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน  ครั้งท่ี 63 ปีการศึกษา 2556 * 

 

1. การวาดภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 
1) ความถูกต๎องสมบูรณ์ของเนื้อหา       
             -  ความหมาย/การสื่อสารด๎วยภาพตามเนื้อหาที่ก าหนดให๎ 
             -  ความชัดเจนของเนื้อหาผํานภาพกราฟิก 
             -  รายละเอียดของภาพรวมด๎วยความถูกต๎องและสมบูรณ์ของเนื้อหา 
2) ความคิดสร๎างสรรค์         
             -  การสื่อสารจากภาพของผู๎เข๎าแขํงขันท่ีแสดงความคิดสร๎างสรรค์ 
             -  การน าเสนอตํอคณะกรรมการ   
3) ความสวยงาม         
             -  การเลือกใช๎สีทางศิลปะ 
             -  การให๎แสงและเงา หรือการไลํโทนสีทางศิลปะ 
             -  การใช๎โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกสร๎างงานศิลปะอยํางเป็นธรรมชาติ 
4) การจัดองค์ประกอบของภาพ        

                           -  การจัด/วาง/วาดภาพลงในแตํละเฟรมที่ก าหนดให๎ 
                           -  การเชื่อมโยงเนื้อหาของภาพจากแตํละเฟรม 
                           -  ความสมบูรณ์ในการสื่อสารด๎วยภาพรวมจากทุกเฟรม 
 

2. การสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น (2D Animation) 
1) ความถูกต๎องสมบูรณ์ของ Story Board และเนื้อหา     
 - เลือกใช๎โปรแกรมท่ีเหมาะสมกับการใช๎งานจริง      
 - สามารถติดตั้งโปรแกรมท่ีต๎องการใช๎งานได๎ส าเร็จ     
 - ออกแบบ Story Board ตามหัวข๎อที่ก าหนดได๎ครบถ๎วน    
 - Story Board มีความเป็นไปได๎ในการน าไปใช๎งานจริง      
 - เสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด         
2) การออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว     
 - ลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว มีความสอดคล๎องกัน 
 - สามารถน าเสนอ แสดงผลได๎ ไมํน๎อยกวํา 2 นาที 
3) ความคิดสร๎างสรรค์           
 - ออกแบบและสร๎างการ์ตูนที่สื่อความหมาย ตรงตามหัวข๎อที่ก าหนด 
 - น าเสนอแนวความคิดท่ีแปลกใหมํ สร๎างสรรค์ และมีความหลากหลาย 
4) ความสวยงาม         
 - เลือกใช๎สีที่เหมาะสม 
 - ชิ้นงานมีความประณีต 
5) ความถูกต๎องสมบูรณ์ของภาพและเสียง        
 - ภาพและเสียงมีความสอดคล๎องกับทําทางของตัวละคร 
 - ภาพมีความคมชัด เสียงดังฟังชัด สื่อความหมายได๎ชัดเจน 
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3. การออกแบบส่ิงของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
1) ความถูกต๎องสมบูรณ์ของผลงาน       
 - ความเหมาะสมของชิ้นงาน สอดคล๎องกับหัวข๎อเรื่อง 
 - ความครบถ๎วนชองชิ้นงาน 
 - งานเสร็จสมบูรณ์ตามเวลาที่ก าหนด 
2) การออกแบบโครงสร๎างชิ้นงาน              
 - การจัดองค์ประกอบ        
 - วัสดุที่จะน ามาใช๎เหมาะสมกับการใช๎งาน 
 - มีการก าหนดลักษณะและขนาดของชิ้นงานที่เหมาะสม      
3) ความคดิสร๎างสรรค์         
 - การน าเสนอผลงานได๎สมบูรณ์       
 - ชิ้นงานมีความแปลกใหมํ นําสนใจ 
 - เสริมสร๎างเอกลักษณ์ แนวความคิดตํอชิ้นงาน       
4) รูปทรง (มิติ)              
 - รูปทรงของชิ้นงานแตํละชิ้นมีความถูกต๎องและสมบูรณ์ 
 - มีการจัดสมดุลของชิ้นงานอยํางเหมาะสม 

 
4. การสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ 

1) ความถูกต๎องสมบูรณ์และใช๎งานได๎จริง       
 - เลือกใช๎โปรแกรมท่ีเหมาะสมกับการใช๎งานจริง 
 - สามารถติดตั้งโปรแกรมท่ีต๎องการใช๎งานได๎ส าเร็จกํอนการแขํงขัน 
 - ลักษณะของเกมที่สร๎างขึ้นมีความสอดคล๎องกับหัวข๎อที่คณะกรรมการก าหนด 
 - เป็นเกมท่ีสร๎างส าหรับผู๎เลํนตามจ านวนที่เกณฑ์ก าหนด 
 - ใช๎ภาษาและภาพที่เหมาะสม ไมํสื่อถึงการใช๎ความรุนแรง 
 - เสริมสร๎างพัฒนาการและสติปัญญา 
 - ไมํมี error code 
 - มีการแพ็คชิ้นงานเสร็จสิ้น 
 - สร๎างชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด 
2) การจัดองค์ประกอบ และ user friendly      
 - การออกแบบเกมและโครงสร๎างของเกม 
 - ค าชี้แจงขั้นตอนการเลํน แต๎มคะแนน เวลา และการสิ้นสุดของเกม 
 - การใช๎งานงําย เลือกเลํนเกม กํอน/หลัง ได๎ 
 - มีการสื่อสาร โต๎ตอบ ปฏิสัมพันธ์กับผู๎เลํนเกม 
 - มีการรายงานชื่อผู๎เลํน ผลคะแนน ผลการแขํงขันเรียนงตามล าดับ 
 - ความยากงํายของเกม 
3) ความคิดสร๎างสรรค์           
 - เกมที่สร๎างขึ้นสื่อความหมายตรงตามหัวข๎อที่ก าหนด 
 - เกมที่สร๎างขึ้นน าเสนอแนวความคิดท่ีแปลกใหมํ นําสนใจ สร๎างสรรค์ และมึความหลาหลาย 
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4) ความสวยงาม           
 - เลือกใช๎สีที่เหมาะสม 
 - เกมทีส่ร๎างข้ึนมีความประณีต 
5) เวลาที่ใช๎ในการเลํนเกมเหมาะสมกับเนื้อหา        
 - สามารถเลํนเกมได๎จบ ภายในเวลาที่ก าหนด 
 - ก าหนดเวลาที่ใช๎ในการเลํนเกมครอบคลุมเนื้อหาของเกมที่สร๎างขึ้นทั้งหมด 
6) ใช๎ทรัพยากรที่จัดเตรียมไว๎ให๎อยํางเหมาะสม   

 

5. การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) 
1) ความถูกต๎องสมบูรณ์ของเนื้อหา       
 - ใช๎โปรแกรมเหมาะสมกับการสร๎างงานให๎สามารถใช๎งานได๎จริง 
 - หัวข๎อถูกต๎อง ชัดเจน 
 - จ านวนหน๎าครบถ๎วนตามที่ก าหนด 
 - เนื้อหาครบถ๎วน 
 - มีองค์ประกอบครบถ๎วนทุกหน๎า 
 - การสะกดค า การตัดค า ถูกต๎อง 
2) การออกแบบรูปเลํม และการแสดงผลแตํละหน๎า      
 - ก าหนดขนาดรูปเลํมได๎เหมาะสมกับเนื้อหา 
 - เลือก templete    เ   ะ   
 - แตํละหน๎าสามารถแสดงผลข๎อมูลได๎อยํางครบถ๎วน 
3) ความเหมาะสมของข๎อความ ตัวอักษร รูปภาพประกอบ     
 - การใช๎ภาษา 
 - องค์ประกอบของหน๎า 
 - รูปแบบตัวอักษร 
 - ภาพประกอบแตํละหน๎า   
4) การน าเสนอข๎อมูลได๎ครอบคลุมเนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค์    
 - เนื้อหาครบถ๎วนชัดเจนทุกหน๎า 
 - มีการเชื่อมโยงภายในได๎สมบูรณ์ (สารบัญไปเนื้อหา หัวข๎อไปเนื้อหา เนื้อหาไปเนื้อหา) 
 - Export file.exe 
5) การใช๎เทคนิคพิเศษ Multimedia สร๎างสรรค์งานได๎อยํางเหมาะสม   
 - มีการสร๎างภาพตัวอักษรในลักษณะตํางๆ ใช๎เอง 
 - มีการใสํเสียงประกอบได๎เหมาะสมกับเนื้อหา 
 - เลือกใช๎วีดีโอได๎เหมาะสมกับเนื้อหา 
 - เสียงบรรยาย 

 

6. การใช้โปรแกรมน าเสนอ (Presentation) 
1) ความถูกต๎องสมบูรณ์ของเนื้อหา       
             -  ความถูกต๎องตามเนื้อหาที่ก าหนดให๎ 
             -  ความสัมพันธ์และตํอเนื่องของเนื้อหาผํานสไลด์งานน าเสนอ 
             -  ความสมบูรณ์การให๎รายละเอียดของเนื้อจากสไลด์รวม 
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2) การใช๎ Effect ที่เหมาะสม        
             -  ความเหมาะสมของการใช๎ Effect ประกอบการน าเสนอเนื้อหา 
3) ความสวยงามของแตํละหน๎า        
             -  ความเหมาะสมของการจัดวางเนื้อหา ขนาด การตกแตํงพ้ืนหลังและอ่ืน ๆ 
                   ตามลักษณะเฉพาะของการใช๎โปรแกรมน าเสนอ   
4) ความคิดสร๎างสรรค์         
             -  การสื่อสารจากสไลด์งานน าเสนอท่ีแสดงความคิดสร๎างสรรค์ 
             -  การน าเสนอตํอคณะกรรมการ (ระดับเขตและระดับภาค ให๎พิจารณาตามความเหมาะสม 

เนื่องจากมีจ านวนทีมมาก อาจไมํสามารถให๎นักเรียนน าเสนอได๎) 
5) การมีภาพประกอบที่เหมาะสม   

 

7. การสร้าง Webpage ประเภท CMS 
1) ความถูกต๎องสมบูรณ์ของเนื้อหาตามที่ก าหนด      

-  ใช๎ข๎อมูลและรูปภาพตามที่ก าหนดให๎ได๎สอดคล๎องกับหัวข๎อเรื่อง     
-  ระบบเว็บลิงค์ท างานได๎ถูกต๎องสมบูรณ์อยํางน๎อย 10 หน๎า   

2) การติดตั้งระบบที่ถูกต๎องสมบูรณ์และแสดงผลเป็นภาษาไทย    
 -  สามารถแสดงผลเว็บไซต์ผําน Browser (IE,Fire Fox,Google Chrome)   

-  สามารถแสดงผลเว็บไซต์ในเครื่องตนเองผําน localhost หรือ 127.0.0.1 ได ๎  
-   สามารถแสดงผลเว็บไซต์ในเครื่อง Client                  
-  สามารถแสดงผลเป็นภาษาไทย       
-  มีระบบเนื้อหาขําว (Content)         
-  มีระบบดาวน์โหลด           
-  มีระบบเว็บบอร์ดหรือเว็บฟอร์รัม        

 -  มีระบบสถิติผู๎เข๎าชมเว็บท างาน          
3) ความคิดสร๎างสรรค์         
 - ชิ้นงานที่สร๎างข้ึนสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวข๎อที่ก าหนด    
 - มีการน าเสนอแนวความคิดท่ีแปลกใหมํ นําสนใจ สร๎างสรรค์ และมีความหลากหลาย 
4) ความสวยงาม         
 - ระบบ Theme มีความสวยงามและเหมาะสม  

 

8. การสร้าง Webpage ประเภท Web Editor 
1) ความถูกต๎องสมบูรณ์ของเนื้อหา       
 - เลือกใช๎โปรแกรมท่ีเหมาะสมกับการใช๎งานจริง 
 - สามารถติดตั้งโปรแกรมท่ีต๎องการใช๎งานได๎ส าเร็จกํอนการแขํงขัน  
 - ชิ้นงานที่สร๎างข้ึนมีความสอดคล๎องกับหัวข๎อที่ก าหนด    
 - FTP ขึ้น Server ต   Host ที่จัดไว๎ให๎อยํางถูกต๎อง 
 - สร๎างชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด 
2) ความคิดสร๎างสรรค์         
 - ชิ้นงานที่สร๎างข้ึนสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวข๎อที่ก าหนด    
 - มีการน าเสนอแนวความคิดท่ีแปลกใหมํ นําสนใจ สร๎างสรรค์ และมีความหลากหลาย 
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3) ความสมบูรณ์เชิงโครงสร๎างของ Web page      
 -  ร       ตร ต        ท              
 - ก าหนด จัดวาง Layout        ร               
 - มีองค์ประกอบครบถ๎วน สมบูรณ์ สามารถใช๎งานได๎จริง    
  - สํวนหัวของหน๎า (Page Header)  
  -     เ        ะ  รเ         (Page Body) 
  -     ท           (Page Footer) 
  - รายละเอียดที่ชัดเจนในการติดตํอกับผู๎จัดท า  
4) มีระบบ Web Gallery        
 - มีการสร๎างระบบ Web Gallery ท     ต   และเ   ะ       
 - ระบบ Web Gallery ที่สร๎างขึ้นสามารถใช๎งานได๎จริง   
5) แทรกภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพเหมาะสมและสอดคล๎องกับเนื้อหา   
 - ภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพที่แทรกมีความสอดคล๎องกับเนื้อหาที่น าเสนอ    
 - ภาพเคลื่อนไหวหรือภาพท่ีแทรก มีความคมชัด สื่อความหมายตรงตามหัวข๎อท่ีก าหนด  
6) ความสวยงาม         
 - มีการจัดตกแตํงชิ้นงานที่นําสนใจ      
 - ชิ้นงานมีความประณีต        
7) สามารถเชื่อมโยงลิงค์ตํางๆ ได๎อยํางถูกต๎อง      
 - มีการลิงค์สํวนประกอบภายในได๎อยํางถูกต๎อง      
 - มีการลิงค์ Web Gallery ได๎อยํางสมบูรณ์      
 - มีการลิงค์ภายนอกได๎ถูกต๎อง   

 
9. การสร้าง Webpage ประเภท Text Editor 

1) ความถูกต๎องสมบูรณ์ของ Code และเนื้อหา      
 - เนื้อหา ความตํอเนื่อง        
2) ความคิดสร๎างสรรค์         
 - ชิ้นงานที่สร๎างข้ึนสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวข๎อที่ก าหนด    
 - มีการน าเสนอแนวความคิดท่ีแปลกใหมํ นําสนใจ สร๎างสรรค์ และมีความหลากหลาย 
3) การจดัวาง Layout อยํางเหมาะสม (Font /Table)      
4) การสร๎างเฟรม ที่ก าหนดได๎อยํางถูกต๎องและเหมาะสม     
5) การเชื่อมโยงลิงค์ตํางๆ ได๎อยํางถูกต๎อง  
6) การสร๎างฟอร์มได๎อยํางถูกต๎อง        
 - เลือกองค์ประกอบได๎ถูกต๎อง        
 - เลือกฟอร์มได๎เหมาะสมกับการใช๎งาน  
7) การแทรกภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพตามท่ีก าหนดได๎ถูกต๎อง    
 - ภาพเหมาะสมกับเนื้อหา          
 - สามารถประยุกต์ใช๎ภาพและวีดีโอได๎เหมาะสม   
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10. การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ 
1) ความถูกต๎องสมบูรณ์ของระบบตามโจทย์ที่ก าหนด     
 - เลือกใช๎ภาษาคอมพิวเตอร์และโปรแกรมแปล (Compiler) ที่เหมาะสมและสามารถติดตั้ง

โปรแกรมท่ีต๎องการใช๎งานได๎ส าเร็จกํอนการแขํงขัน 
 - มีการออกแบบผังงาน (Flowchart) หรือรหัสล าลอง (Pseudo code) 
 - เขียนโปรแกรมด๎วยภาษาคอมพิวเตอร์ที่เลือกใช๎   และเป็นไปตามโจทย์ที่คณะกรรมการ

ก าหนด 
 - โปรแกรมท่ีเขียนเป็นไปตามแนวทางเดียวกับการออกแบบโปรแกรม 
 - โปรแกรมท่ีเขียนขึ้นสามารถท างานได๎ถูกต๎องตามโจทย์ที่ก าหนด 
 - เมื่อมีการทดสอบระบบโดยการปูอนข๎อมูลที่ถูกต๎องตามแบบและข๎อมูลที่ผิดพลาด ระบบ
สามารถท างานได๎อยํางสมบูรณ์ 
 - มีการจัดวาง Code      เ   ะ                รเ            ode          
 - use interface     ร                        เ   ะ   

2) การออกแบบอยํางมีระบบ         
 - แสดงการวิเคราะห์ปัญหาและวิธีการแก๎ปัญหาในการลักษณะแผนผัง และ/หรือ ค าอธิบาย

อยํางยํอ 
 - อธิบายแนวทางการวิเคราะห์ปัญหาและวิธีการแก๎ปัญหาได๎อยํางถูกต๎องชัดเจน เข๎าใจงําย 
3) วิธีการที่น ามาใช๎ในการแก๎ปัญหา        
 - น า เสนอเทคนิคที่สามารถน ามาใช๎ ในการแก๎ปัญหาการท างานของโปรแกรมได๎             

อยํางมีประสิทธิภาพ 
 - เลือกใช๎โครงสร๎างข๎อมูล ค าสั่ง ฟังก์ชั่น ได๎อยํางถูกต๎องและเหมาะสมกับปัญหาที่ก าหนดให๎ 

 
11. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์ 

1) ความถูกต๎องครบถ๎วนของเอกสารและสื่อน าเสนอ     
 - ความถูกต๎องครบถ๎วนของเอกสารตามรูปแบบที่ก าหนด (จัดท ารายงานที่ครบถ๎วน ถูกต๎อง 

สมบูรณ์ มีรูปแบบและเนื้อหาสาระตรงกับที่ก าหนด) 
 - ความถูกต๎องครบถ๎วนของการน าเสนอ (จัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ ที่จ าเป็นตํอการน าเสนอ

โครงงานได๎ครบถ๎วน พร๎อมใช๎งาน) 
 - ความถูกต๎องของสื่อน าเสนอ (จัดท าบอร์ดส าหรับน าเสนอโครงงานตามรูปแบบและขนาด      

ที่ก าหนด) 
2) ประโยชน์และและความส าคัญ        
 ก. ด๎านวิชาการ 
  - จากการศึกษาค๎นคว๎าเอกสารเพ่ิมเติม  
  - จากผลงานของโครงงานที่พัฒนาขึ้น 
  - จากการประยุกต์ใช๎ (บูรณาการ) องค์ความรู๎ 
 ข. ด๎านการน าไปใช๎ 
  - เป็นประโยชน์ตํอผู๎ศึกษา/นักเรียน โรงเรียน และการศึกษา 
  - มีคุณคําในการน าไปประยุกต์ใช๎ในชีวิตประจ าวันได๎จริง 
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3) กระบวนการและข้ันตอนการท าโครงงานฯ      
 - คัดเลือกหัวข๎อที่นําสนใจ 
 - มีกระบวนการศึกษาค๎นคว๎าข๎อมูล 
 - มีการจัดท าข๎อเสนอโครงงาน 
 - มีกระบวนการพัฒนาโครงงาน 
 - จัดท ารายงานน าเสนอและเผยแพรํได๎สมบูรณ์ 
4) ความคิดสร๎างสรรค์          
 - โครงงานที่น าเสนอ มีความเป็นรูปธรรม สามารถน ามาประยุกต์ใช๎ได๎จริง 
 - โครงงานที่น าเสนอ มีความคิดที่แปลกใหมํ นําสนใจ สร๎างสรรค์ และมีความหลากหลาย 
 - ผลผลิตที่แปลใหมํ มีคุณคําตํอผู๎พัฒนา สังคม และวัฒนธรรม 
 - ระดับความคิดสร๎างสรรค์ (ระดับต๎น/กลาง/สูง) 
5) การน าเสนอโครงงาน         
 - น าเสนอได๎ตรงประเด็น ได๎เนื้อหาสาระครบถ๎วน  
 - ลีลาการน าเสนอนําสนใจ เข๎าใจงําย 
 - น าเสนอภายในเวลาที่ก าหนด 
 - ความถูกต๎องและชัดเจนในการตอบข๎อซักถาม 
6) การสํงเอกสารโครงงานตรงเวลา       
 -จัดสํงรายที่เสร็จสมบูรณ์ จ านวน 5 เลํม ให๎คณะกรรมการจัดการแขํงขันลํวงหน๎า ตามที่

ก าหนด 
 
12. การตัดต่อภาพยนตร์   

1) ความสมบูรณ์ของภาพยนตร์        
 - เลือกใช๎โปรแกรมท่ีเหมาะสมกับการใช๎งานจริง 
 - สามารถติดตั้งโปรแกรมท่ีต๎องการใช๎งานได๎ส าเร็จกํอนการแขํงขัน 
 - ภาพยนตร์ที่สร๎างขึ้นมีความสอดคล๎องกับหัวข๎อหรือเนื้อเรื่องที่คณะกรรมการก าหนด 
 - ภาพยนตร์ที่สร๎างขึ้น มีองค์ประกอบครบถ๎วน ดังนี้  
   - ชื่อเรื่อง (Title) 
   - ภาพ เสียง ข๎อความกราฟิก 
   - ข๎อมูลรายละเอียดของผู๎จัดท าและผู๎ให๎การสนับสนุน (End Credit) 
 - สร๎างชิ้นนงานเสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด 
2) เทคนิคของการตัดตํอภาพยนตร์       
 - มีการใช๎ Visual Effect     ร   เ     
 - การเลือกใช๎ Visual Effect สอดคล๎องกับเนื้อหา 
 - มีจังหวะในการใช๎ Visual Effect ได๎เหมาะสม 
 - สามารถน าไฟล์วีดีโอ มาตัดตํอและเกิดความตํอเนื่องได๎อยํางเหมาะสม 
 - เสียงประกอบกับเนื้อหา มีจังหวะในการน าเสนอได๎เหมาะสม 
 - บทประกอบเหมาะสม สอดคล๎องกับเนื้อหา การออกเสียง อักขระชัดเจน 
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3) บทภาพยนตร์ (Story Board)        
 - มีการจัดท าและออกแบบบทภาพยนตร์ (Story Board) ตามหัวข๎อที่ก าหนดให๎ 
 - มีการเขียน Story Board 
 - ภาพยนตร์ที่ตัดตํอเสร็จสมบูรณ์แล๎ว มีความยาวตามที่เกณฑ์ก าหนดไว๎ 
 
4) ความคิดสร๎างสรรค์             
 - ภาพยนตร์ที่สร๎างขึ้นสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวข๎อท่ีก าหนด 
 - ภาพยนตร์ที่สร๎างขึ้นมีการน าเสนอความคิดที่แปลกใหมํ นําสนใจ สร๎างสรรค์ และมีความ

หลากหลาย 
 

หมายเหตุ     * เป็นเพียงตัวอยํางเกณฑ์การให๎คะแนนยํอยในแตํละกิจกรรม ซึ่งคณะกรรมการจัดท าเกณฑ์       
การประกวดและแขํงขันฯ ได๎พิจารณาและเรียบเรียงจากการประกวดและแขํงขันฯ ในครั้งที่ผําน ๆ มา เทํานั้น     
จึงขอให๎เป็นเอกสิทธิ์และดุลยพินิจของคณะกรรมการผู๎จัดการประกวดและแขํงขันฯ และคณะกรรมการตัดสิน       
ที่จะใช๎ตัวอยํางเกณฑ์การให๎คะแนนยํอยนี้หรือไมํก็ได๎ หรืออาจจะคิดขึ้นมาใหมํก็สามารถท าได๎ ทั้งนี้จะต๎องให๎มีความ
สอดคล๎องตามเกณฑ์การประกวดและแขํงขันทักษะด๎านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน 
ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 
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ตัวอย่างรายชื่อโปรแกรมที่พบในการจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน (รายกิจกรรม) 

 

1. การวาดภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 
- บังคับโปรแกรม Paint เทํานั้น 
 

2. การสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น 2D 
- Crazy Talk Animator 
- Flash 
- Flash 8 
- Flash CS3 CS4 CS5   
- Format Factory 
- Free RIP 
- Good Wave 
- MD Sound  

- MP Converter 
- Namo Free Motion 
- Nero 
- Photoshop 
- Sound Recorder 
- Swishmax 
- Toon Boom 
- Vegas Pro 11 

 

3. การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
- 3 DS Max 
- 3D MaxStudio 
- 4 D Studio 
- Autodesk Inventor Professional 
- Blender 

- MAYA 
- Pro Desktop 
- Sketchpad Pro 
- SketchUp 

 

4.  การสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ 
- Adobe  Photoshop 
- Adobe illustrator 
- Autorware 7 
- Autoware 
- Captivate 
- Construct2 
- Dreamwaver 8 
- Flash 
- Flash CS 
- Game Maker 
- Kodu 
- Kodu Game Lab 
- Macromedia flash MX 2004 
- Microsoft Excel 
- MS. Office 

- Paint Tool SAI 
- Photoshop 
- Photoshop CS3 
- Potatoes 
- PowerPoint 
- RPG Maker 
- RPG VX 
- RPG XP 
- Scratch 
- Stencyl 
- Swish max 
- Swish max 2007 
- Switch 3 
- Visual Basic 
- Wonder game Quiz creator 3.2 
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5. การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
- Adobe Illustrator 
- Adobe Photoshop 
- Clip book 
- Desktop Author  
- Flash 8 
- Flip Album  
- Flip Album Pro 
- Kvisoft Flipbook Maker Pro 

- MS. Office PowerPoint 
- MS. Office Word 2007 
- Photo scape v 3.6 
- Photoshop CS3 
- Picture Collage Maker Pro  
- Ulead 
 

 
6. การใช้โปรแกรมน าเสนอ 

  

- Adobe  Image Ready  
- Adobe Audition   
- Adobe Captivate (Cp) 
- Adobe Photoshop 
- Audition Pro 
- Corel Video Studio  
- Flash 

- Free sound recorder 
- Photoscape 
- Photoshop 
- PowerPoint  
- ProShowGold  
- Swishmax 
- Ulead  

 
7. การสร้าง Webpage ประเภท CMS 
- Adobe Flash 
- Adobe Photoshop 
- Appserv  
- Atomymaxsite 
- Discuz 2.5 
- Dreamweaver 
- Flash 
- Flash Banner 
- HTML (PostNuk) 

- Joomla 
- MaxSite  
- Nuke 
- OBECLMS  
- Photo Flash Maker 
- Photoscape 
- Photoshop 
- Wordpress  
- Xampp 

 
8. การสร้าง Webpage ประเภท Web  Editor 
- Adobe  Flash  
- Adobe Dreamweaver   
- Adobe Photoshop 
- AI  CS 5  
- Atisteer 
- Banner Maker 
- Easy Button & Menu  Maker  
- FileZilla 

- Flash  
- Flash Maker 
- Flash Professional 
- Illustrator 
- ImageStyler 
- Incomedia 
- Macromedia Dreamweaver 
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- MS. FrontPage 
- Namo 
- Namo WebEditor  
- Photoscape 
- Photoshop  

- Swish 
- Swishmax 
- Webpage Maker   
- Wondershare Photo Collage Studio 
- WYSIWYG Website Builders 

 
9. การสร้าง Webpage ประเภท Text Editor 
- บังคับโปรแกรม notepad เทํานั้น 
 
10. การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ 
- Code Block 
- Code Blocks 
- CTP 
- Dev C++ 
- Eclipe 
- Java 

- MS. Visual basic 
- Terbo C 
- Visual C# 2008 
- Visual C++ 
- Visual Studio 
- Visual Studio 2010 

 
11. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟท์แวร์ 
- 
 
12. การตัดต่อภาพยนตร์ 
-  Adobe Photoshop 
- Adobe Flash / Macromedia Flash 
- Adobe Photoshop 
- Adobe Premiere Pro 
- Edius6 
- Format Factory 
- Goldwave 
- Nero Wave Editor 
- Power Director 
- Premiere Pro 

- ProShowGold 
- Sony Vegas 
- Sound Forge 
- Ulead 
- Ulead Video Studio 
- Vegas 
- Vegas Pro 
- VLC 
- Windows Movie Maker 

 
 
 
 
 
 



 

 
คณะผู้ปรับปรุงต้นฉบบั 

 
 

1 นายสมศักดิ ์ ฮดโท ศึกษานิเทศก์  
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต 2 

2 นางรินทิพย์  วาร ี ศึกษานิเทศก์  
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1 

3 นายศรายุทธ  วงัคะฮาต ผู๎อ านวยการกลุํมนิเทศ ติดตาม และประเมินผลการจัดการศึกษา 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 22 

4 นางกิตติมา  จันทร์นิล ผู๎อ านวยการกลุํมนิเทศ ติดตาม และประเมินผลการจัดการศึกษา 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี เขต 1 

5 นายทนงศักดิ์  ธาราเกษม รองผู๎อ านวยการโรงเรยีนนิยมศลิป์อนุสรณ ์
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 40 

6 นายไพศาล ชนะกุล ครู  โรงเรียนเม็งรายมหาราชวิทยาคม  จังหวัดเชียงราย 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 36 

7 นายทรงกรด  มากม ี ครู  โรงเรียนศรเีทพประชาสรรค์   
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 40 

8 นายธรีะวัฒน ์  พันธุ์แสง ครู  โรงเรียนหนองไผ ํ
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 40 

9 นายวรุตตม ์ พวงสมบัต ิ เจ๎าพนักงานพิมพ์ดีด 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค ์เขต ๑ 

10 นางอัจฉรา  จนัทพลาบูรณ ์ นักวิชาการศึกษา  ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

11 นายวิชาญ   อัครวนสกุล นักวิชาการศึกษา  ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

12 นางอังสนา   มํวงปลอด นักวิชาการศึกษา  ส านักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
เกณฑ์การประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 63 ปีการศึกษา 2556 
ระดับเขตพื้นที่การศึกษา 
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ตารางสรุปกิจกรรมการประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ.  
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 63 ปีการศึกษา 2556 

 

ชื่อกิจกรรม 
ระดับชั้น 

ประเภท 
หมาย
เหตุ 

สพป. สพม. 
ป.1-ป.6 ม.1-ม.3 

ขยายโอกาส 
ม.1-ม.3 ม.4-ม.6 

1. การแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัติ     ทีมไมํเกิน 3 คน  
2. การแข่งขันหุ่นยนต์บังคับมือ     ทีมไมํเกิน 3 คน  
3. การแข่งขันหุ่นยนต์ผสม     ทีมไมํเกิน 4 คน  
4. การประกวดโครงงาน               
การออกแบบและเทคโนโลยี *     

ทีมประถมฯ 2 คน  
ทีมมัธยมฯ 3 คน 

 

รวม 3 3 3 4   
 
 

* การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี ไม่มีการจัดระดับเขตพื้นที่การศึกษา ดูรายละเอียด
เพิ่มเติมในเกณฑ์การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี 
** การแข่งขันในระดับภาคและระดับประเทศ จะมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม 
ข้อก าหนด / คุณสมบัติผู้เข้าประกวดแข่งขันหุ่นยนต์ 

1. การประกวดหรือแขํงขันเป็นทีมแตํละทีมประกอบด๎วย นักเรียนไมํเกิน 3 คน (ยกเว๎นการแขํงขัน
หุํนยนต์แบบผสม นักเรียนไมํเกิน 4 คน) และครูผู๎ควบคุมทีม 1-2 คน 

2. โรงเรยีนสามารถสมัครเข๎าประกวดแขํงขันได๎ทุกประเภทไมํเกินประเภทละ 1 ทีมในแตํละกติกา 
3. วิธีการและขั้นตอนการประกวดและแขํงขันหุํนยนต์ให๎เป็นไปตามกติกาที่สพฐ. ก าหนด 
4. ผู๎เข๎าประกวดและแขํงขันหุํนยนต์ต๎องเป็นนักเรียนระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานทุกสังกัด 
5. ห๎ามมิให๎เปลี่ยนตัวผู๎เข๎าแขํงขัน หากสมาชิกในทีมคนใด ไมํสามารถเข๎าแขํงขันได๎ ให๎สมาชิกเทําท่ี

เหลืออยูํแขํงขันได๎ 
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การประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. งานศิลปหตัถกรรมนักเรียน  

ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 

 
ความเป็นมา 
 ด๎วยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได๎เล็งเห็นประโยชน์ของการน าหุํนยนต์มาเป็น
สื่อและเครื่องมือในการพัฒนาการเรียนการสอน และให๎ความส าคัญกับการพัฒนาการคิดสร๎างสรรค์ และ           
การออกแบบเทคโนโลยี การน าความรู๎ด๎านอิเล็กทรอนิกส์ กลศาสตร์และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาบูรณาการ            
กับสาระการเรียนรู๎วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ศิลปะ และสาระการเรียนรู๎อ่ืน ๆ ซึ่งการประกวดและแขํงขัน
หุํนยนต์ สพฐ. งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 จะชํวยกระตุ๎นและสํงเสริมให๎เกิดการ
เรียนรู๎แบบบูรณาการ เกิดแรงบันดาลใจที่ประดิษฐ์ สร๎างสรรค์ผลงาน การออกแบบและสร๎างหุํนยนต์ใน
ลักษณะตําง ๆ เพ่ือเสริมความเข๎มแข็งทางด๎านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีให๎กับนักเรียนและเยาวชน               
ของชาติตํอไป  
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือให๎ครูผู๎สอน และนักเรียนที่สนใจได๎พัฒนาการจัดการเรียนรู๎ที่เน๎นผู๎เรียนเป็นส าคัญด๎วย
หุํนยนต์ และโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี 
 2. เพ่ือให๎ครูผู๎สอน และนักเรียนตระหนัก เห็นความส าคัญของการน าสื่อหุํนยนต์ไปใช๎ในการ
พัฒนาคุณภาพการศึกษา และบูรณาการในสาระการเรียนรู๎ที่หลากหลายได๎อยํางมีคุณคํา 
 3. เพ่ือพัฒนาทักษะ ความสามารถของครู นักเรียนด๎านการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุม
หุํนยนต์และการใช๎โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการพัฒนาสิ่งประดิษฐ์ทางวิศวกรรม 
 4. เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดอยํางเป็นระบบให๎กับนักเรียน ให๎นักเรียนได๎มีโอกาสพัฒนาตนเอง
ให๎ทันตํอโลกเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน โดยใช๎หุํนยนต์เป็นสื่อ 
 5. เพ่ือค๎นหาและพัฒนาอัจฉริยภาพเด็กไทยด๎านหุํนยนต์ เป็นตัวแทนประเทศไทยไปแขํงขันใน
เวทีระดับนานาชาติตํอไป 
 
ขอบเขตและความหมายของหุ่นยนต์ 
 
  หุ่นยนต์อัตโนมัติ (Automatic Control Robot) 

หุํนยนต์อัตโนมัติ (Automatic Control Robot) หมายถึงการน ามอเตอร์ อุปกรณ์ไฟฟูาวัสดุทาง
กลศาสตร์ อาจมีการใช๎แผงวงจรอิเล็กทรอนิกส์หรือตัวตรวจจับชนิดตํางๆและใช๎อุปกรณ์ทั่วไปอยํางไมํจ ากัดมา
ออกแบบประกอบเป็นหุํนยนต์ที่เคลื่อนไหวหรือเคลื่อนที่ได๎ ในการปฏิบัติภารกิจต๎องใช๎ระบบสมองกล (Computer 
System) ชนิดใดชนิดหนึ่ง และ/หรือ มีการเขียนโปรแกรมให๎คอมพิวเตอร์เพ่ือควบคุมการท าภารกิจแบบ
อัตโนมัติหลังเริ่มต๎น ขับเคลื่อนหุํนยนต์ด๎วยสวิทซ์เปิด-ปิดเพียงครั้งเดียว ระหวํางการแขํงขันห๎ามใช๎อุปกรณ์
ควบคุมใดๆ ทั้งแบบมีสาย ไร๎สาย หรือแบบสัญญาณวิทยุ ในการสํงสัญญาณไปยังหุํนยนต์ ผลการแขํงขันขึ้นอยูํ
กับการเขียนโปรแกรมควบคุมกลไกท าให๎หุํนยนต์สามารถปฏิบัติภารกิจตามโจทย์ก าหนดได๎ทันเวลา 
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หุ่นยนต์บังคับมือ (Manual Control Robot) 
หุํนยนต์บังคับมือ (Manual Control Robot) หมายถึงการน ามอเตอร์ อุปกรณ์ไฟฟูาวัสดุ          

ทางกลศาสตร์ อาจมีการใช๎แผงวงจรอิเล็กทรอนิกส์หรือตัวตรวจจับชนิดตํางๆและใช๎อุปกรณ์ทั่วไปอยําง            
ไมํจ ากัดมาออกแบบประกอบเป็นหุํนยนต์ที่เคลื่อนไหวหรือเคลื่อนที่ได๎ ในการปฏิบัติภารกิจจะใช๎  หรือไมํใช๎ระบบ
สมองกล (Computer System) ชนิดใดชนิดหนึ่ง และ/หรือ มีหรือไมํมีการเขียนโปรแกรมให๎คอมพิวเตอร์เพ่ือ
ควบคุมการท าภารกิจหลังเริ่มต๎นในการขับเคลื่อนหุํนยนต์  สามารถใช๎อุปกรณ์ควบคุมใดๆ ทั้งแบบมีสาย                 
ไร๎สาย หรือแบบสัญญาณวิทยุ ในการสํงสัญญาณไปยังหุํนยนต์ เพ่ือท าให๎หุํนยนต์สามารถปฏิบัติภารกิจตามโจทย์
ก าหนดได๎ทันเวลา 
 

หุ่นยนต์แบบผสม (Automatic Control Robot& Manual Control Robot) 
การแขํงขันหุํนยนต์แบบผสม (Automatic Control & Manual Control) หมายถึงการน า

หุํนยนต์ 2 ชนิด คือ หุํนยนต์อัตโนมัติ จ านวน 1 ตัว  และหุํนยนต์บังคับมือ จ านวน 1 ตัว มาปฏิบัติภารกิจ
รํวมกันตามที่โจทย์กติกาการแขํงขันก าหนดไว๎ 

 
ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
 การประกวดและแขํงขันหุํนยนต์ สพฐ. งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556                
ได๎ก าหนดให๎ผู๎แขํงขันจะต๎องประกอบหุํนยนต์ด๎วยตนเองทุกทีม ซึ่งการประกอบหุํนยนต์จะท าให๎นักเรียนได๎
เรียนรู๎และฝึกฝนประสบการณ์ จะท าให๎นักเรียนมีทักษะ ความรู๎ ความช านาญ และได๎รับประสบการณ์ตรงจาก
การประกอบหุํนยนต์ ดังตํอไปนี้ 
 
1. การปลูกฝังคุณธรรมจากการแขํงขันหุํนยนต์  
 1.1 มีความซื่อสัตย์ ไมํเอาเปรียบคูํแขํงขันและมีน้ าใจนักกีฬา 
 1.2 มีความรับผิดชอบ สามารถท างานเป็นทีม และท างานรํวมกับผู๎อ่ืนได๎  
 1.3 ตรงตํอเวลา มีระเบียบ มีวินัย มีความอดทน และมีสมาธิในการท างาน 
 1.4 สามารถแก๎ปัญหาเฉพาะหน๎าได๎ 
2. ทักษะเบื้องต๎นและองค์ความรู๎พ้ืนฐานของการประกอบหุํนยนต์ทุกประเภท คือ 
 2.1 ทักษะในการออกแบบและเขียนแบบเพ่ือสร๎างชิ้นงาน 
 2.2 ทักษะในการใช๎เครื่องมือชํางเบื้องต๎น 
 2.3 รู๎เข๎าใจและมีทักษะทางด๎านกลศาสตร์ เชํน  
  1) สามารถอธิบายเรื่องแรงต๎านหรือแรงเสียดทาน /จุดหมุน ได ๎ 
  2) สามารถอธิบายหลักการสมดุล ของวัตถุและน ามาประยุกต์ได๎     
  3) สามารถอธิบายหลักการเปลี่ยนแปลงของพลังงาน จากพลังงานไฟฟูาเป็นพลังงานกลและ
สามารถน าพลังงานกลไปใช๎ในการขับเคลื่อนหุํนยนต์ได๎ 
 2.4 มีทักษะในการสร๎าง /ประกอบและทดสอบการท างานของหุํนยนต์   
  1) สามารถประกอบเฟืองทดรอบได๎หลากหลายรูปแบบ  
  2) สามารถน ารูปแบบของเฟืองทดที่ประกอบแตํละรูปแบบไปประยุกต์ใช๎งานได๎อยํางถูกต๎อง เหมาะสม  
  3) เข๎าใจและสามารถจัดการเชื่อมตํอวัสดุที่เป็นขาของหุํนยนต์ให๎เคลื่อนที่ได๎อยํางสมดุล  
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การด าเนินงานด้านหุ่นยนต์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การแขํงขันระดับเขตพื้นทีก่ารศึกษา 
(สพป. และ สพม.) 

ยกเว๎นโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี เขตพื้นที่ไมํ
ต๎องด าเนินการจัดประกวดและแขํงขัน 

 

การแขํงขันระดับภาค 4  ภูมิภาค คัดเลือกตัวแทนล าดับที่ 
1-3 เข๎าแขํงขันระดับชาติ 

ยกเว๎นโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยีคัดเลือก 8 ทีม
เข๎าแขํงขันระดับชาต ิ

 
 

การแขํงขันระดับชาต ิ
(ด าเนินการโดย ส านกัพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา) 

ณ ศูนย์การค๎าเซียร์รังสิต จังหวัดปทุมธานี 
และศูนย์การแสดงสินค๎าและการประชมุ อิมแพ็คเมืองทองธาน ี

 
 

 
ขําวประชาสัมพันธ ์
การจัดการแขํงขัน  

ดูข๎อมูลได๎ที่ www.thairobot.in.th 
 และ http://www.sillapa.net 

 
 

 
คณะกรรมการ 

จากส านกัพัฒนานวัตกรรม 
การจัดการศึกษา 

อบรมให๎ความรู๎และฝึกปฏิบัติการออกแบบและสร๎างหุํนยนต์ โดยศูนย์การเรียนรู๎เทคโนโลยีด๎านหุํนยนต์
ประจ าจังหวัดขยายผลจัดอบรมให๎ความรู๎ในการสร๎างหุํนยนต์ แกํคณะครู นักเรียน และประสานความรํวมมือกับ
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาในด๎านการจัดกิจกรรมการประกวดและแขํงขันให๎เป็นไปด๎วยความเรียบร๎อย 

 

http://www.thairobot.in.th/
http://www.sillapa.net/


 

ศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งท่ี ๖3  ปีการศึกษา ๒๕๕6 กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยีหน๎า  79 
 

 
 

การแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัต ิสพฐ.  
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 

 
1. กติกาการแข่งขัน 

กติกาการแขํงขันประเภทหุํนยนต์อัตโนมัติได๎ถูกจัดท าข้ึนด๎วยคณะกรรมการผู๎จัดเตรียมงานและ
ใช๎ในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 เทํานั้น 

 
2. คุณสมบัติการเข้าร่วมแข่งขันและองค์ประกอบของทีม 
  ดูรายละเอียดได๎จากตารางสรุปกิจกรรมการประกวดและแขํงขันหุํนยนต์ 
 

3.  ชนิดของวัสดุที่ใช้ในการแข่งขัน 
     1. ไมํจ ากัดชนิดของวัสดุ อุปกรณ์ และซอฟต์แวร์ที่น ามาใช๎ในการแขํงขัน  
     2. ทีมท่ีเข๎าแขํงขันต๎องจัดเตรียมและน าอุปกรณ์ตําง ๆ ที่จ าเป็นต๎องใช๎ระหวํางการแขํงขันรวมทั้ง            

ตัวก าเนิดพลังงาน (Battery)  ซอฟต์แวร์ และคอมพิวเตอร์มาเอง 
     3. ทีมต๎องจัดเตรียมอะไหลํส ารองมาด๎วย คณะกรรมการจะไมํรับผิดชอบในการซํอมแซมหรือ

จัดหามาทดแทนไมํวําในกรณีใด ๆ  
 

4. กฎข้อบังคับหุ่นยนต์อัตโนมัติ 
 1. ขนาดของหุํนยนต์กํอนเริ่มเดินต๎องมีขนาดไมํเกิน 250 มม. × 250 มม. × 250 มม.  
 2. หุํนยนต์ต๎องท างานโดยอัตโนมัติเทํานั้น (ไมํมีการใช๎รีโมทคอนโทรล) 
 3. อนุญาตให๎ใช๎แผงวงจรควบคุม (Microcontroler) เพียง 1 แผงเทํานั้น 
 4. ไมํจ ากัดจ านวนมอเตอร์และเซนเซอร์ที่ใช๎การแขํงขัน 
 5. ห๎ามใช๎ (ปิด) ชํองสัญญาณสื่อสารทุกชนิด เพ่ือการควบคุมหุํนยนต์ในระหวํางการแขํงขัน 
       6. หุํนยนต์ของแตํละทีมต๎องท างานอัตโนมัติและสามารถผํานภารกิจได๎ด๎วยตัวเอง ไมํอนุญาตให๎ใช๎       

การควบคุมหุํนด๎วยวิธีการอ่ืนได๎แกํ การสื่อสารผํานวิทยุตําง ๆ เครื่องมือรีโมทคอนโทรล และการใช๎สาย
เชื่อมตํอ ทีมท่ีฝุาฝืนกฎนี้จะถูกตัดสิทธิในการแขํงขันนัดนั้น และต๎องออกจากการแขํงขันทันที 
 
5. กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน 
      1. ไมํอนุญาตให๎ผู๎ควบคุมทีมและบุคคลที่ไมํเกี่ยวข๎องเข๎าไปในพ้ืนที่การแขํงขัน        
      2. ให๎แยกชิ้นสํวนอุปกรณ์ทุกชิ้น กํอนการเข๎ารํวมการแขํงขัน  
      3. ผู๎เข๎าแขํงขันไมํสามารถเข๎าพ้ืนที่ในสํวนของสนามแขํงขันได๎ จนกวํากรรมการจะอนุญาต 
      4. ผู๎เข๎าแขํงขันจะต๎องประกอบหุํนยนต์และเขียนโปรแกรมควบคุมหุํนยนต์ด๎วยตนเอง ในพื้นที่
การแขํงขัน เทํานั้น 
      5. ไมํอนุญาตให๎ผู๎เข๎าแขํงขันน าหุํนยนต์ออกจากพ้ืนที่แขํงขันหลังจากการรายงานตัวเสร็จสิ้น 

     6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพร๎อมของหุํนยนต์ที่ลงแขํงขันในแตํละรอบโดยให๎แตํ
ละทีมเตรียมความพร๎อมของหุํนยนต์ในพื้นท่ี ที่คณะกรรมการจัดไว๎ให๎เทํานั้น  
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     7. ไมํอนุญาตให๎กระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหรือให๎ความชํวยเหลือแกํหุํนยนต์ที่อยูํ                      
ในระหวํางการแขํงขัน บุคคลใดที่ฝุาฝืนกฎนี้จะถูกพิจารณาให๎ออกจากบริเวณการแขํงขันทันที 

 
6. การแข่งขัน 

1. กรรมการตัดสินท าการรวบรวมคะแนนการแขํงขันในแตํละรอบ เมื่อเสร็จสิ้นการแขํงขันของ
ทุกทีม กรรมการจะน าคะแนนของแตํละทีมที่ได๎คะแนนสูงสุดจากการแขํงขัน 2 รอบ มาเรียงจัดอันดับเพ่ือ
หาทีมชนะเลิศ เป็นตัวแทนเข๎าแขํงขันในระดับตํอไป   

2. เมื่อทุกทีมเสร็จสิ้นการแขํงขันในแตํละรอบให๎น าหุํนยนต์กลับไปเก็บ ณ ที่ก าหนด จนกวํา
คณะกรรมการจะประกาศให๎รับหุํนยนต์อีกครั้งพร๎อมกัน 

 
7. การแข่งขันในระดับภาคและระดับประเทศ จะมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม 
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อุปกรณ์และกติกาการแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัต ิ

ระดับประถมศึกษา 

 
ภาพจ าลองสนามหุํนยนต์อัตโนมัติระดับประถมศึกษา 

 
1. ภารกิจ 
          หุํนยนต์เดินตามเส๎นทางโค๎งผํานเส๎นตัดขวางที่จุด A แล๎วไปเคลื่อนย๎ายกระป๋องเข๎าพ้ืนที่เก็บ 6 
กระป๋องแล๎วเคลื่อนที่ผํานลูกระนาด ไปหยุดทีจุ่ดสิ้นสุด 
 
2. ข้อก าหนด 

2.1  สนามพ้ืนสีขาวขนาด 2,400 มม. x 1,200 มม. เส๎นสีด า ขนาด 20 ± 5 มม. มีลักษณะดังภาพ 
2.2  สนามแบํงพ้ืนที่ออกเป็น 3 สํวน ดังนี้ 

- พ้ืนที่ 1 เส๎นทางโค๎ง มีเส๎นตัดขวางที่จุด A 
- พ้ืนที่ 2 เคลื่อนย๎ายวัตถุ (กระป๋อง) ขนาด เส๎นผํานนศูนย์กลาง 50 มม. สูง 100 มม. น้ าหนักไมํ

เกิน 50 กรัม จ านวน 6 กระป๋อง เข๎าไปในพ้ืนที่สี่เหลี่ยมที่ก าหนดอยูํข๎างหน๎า 
- พ้ืนที่ 3 ทางตรงมีลูกระนาด 4 อัน สูงไมํเกิน 5 มม. เชํน ไม๎ตะเกียบกลม 

2.3  การแขํงขันในระดับภาคและระดับประเทศ จะมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม 
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3. กฎกติกา 
3.1 หุํนยนต์ออกจากจุดเริ่มต๎น และเคลื่อนที่ผํานพื้นที่ 1,2,3 และปฏิบัติภารกิจตามท่ีก าหนด แล๎ว

เคลื่อนที่ไปยังจุดสิ้นสุด 
3.2  ระยะเวลาการแขํงขัน 180 วินาที แตํละทีมแขํงขัน 2 รอบ ให๎นับคะแนนจากครั้งที่ได๎สูงสุด แล๎วน า

คะแนนมาเรียงล าดับหาผู๎ชนะการแขํงขันและล าดับรองลงมา 
     3.3 หากคะแนนเทํากัน ให๎พิจารณาดังนี้ 
           3.3.1 กรณีท่ีท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์  
                   -  หุํนยนต์ที่ใช๎เวลาน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  แตํถ๎าใช๎เวลาเทํากันอีก ให๎หุํนยนต์ที่มีน้ าหนักน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  ถ๎ายังมีน้ าหนักเทํากันอีกให๎ทีมที่มีคะแนนเทํากันแขํงขันกันใหมํเพ่ือจัดเรียงล าดับใหมํ 
           3.3.2 กรณีท่ีท าภารกิจไมํเสร็จสมบูรณ์  
                   -  ใช๎เวลาครบ 180 วินาที หรือ ถ๎าขอยุติการแขํงขันกํอนหมดเวลาให๎ถือวําได๎ใช๎เวลาครบ      
          180 วินาที เทํากัน 
                   -  ให๎หุํนยนต์ที่มีน้ าหนักน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  ถ๎ายังมีน้ าหนักเทํากันอีกให๎ทีมที่มีคะแนนเทํากันแขํงขันกันใหมํเพ่ือจัดเรียงล าดับใหมํ 

       ทั้งนี้ให๎อยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการตัดสิน 
     3.4 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 
 
4. การนับคะแนน 

4.1  คะแนนเต็ม 100 คะแนน 
4.2  ผํานพ้ืนที่ 1 ไปบนเส๎นถึงเส๎นตัดขวางที่จุด A ได๎ 10 คะแนน 
4.3  เคลื่อนย๎ายกระป๋องเข๎าในพ้ืนที่ 2 โดยกระป๋องต๎องตั้งอยูํ โดยให๎สํวนใดสํวนหนึ่งของกระป๋องอยูํ

ภายในกรอบสี่เหลี่ยม ได๎กระป๋องละ 10 คะแนน 

 
4.4  เคลื่อนทีผ่ํานลูกระนาดในพ้ืนที่ 3 ได๎ 20 คะแนน 
4.5  ผู๎เข๎าแขํงขันสามารถขอเริ่มต๎นใหมํ (retry) ได๎ตลอดเวลาการแขํงขัน (180 วินาที) โดยคะแนนที่ได้

ก่อนขอเริ่มต้นใหม่จะถูกลบทั้งหมดแต่เวลาจะไม่หยุด พร๎อมทั้งให๎กรรมการจัดวางอุปกรณ์การ
แขํงขันใหมํ และให๎ผู๎เข๎าแขํงขันน าหุํนยนต์ไปเริ่มที่จุดเริ่มต๎น 

4.6  เมือ่หุํนยนต์ท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์แล๎วมาถึงจุดสิ้นสุดและหยุดนิ่งไมํน๎อยกวํา 3 วินาที ได๎โบนัส 10 
คะแนน การท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์ หมายถึง หุํนยนต์ท าคะแนนได๎ครบทุกภารกิจและถูกต๎อง
ทั้งหมด และ ไมํมีการเริ่มใหมํ (retry) 
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อุปกรณ์และกติกาการแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัต ิ
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 

 
ภาพจ าลองสนามหุํนยนต์อัตโนมัติระดับมัธยมศึกษาตอนต๎น    

1. ภารกิจ 
       ย๎ายกระป๋องจ านวน 8 กระป๋องตามล าดับสีที่สุํมได๎ (สีด าและสีขาว) ไปยังพื้นที่เก็บให๎ตรงสีที่ถูกต๎อง 
2. ข้อก าหนด 

2.1  สนามขนาด 2,400 มม. x 1,200 มม. มีลักษณะดังภาพ 
2.2  อุปสรรค โดยใช๎สิ่งกีดขวางขนาด กว๎าง 100 มม. x  ยาว 100 มม. x สูง 100 มม. จ านวน 4 ชิ้น             

จัดวางในต าแหนํงที่สุํมได๎ และท าการสุํมเพียงหนึ่งครั้งกํอนการชี้แจงกติกาการแขํงขันของแตํละรอบ  
(ทุกทีมเห็นพร๎อมกันกํอนการเขียนโปรแกรม) และใช๎ส าหรับการแขํงขันของทุกทีมในรอบนั้น  

2.3  กระป๋องมีขนาดเส๎นผํานนศูนย์กลาง 50 มม. สูง 100 มม. น้ าหนักไมํเกิน 50 กรัม สีขาว 4 กระป๋อง 
สีด า 4 กระป๋อง  

2.4  การแขํงขันในระดับภาคและระดับประเทศ จะมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม 
3. กฎกติกา 

3.1  ผู๎เข๎าแขํงขันสุํมล าดับสีของกระป๋องกํอนการแขํงขันส าหรับทีมของตนเอง (จากโปรแกรมสุํม) เชํน    
การสุํมได๎ล าดับดังนี้   ล าดับที่    1     2     3     4     5     6     7     8 
     
แสดงวําสุํมได๎ล าดับสีคือ     ขาว  ด า  ขาว   ด า   ขาว   ด า   ด า   ขาว 

3.2  ผู๎เข๎าแขํงขันน ากระป๋องแรก(เชํนสีขาว) ตามล าดับสีที่สุํมได๎มาวางต าแหนํงจุดวางกระป๋อง 
3.3  น าหุํนยนต์วางทีจุ่ดเริ่มต๎น  
3.4  เมื่อสัญญาณให๎เริ่มการแขํงขัน ผู๎เข๎าแขํงขัน 1 คน เปิดสวติช์หุํนยนต์ เพ่ือให๎หุํนยนต์ท าภารกิจโดย

เคลื่อนที่มายังจุดวางกระป๋อง และหยิบหรือจับหรือหนีบกระป๋องแล๎วยกสูงจากพ้ืนน าไปยังพ้ืนที่เก็บ
ตามสีของกระป๋องโดยมีพ้ืนที่เก็บสีละ 2 จุด วางกระป๋องได๎จุดละ 2 กระป๋องเทํานั้น โดยกระป๋องไมํ
สัมผัสกับพื้นระหวํางเคลื่อนย๎ายจากต๎นทางไปยังปลายทาง 

3.5  ย๎ายกระป๋องได๎ครั้งละ 1 กระป๋อง เทํานั้น 
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3.6  หุ่นยนต์ต้องเคลื่อนที่ตามเส้นทางสีด าเท่านั้น (เซนเซอร์ หรือ ล้อ ครอ่มอยู่บนเส้น) ถ้าเดินออก
นอกเส้นทางสีด าจะถูกบังคับให้น าหุ่นยนต์ไปวางที่จุดเริ่มต้นใหม่ 

3.7  หลังจากหุํนยนต์ย๎ายกระป๋องแรกไปแล๎ว ให๎ผู๎เข๎าแขํงขันวางกระป๋องที่ 2 ในจุดวางกระป๋อง 
ตามล าดับสีที่สุํมได๎ และ กระป๋องที่ 3 – 8 ตามล าดับสีที่สุํมได๎ครั้งละ 1 กระป๋อง โดยผู๎เข๎าแขํงขัน
จะต๎องวางกระป๋องถัดไปทันทีหลังจากท่ีหุํนยนต์เคลื่อนที่ออกจากจุดวางกระป๋องไปแล๎ว 

3.8  ระยะเวลาการแขํงขัน 180 วินาที แตํละทีมแขํงขันได๎ 2 รอบ ให๎นับคะแนนจากครั้งที่ได๎สูงสุด แล๎ว
น ามาเรียงล าดับหาผู๎ชนะการแขํงขันและล าดับรองลงมาตามล าดับ 

      3.9  หากคะแนนเทํากัน ให๎พิจารณาดังนี้ 
           3.9.1 กรณีท่ีท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์  
                   -  หุํนยนต์ที่ใช๎เวลาน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  แตํถ๎าใช๎เวลาเทํากันอีก ให๎หุํนยนต์ที่มีน้ าหนักน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  ถ๎ายังมีน้ าหนักเทํากันอีกให๎ทีมที่มีคะแนนเทํากันแขํงขันกันใหมํเพ่ือจัดเรียงล าดับใหมํ 
           3.9.2 กรณีท่ีท าภารกิจไมํเสร็จสมบูรณ์  
                   -  ใช๎เวลาครบ 180 วินาที หรือ ถ๎าขอยุติการแขํงขันกํอนหมดเวลาให๎ถือวําได๎ใช๎เวลาครบ      
      180 วินาที เทํากัน 
                   -  ให๎หุํนยนต์ที่มีน้ าหนักน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  ถ๎ายังมีน้ าหนักเทํากันอีกให๎ทีมที่มีคะแนนเทํากันแขํงขันกันใหมํเพ่ือจัดเรียงล าดับใหมํ 

      ทั้งนี้ให๎อยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการตัดสิน 
3.10 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 

 
4. การนับคะแนน 

4.1 คะแนนเต็ม 100 คะแนน 
4.2 ย๎ายกระป๋องสีไปวางได๎ถูกสีโดยวางได๎พ้ืนที่ละ 2 กระป๋องเทํานั้น หากวางเกินกระป๋องที่เกินจะไมํนับ

คะแนนกระป๋องนั้น และกระป๋องตั้งโดยให๎สํวนใดสํวนหนึ่งของกระป๋องอยูํในพ้ืนที่สีเดียวกับกระป๋อง 
ได๎คะแนนกระป๋องละ 10 คะแนน (จ านวน 8 กระป๋อง) ถ๎าย๎ายกระป๋องไปวางที่พ้ืนที่เก็บกระป๋องแตํ
ล๎มหรือนอนหรือย๎ายกระป๋องผิด ได๎ 0 คะแนน (กรณีท่ีผู๎เข๎าแขํงขันวางกระป๋องทีจ่ดุวางกระป๋องผิด
ล าดับ จะไมํนับคะแนนกระป๋องนั้น) 

 
 

4.3 การย้ายกระป๋องใหใ้ช้วิธีการหนีบ จับ และยกให้ลอยขึ้นสูงจากพื้น หากไถไปกับพ้ืน จะไม่นับคะแนน 
4.4 ผู๎เข๎าแขํงขันสามารถขอเริ่มต๎นใหมํ (retry) ได๎ตลอดเวลาการแขํงขัน (180 วินาที) โดยคะแนนที่ได้

ก่อนขอเริ่มต้นใหม่จะถูกลบทั้งหมดแต่เวลาจะไม่หยุด พร๎อมทั้งให๎กรรมการจัดวางอุปกรณ์การ
แขํงขันใหมํ และให๎ผู๎เข๎าแขํงขันน าหุํนยนต์ไปเริ่มที่จุดเริ่มต๎น  

4.5  เมือ่หุํนยนต์ท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์แล๎วมาถึงจุดสิ้นสุด และหยุดนิ่งไมํน๎อยกวํา 3 วินาที  
 กรณีไมํมี การเริ่มต๎นใหม ํไดโ๎บนัส 20 คะแนน กรณีมีการเริ่มต๎นใหมํ ได๎โบนัส 10 คะแนน 
 การท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์ หมายถึงหุํนยนต์ท าคะแนนได๎ครบทุกภารกิจและถูกต๎องทั้งหมด  
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อุปกรณ์และกติกาการแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัต ิ
ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 
 

ภาพจ าลองสนามหุํนยนต์อัตโนมัติระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
1. ภารกิจ 
          ย๎ายกระป๋องจ านวน 8 กระป๋องไปยังพื้นที่เก็บให๎ตรงสีเดียวกัน 
2. ข้อก าหนด 

2.1  สนามขนาด 2,400 มม. x 1,200 มม. 
2.2  กระป๋องมีขนาดเส๎นผํานนศูนย์กลาง 50 มม. สูง 100 มม. น้ าหนักไมํเกิน 50 กรัม สีขาว 4 กระป๋อง 

สีด า 4 กระป๋อง  
2.3 ผู๎เข๎าแขํงขันสุํมสีของกระป๋องเพ่ือวางล าดับตามหมายเลข 1-8 แล๎ววางกระป๋องให๎สีของกระป๋องตรง

กับสีที่สุํมได๎ตามล าดับหมายเลขกํอนการแขํงขันของทีมตนเอง 
2.4  การแขํงขันในระดับภาคและระดับประเทศ จะมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม 
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3. กฎกติกา 
3.1  หุํนยนต์ออกจากจุดเริ่มต๎นและเคลื่อนที่มายังกระป๋องเพ่ือน ากระป๋องไปยังพ้ืนที่เก็บให๎ตรงกับสีของ

กระป๋อง บริเวณกลางสนาม 
3.2 ย๎ายกระป๋องได๎ครั้งละ 1 กระป๋อง เทํานั้น โดยสามารถเริ่มต๎นที่กระป๋องใดกํอนก็ได๎ (ไมํจ าเป็นต๎อง

เรียงตามหมายเลข) 
3.3  ในการเคลื่อนที่ในสนาม หุํนยนต์จะต๎องเคลื่อนที่ไปตามเส๎นสีด าเทํานั้น (เซนเซอร์ หรือ ล๎อ ครอํมอยูํ

บนเส๎น) ถ๎าเดินออกนอกเส๎นทางสีด าจะถูกบังคับให๎น าหุํนยนต์ไปวางที่จุดเริ่มต๎นใหมํ 
3.4 ระยะเวลาการแขํงขัน 180 วินาที แตํละทีมแขํงขันได๎ 2 รอบ ให๎นับคะแนนจากครั้งที่ได๎สูงสุด แล๎ว

น ามาเรียงล าดับหาผู๎ชนะการแขํงขันและล าดับรองลงมาตามล าดับ 
      3.5 หากคะแนนเทํากัน ให๎พิจารณาดังนี้ 
           3.5.1 กรณีท่ีท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์  
                   -  หุํนยนต์ที่ใช๎เวลาน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  แตํถ๎าใช๎เวลาเทํากันอีก ให๎หุํนยนต์ที่มีน้ าหนักน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  ถ๎ายังมีน้ าหนักเทํากันอีกให๎ทีมที่มีคะแนนเทํากันแขํงขันกันใหมํเพ่ือจัดเรียงล าดับใหมํ 
           3.5.2 กรณีท่ีท าภารกิจไมํเสร็จสมบูรณ์  
                   -  ใช๎เวลาครบ 180 วินาที หรือ ถ๎าขอยุติการแขํงขันกํอนหมดเวลาให๎ถือวําได๎ใช๎เวลาครบ      
                         180 วินาที เทํากัน 
                   -  ให๎หุํนยนต์ที่มีน้ าหนักน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  ถ๎ายังมีน้ าหนักเทํากันอีกให๎ทีมที่มีคะแนนเทํากันแขํงขันกันใหมํเพ่ือจัดเรียงล าดับใหมํ 

      ทั้งนี้ให๎อยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการตัดสิน 
3.6 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 

 
4. การนับคะแนน 

4.1 คะแนนเต็ม 100 คะแนน 
4.2 ย๎ายกระป๋องสีไปวางได๎ถูกสี และกระป๋องตั้งโดยให๎สํวนใดสํวนหนึ่งของกระป๋องอยูํในพื้นที่สี

เดียวกับกระป๋อง ได๎คะแนนกระป๋องละ 10 คะแนน 

 
4.3 ย๎ายกระป๋องไปวางที่พ้ืนที่เก็บกระป๋องแตํล๎มหรือนอนหรือย๎ายกระป๋องผิด ได๎ 0 คะแนน 
4.4 การย้ายกระป๋องใช้วิธีหนีบ จับและยกให้ลอยสูงจากพ้ืน หากไถไปกับพ้ืน จะไม่นับคะแนนให้ 
4.5 ผู๎เข๎าแขํงขันสามารถขอเริ่มต๎นใหมํ (retry) ได๎ตลอดเวลาการแขํงขัน(180 วินาที) โดยคะแนนที่

ได้ก่อนขอเริ่มต้นใหม่จะถูกลบท้ังหมดแต่เวลาจะไม่หยุด พร๎อมทั้งให๎กรรมการจัดวางอุปกรณ์
การแขํงขันใหมํ และให๎ผู๎เข๎าแขํงขันน าหุํนยนต์ไปเริ่มที่จุดเริ่มต๎น  

4.6 เมือ่หุํนยนต์ท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์แล๎วมาถึงจุดสิ้นสุด และหยุดนิ่งไมํน๎อยกวํา 3 วินาที  
 กรณีไมํมี การเริ่มต๎นใหม ํไดโ๎บนัส 20 คะแนน กรณีมีการเริ่มต๎นใหมํ ได๎โบนัส 10 คะแนน 
 การท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์ หมายถึงหุํนยนต์ท าคะแนนได๎ครบทุกภารกิจและถูกต๎องทั้งหมด  
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การแข่งขันหุ่นยนต์บังคับมือ สพฐ.  
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 

 

1. กติกาการแข่งขัน 
    กติกาการแขํงขันประเภทหุํนยนต์บังคับมือได๎ถูกจัดท าข้ึนด๎วยคณะกรรมการผู๎จัดเตรียมงาน

และใช๎ในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 เทํานั้น 
 

2. คุณสมบัติการเข้าร่วมแข่งขันและองค์ประกอบของทีม 
  ดูรายละเอียดได๎จากตารางสรุปกิจกรรมการประกวดและแขํงขันหุํนยนต์ 
 
3. ชนิดของวัสดุ /อุปกรณ์ที่ใช้ในการแข่งขัน 

 1. ไมํจ ากัดชนดิของวัสดุอุปกรณ์ท่ีน ามาใช๎ในการแขํงขัน มิใหน้ าวัสดุส าเรจ็รูปแล้วมาใช้สรา้งหุ่นยนต ์
 2. ทีมท่ีเข๎าแขํงขันต๎องจัดเตรียมและน าอุปกรณ์ตํางๆที่จ าเป็นต๎องใช๎ระหวํางการแขํงขัน

รวมทั้งแหลํงก าเนิดพลังงาน (Battery) มาเอง 
 3. ทีมต๎องจัดเตรียมอะไหลํส ารองมาด๎วยคณะกรรมการจะไมํรับผิดชอบในการซํอมแซม

หรือจัดหามาทดแทนไมํวําในกรณีใดๆ  
             4. โครงสร๎างของหุํนยนต์ให๎น ามาสร๎าง ตัด เจาะ ประกอบ ที่สนามการแขํงขัน 
  5. ให้เตรียมวัสดุ อุปกรณ์ มาสร้าง และชุดเฟืองทด น ามาประกอบ เป็นหุ่นยนต์ในวัน

แข่งขันมิให้น าวัสดุส าเร็จรูปแล้วมาใช้สร้างหุ่นยนต์ ยกเว๎น รีโมทคอนโทรลแบบมีสาย ให๎เตรียมมาได๎ 
  6. ห๎ามน าอุปกรณ์เครื่องมือหนัก /ที่อาจเป็นอันตราย มาใช๎สร๎างหุํนยนต์ภายในพ้ืนที่สร๎าง

และประกอบหุํนยนต์ โดยคณะกรรมการผู๎จัดอาจจัดหาไว๎ให๎ใช๎รํวมกันเป็นสํวนกลาง แตํต๎องมีเจ๎าหน๎าที่
ควบคุมการใช๎อยํางใกล๎ชิด 
 
4. กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 

  1. ขนาดของหุํนยนต์กํอนเริ่มเดินต๎องมีขนาดไมํเกินตามท่ีกติกาก าหนด 
  2. หุํนยนต์ต๎องท างานโดยใช๎รีโมทคอนโทรลแบบมีสาย 
  3. ไมํอนุญาตให๎กระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหรือให๎ความชํวยเหลือแกํหุํนยนต์ที่อยูํใน 

ระหวํางการแขํงขันบุคคลใดทีฝุ่าฝืนกฎนี้จะถูกพิจารณาให๎ออกจากบริเวณการแขํงขันทันที 
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5. กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน 
  1. ไมํอนุญาตให๎ผู๎ควบคุมทีมและบุคคลที่ไมํเกี่ยวข๎องเข๎าไปในพ้ืนที่การแขํงขัน  
   2. ไมํอนุญาตให๎ผู๎เข๎าแขํงขันน าหุํนยนต์ออกจากพ้ืนที่แขํงขันระหวํางด าเนินการแขํงขั น 
หลังจากการรายงานตัวเสร็จสิ้น 
   3. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพร๎อมของหุํนยนต์ที่ลงแขํงขันในแตํละรอบโดย
ให๎แตํละทีมเตรียมความพร๎อมของหุํนยนต์ในพ้ืนที่ที่คณะกรรมการจัดไว๎ให๎เทํานั้น 
 4. ผู๎เข๎าแขํงขันไมํสามารถเข๎าพ้ืนที่ในสํวนของสนามแขํงขันได๎จนกวํากรรมการจะอนุญาต 
  5. ให้สร้างและประกอบหุ่นยนต์ด้วยตัวเองทั้งหมดในวันสร้างและประกอบหุ่นยนต์มิให้
ตัดชิ้นส่วนของหุ่นยนต์ล่วงหน้า  

  6. กรรมการตัดสินท าการรวบรวมคะแนนการแขํงขันในแตํละรอบเมื่อเสร็จสิ้นการแขํงขัน
ของทุกทีมและแจ๎งให๎ผู๎เข๎าแขํงขันทราบ การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 

       7. ทุกทีมที่เสร็จสิ้นการแขํงขันในแตํละรอบแล๎วให๎น าหุํนยนต์กลับไปเก็บ  ณ ที่ก าหนด
จนกวําคณะกรรมการจะประกาศให๎รับหุํนยนต์อีกครั้ง 

 8. การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 
 
6. การแข่งขันในระดับภาคและระดับประเทศ จะมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม 
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หุ่นยนต์บังคับมือ ระดับประถมศึกษา  

 

แผนผังสนามแข่งขันหุ่นยนต์บังคับมือ ระดับประถมศึกษา 

1. สนามแข่งขัน  
1) สนามแขํงขันมีลักษณะเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ๎าขนาดความยาว 2,400 มม. กว๎าง 1,200 มม. มีขอบ

สูง 100 มม. โดยรอบ 
2) พ้ืนที่ภายในของสนามแบํงเป็นสองสํวน สํวนที่ 1 กว๎าง 300 มม. สํวนที่ 2 กว๎าง 900 มม. ยาว 

2,400 มม. 
 3) พ้ืนที่ส าหรับวางกระป๋อง เป็นรูปวงกลม เส๎นผํานศูนย์กลาง 30 มม.   

4) สิ่งกีดขวาง เป็นทํอพีวีซีขนาดเส๎นผํานศูนย์กลาง ขนาดนิ้วครึ่ง สูง 200 มม. จ านวน 9 ชิ้น วางตาม
จุดที่กรรมการก าหนดอยูํในสนามแขํงขัน 
 5) วัตถุ เป็นกระป๋องขนาดเส๎นผํานศูนย์กลาง 50 มม. สูง 100 มม. จ านวน 10 ชิ้น 
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2. คุณสมบัติของหุ่นยนต์ที่แข่งขัน 

1) หุํนยนต์ที่ใช๎แขํงขันเป็นหุํนยนต์ที่ใช๎มอเตอร์และชุดเฟืองทดจ านวนไมํเกิน 2 ชุดใช๎แบตเตอรีขนาด 
AA แบบอัดประจุไฟฟูาได๎ (Rechargeable) หรือแบบอัลคาไลน์ แตํละก๎อนกระแสไมํเกิน 2,400                      
มิลลิแอมแปร์ชั่วโมงตํอก๎อน และจ านวนไมํเกิน 4 ก๎อน 

 2) หุํนยนต์ที่ใช๎ในการแขํงขัน ต๎องมีความยาวไมํเกิน 300 มม. กว๎างไมํเกิน 150 มม. และสูงไมํเกิน             
180 มม. น้ าหนักรวมของหุํนยนต์พร๎อมอุปกรณ์ควบคุมบรรจุแบตเตอรีแล๎วไมํเกิน 1,500 กรัม  

 3) หุํนยนต์ที่ใช๎ในการแขํงขันจะต๎องเคลื่อนไหวเสมือนการก๎าวขาเดินหรือการวิ่งโดยที่ขาของหุํนยนต์
ต๎องสามารถยกข้ึนสูงจากพ้ืนได๎ 

4) ให๎เตรียมอุปกรณ์ และเครื่องมือ มาสร๎างและประกอบหุํนยนต์ ในวันแขํงขัน มิให้น าวัสดุส าเร็จรูป
แล้วมาใช้สร้างหุ่นยนต ์ยกเว๎น รีโมทคอนโทรลแบบมีสาย ให๎เตรียมมาได๎  

 5) สายสัญญาณควบคุมหุํนยนต์ต๎องมีความยาวไมํน๎อยกวํา 2,000 มม. และติดตั้งที่ตัวหุํนยนต์              
สูงจากพ้ืน ไมํเกิน 240 มม. สายไมํลากไปกับพ้ืนสนามแขํงขัน 

3. กฎกติกา 

 1) ทีมผู๎เข๎าแขํงขันจะต๎องน าหุํนยนต์มาวางที่จุดเริ่มต๎น (Start) 
2) เมื่อกรรมการให๎สัญญาณปลํอยหุํนยนต์  

 ผู๎เข๎าแขํงขันบังคับหุํนยนต์เคลื่อนย๎าย กระป๋องใบแรกที่อยูํด๎านหน๎าของหุํนยนต์   
วิ่งผํานอุปสรรคแล๎วน าไปไว๎ยังจุดที่ก าหนด โดยไม่ให้ออกนอกพื้นที่ในส่วนที่ 1 
และกระป๋องต๎องทับรูปวงกลม  ไมํให๎มีสํวนใดสํวนหนึ่งของกลมโผลํออกมาให๎เห็น  

 เม่ือท าภารกิจที่ 1 เสร็จแล้ว ให้บังคับหุ่นยนต์ ข้ามไปยังพื้นที่ส่วนที่ 2 เพื่อไป
เคลื่อนย๎ายกระป๋องที่เหลืออีก 9 กระป๋อง ไปไว๎ยังจุดที่ก าหนด โดยให๎เคลื่อนย๎าย
ครั้งละ 1 กระป๋อง  เวลาการแขํงขัน 180 วินาที  

 ในกรณีท่ียังท าภารกิจไมํเสร็จให๎คิดเวลาเต็ม 180 นาท ี
3) การนับคะแนน 

ท าเคลื่อนย๎ายวัตถุไปไว๎ยังจุดที่ก าหนดได๎ชิ้นละ      10 คะแนน  
ชนสิ่งกีดขวางล๎มหรือเคลื่อนออกจากที่ก าหนดทั้งหมด           – 10  คะแนน 

 (โดยจะไมํน าสิ่งกีดขวางที่ล๎มออกจากสนาม) 
หากคะแนนเท่ากัน ให้พิจารณาดังนี้ 

           กรณีท่ีท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์  
                   -  หุํนยนต์ที่ใช๎เวลาน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  แตํถ๎าใช๎เวลาเทํากันอีก ให๎หุํนยนต์ที่มีน้ าหนักน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  ถ๎ายังมีน้ าหนักเทํากันอีกให๎ทีมที่มีคะแนนเทํากันแขํงขันกันใหมํเพ่ือจัดเรียงล าดับใหมํ 
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            กรณีท่ีท าภารกิจไมํเสร็จสมบูรณ์  
                   -  ใช๎เวลาครบ 180 วินาที หรือ ถ๎าขอยุติการแขํงขันกํอนหมดเวลาให๎ถือวําได๎ใช๎เวลาครบ      
                      180 วินาที เทํากัน 
                   -  ให๎หุํนยนต์ที่มีน้ าหนักน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  ถ๎ายังมีน้ าหนักเทํากันอีกให๎ทีมที่มีคะแนนเทํากันแขํงขันกันใหมํเพ่ือจัดเรียงล าดับใหมํ 

4) ในกรณีที่หุํนยนต์ขัดข๎องขณะแขํงขัน ผู๎แขํงขันสามารถน าหุํนยนต์มาแก๎ไข ณ จุดที่ก าหนดให๎ และ
น ามาวางที่จุดเริ่มต๎นเพื่อแขํงขันตํอไป แตํจะถูกตัดคะแนนครั้งละ 5 คะแนน โดยนับเวลาตํอเนื่องไปจนสิ้นสุด
การแขํงขัน 

5) ในกรณีที่หุํนยนต์ไมํออกจากจุดเริ่มต๎น หรือออกจากจุดเริ่มต๎นแล๎ว ไมํสามารถท าภารกิจตามที่
ก าหนด ถือวําผิดกติกา ปรับตกในรอบนั้น 

6) ในกรณีที่กระป๋องล๎ม ให๎ด าเนินการแขํงขันตํอไป ไมํต๎องตั้งใหมํ และไมํต๎องเก็บออก 
7) แตํละทีมแขํงขันได๎ 2 รอบให๎นับรอบที่ได๎คะแนน และเวลาดีที่สุด แล๎วน าคะแนนมาเรียงล าดับหาผู๎ชนะ 
8) ตลอดการแขํงขัน ไมํสามารถเปลี่ยนหรือดัดแปลงทุกชิ้นสํวนของหุํนยนต์ตลอดการแขํงขัน 
9) สภาพการณ์หรือกรณีใด ๆ ที่เกิดขึ้นระหวํางการแขํงขันที่ไมํได๎ระบุในกติกา ให๎อยูํในดุลพินิจของ    

คณะกรรมการ 
10) การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 
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การแข่งขันหุ่นยนต์บังคับมือ ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
 

 

   รูปจ าลองสนามแขํงขันหุํนยนต์บังคับมือ ระดับมัธยมศึกษาตอนต๎น 

1.สนามแข่งขัน 

1) สนามแขํงขันมีลักษณะเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ๎าขนาดความยาว 2,400 มม. กว๎าง 1,200 มม. มีขอบสูง 
100 มม. โดยรอบ 
 2) แทํนวางวัตถุ ทรงกลม ขนาด เส๎นผํานศูนย์กลาง 3 นิ้ว สูง 100 มม. 4 ชิ้น 
              แทํนวางวัตถ ุทรงกลม ขนาด เส๎นผํานศูนย์กลาง 3 นิ้ว สูง 150 มม. 4 ชิ้น 
              แทํนวางวัตถุ ทรงกลม ขนาด เส๎นผํานศูนย์กลาง 3 นิ้ว สูง 200 มม. 4 ชิ้น 
              ทํอพีวีซี ขนาดเส๎นผํานศูนย์กลาง 1 นิ้วครึ่ง สูง 200 มม. 10 ชิ้น  ใช๎เป็นสิ่งกีดขวาง 4 ชิ้น ใช๎
ส าหรับวางลูกปิงปอง 6 ชิ้น วางไว๎ตามจุดที่กรรมการก าหนด 
 3) วัตถุรูปทรงกระบอก 3 ชิ้น, ทรงสี่เหลี่ยมลูกบาศก์ 3 ชิ้น, ทรงปิระมิด 3 ชิ้น, กระป๋องกาแฟ 3 ใบ                     
ลูกปิงปองสีขาว 3 ลูก สีส๎ม 3 ลูก โดยวางอยูํบนพื้นสนามตามจุดที่กรรมการก าหนด ทั้งสองฝั่งของสะพาน 
 4) สะพานกว๎าง 400 มม. ยาว 600 มม. สูงจากพ้ืนสนาม 110 มม. 
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2. คุณสมบัติหุ่นยนต์ 

 1) หุํนยนต์ที่ใช๎แขํงขันเป็นหุํนยนต์ที่ใช๎มอเตอร์และชุดเฟืองทดจ านวนไมํเกิน 5 ชุดใช๎แบตเตอรีแบบ 
AA  อัดประจุไฟฟูาได๎ (Rechargeable) หรือแบบอัลคาไลน์ แตํละก๎อนกระแสไมํเกิน 2,400 มิลลิแอมแปร์
ชั่วโมงตํอก๎อน และจ านวนไมํเกิน 4 ก๎อน 

 2) หุํนยนต์ที่ใช๎ในการแขํงขัน ต๎องมีความยาวไมํเกิน 300 มม. กว๎างไมํเกิน 200 มม. และสูงไมํเกิน 240 
มม. น้ าหนักรวมของหุํนยนต์พร๎อมอุปกรณ์ควบคุมบรรจุแบตเตอรร์ี่แล๎วไมํเกิน 1,500 กรัม  

 3) หุํนยนต์ที่ใช๎ในการแขํงขันจะต๎องเคลื่อนไหวเสมือนการก๎าวขาเดินหรือการวิ่งโดยที่ขาของหุํนยนต์
ต๎องสามารถยกข้ึนสูงจากพ้ืนได๎ 

4) ให๎เตรียม อุปกรณ์ และเครื่องมือ มาสร๎างและประกอบหุํนยนต์ ในวันแขํงขัน มิให้น าวัสดุส าเร็จรูป
แล้วมาใช้สร้างหุ่นยนต ์ยกเว๎น รีโมทคอนโทรลแบบมีสาย ให๎เตรียมมาได๎  

 5) สายสัญญาณควบคุมหุํนยนต์ต๎องมีความยาวไมํน๎อยกวํา 2000 มม.และติดตั้งที่ตัวหุํนยนต์สูงจาก
พ้ืนไมํเกิน 240 มม. สายไมํลากไปกับพ้ืนสนามแขํงขัน  

 
3. กฎกติกา 
 1) ผู๎เข๎าแขํงขันจะต๎องน าหุํนยนต์มาวางที่จุดเริ่มต๎น (Start) 
 2) เมื่อกรรมการให้สัญญาณปล่อยหุ่นยนต์  

  ผู้เข้าแข่งขันบังคับหุ่นยนต์ต้องเดินข้ามสะพานไปเก็บวัตถุรูปทรงต่าง ๆ รวมทั้ง
กระป๋องกาแฟ ไปวางไว้บนแท่นวางวัตถุ  

  และน าลูกปิงปองไปวางไว้บนท่อพีวีซี ให้ตรงกับที่คณะกรรมการก าหนด   

  เมื่อท าภารกิจเสร็จสิ้นแล้ว หุ่นยนต์ต้องเดินข้ามสะพานไปสิ้นสุดที่จุดเริ่มต้น (Start) 
3) เวลาการแขํงขัน 180 วินาที 
4) การนับคะแนน จะนับคะแนนจากจ านวนวัตถุที่อยู่บนแท่นวางวัตถุ และอยู่บนท่อพีวีซี โดยให้
คะแนน ชิ้นละ 5 คะแนน 

ข๎ามสะพาน ไปท าภารกิจได๎     5 คะแนน 
ข๎ามสะพานกลับมายังจุดเริ่มต๎นถือวําสิ้นสุดการแขํงขัน  5 คะแนน  
ชนสิ่งกีดขวางล้มหรือเคลื่อนออกจากที่ก าหนด           -5 คะแนน  

หากคะแนนเท่ากัน ให้พิจารณาดังนี้ 
           กรณีท่ีท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์  

                   -  หุํนยนต์ที่ใช๎เวลาน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  แตํถ๎าใช๎เวลาเทํากันอีก ให๎หุํนยนต์ที่มีน้ าหนักน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  ถ๎ายังมีน้ าหนักเทํากันอีกให๎ทีมที่มีคะแนนเทํากันแขํงขันกันใหมํเพ่ือจัดเรียงล าดับใหมํ 
            กรณีท่ีท าภารกิจไมํเสร็จสมบูรณ์  
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                   -  ใช๎เวลาครบ 180 วินาที หรือ ถ๎าขอยุติการแขํงขันกํอนหมดเวลาให๎ถือวําได๎ใช๎เวลาครบ      
                         180 วินาที เทํากัน 
                   -  ให๎หุํนยนต์ที่มีน้ าหนักน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  ถ๎ายังมีน้ าหนักเทํากันอีกให๎ทีมที่มีคะแนนเทํากันแขํงขันกันใหมํเพ่ือจัดเรียงล าดับใหมํ 

5) ในกรณีที่หุํนยนต์ไมํออกจากจุดเริ่มต๎น หรือออกจากจุดเริ่มต๎นแล๎ว ไมํข๎ามสะพานหรือข๎ามสะพาน
ไมํได๎ ถือวําผิดกติกา ปรับตกในรอบนั้น 

6) ในกรณีที่หุํนยนต์ขัดข๎องขณะแขํงขัน ผู๎แขํงขันสามารถน าหุํนยนต์มาแก๎ไข ณ จุดที่ก าหนดให๎              
แตํจะต๎องน าวัตถุที่เก็บได๎กํอนขัดข๎องออกจากตัวหุํนยนต์ และน าหุํนยนต์มาวางที่จุดเริ่มต๎นเพ่ือแขํงขันตํอไป 
แตํจะถูกตัดคะแนนครั้งละ 5 คะแนน โดยนับเวลาตํอเนื่องไปจนสิ้นสุดการแขํงขัน 

7) ถ๎าหุํนยนต์ตกสะพานให๎น าหุํนยนต์มาวาง ณ จุดเริ่มต๎นแตํจะถูกตัดคะแนนครั้งละ 5 คะแนน 
8) หุํนยนต์ที่ท าภารกิจได๎คะแนนสูงสุด และได๎เวลาดีที่สุด จะเป็นผู๎ชนะการแขํงขัน 
9) แตํละทีมแขํงขันได๎ 2 รอบให๎นับรอบที่ได๎คะแนน และเวลาดีที่สุด แล๎วน าคะแนนมาเรียงล าดับหาผู๎ชนะ 

         10) ตลอดการแขํงขัน ไมํสามารถเปลี่ยนหรือดัดแปลงทุกชิ้นสํวนของหุํนยนต์ที่น ามาแขํงขัน 
         11) สภาพการหรือกรณีใด ๆ ที่เกิดขึ้นระหวํางการแขํงขันที่ไมํได๎ระบุในกติกา ให๎อยูํในดุลยพินิจของ
คณะกรรมการ  
         12) การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 
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การแข่งขันหุ่นยนต์บังคับมือ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

  

รูปจ าลองสนามแข่งขันหุ่นยนต์บังคับมือ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

1.สนามแข่งขัน 

1) สนามแขํงขันมีลักษณะเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ๎าขนาดความยาว 2,400 มม. กว๎าง 1,200 มม.มีขอบสูง            
100 มม. โดยรอบ 

2) พ้ืนที่ภายในของสนามแบํงเป็นสองสํวน สํวนที่ 1 กว๎าง 300 มม. สํวนที่ 2 กว๎าง 900 มม.             
ยาว 2,400 มม. 
 3) แทํนวางวัตถุ ขนาด เส๎นผํานศูนย์กลาง 3 นิ้ว สูง 100 มม. 4 ชิ้น 
              แทํนวางวัตถุ ขนาด เส๎นผํานศูนย์กลาง 3 นิ้ว สงู 150 มม. 4 ชิ้น 
              แทํนวางวัตถุ ขนาด เส๎นผํานศูนย์กลาง 3 นิ้ว สงู 200 มม. 4 ชิ้น 
              ทํอพวีีซี ขนาดเส๎นผํานศูนย์กลาง 1 นิ้วครึ่ง สูง 200 มม. 13 ชิ้น (เป็นสิ่งกีดขวาง 9 ชิ้น, ไว๎ใสํลูก
ปิงปอง 4 ชิ้น โดยวางไว๎ตามจุดที่คณะกรรมการก าหนด) 
          4) วัตถุรูปทรงกระบอกสั้น 3 ชิ้น, ทรงสี่เหลี่ยมลูกบาศก์ 3 ชิ้น, ทรงปิระมิด 3 ชิน้, กระป๋องกาแฟ                    
4 กระป๋อง (ใช๎วางในพ้ืนที่สํวนที่ 1 จ านวน 1 กระป๋อง, (ใช๎วางในพ้ืนที่สํวนที่ 2 จ านวน 3 กระป๋อง) ,               
ลูกปิงปองสีขาว 2 ลูก, ลูกปิงปองสีส๎ม 2 ลูก จะวางอยูํบนพ้ืนสนามตามจุดที่กรรมการก าหนด  
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2. คุณสมบัติหุ่นยนต์ 

1)  หุํนยนต์ที่ใช๎แขํงขันจ านวน 2 ตัว 
2) หุํนยนต์ที่ใช๎แขํงขัน หุํนยนต์ตัวที่ 1 ใช๎มอเตอร์และชุดเฟืองทดจ านวนไมํเกิน 2 ชุดมอเตอร์ 

หุํนยนต์ตัวที่ 2 ใช๎มอเตอร์และชุดเฟืองทดจ านวนไมํเกิน 5 ชุด มอเตอร์ แบตเตอรีแบบอัดประจุไฟฟูาได๎ 
(Rechargeable) หรือแบบอัลคาไลน์ แตํละก๎อนกระแสไมํเกิน 2,400 มิลลิแอมแปร์ชั่วโมงตํอก๎อน                     
รีโมทแตํละชุดใช๎ถํานไมํเกินจ านวน 4 ก๎อน 

 3) หุํนยนต์แตํละตัวต๎องมีความยาวไมํเกิน 300 มม. กว๎างไมํเกิน 200 มม. และสูงไมํเกิน 240 มม. 
น้ าหนักรวมของหุํนยนต์พร๎อมอุปกรณ์ควบคุมบรรจุแบตเตอรร์ี่แล๎วไมํเกิน 1,500 กรัม  

 4) หุํนยนต์ที่ใช๎ในการแขํงขันจะต๎องเคลื่อนไหวเสมือนการก๎าวขาเดินหรือการวิ่งโดยที่ขาของหุํนยนต์
ต๎องสามารถยกข้ึนสูงจากพ้ืนได๎ 

5) ให๎เตรียม อุปกรณ์และเครื่องมือ  มาสร๎างและประกอบหุํนยนต์ ในวันแขํงขัน มิให้น าวัสดุส าเร็จรูป
แล้วมาใช้สร้างหุ่นยนต ์ยกเว๎น รีโมทคอนโทรลแบบมีสาย ให๎เตรียมมาได๎  

6) สายสัญญาณควบคุมหุํนยนต์ต๎องมีความยาวไมํน๎อยกวํา 2,000 มม.และติดตั้งที่ตัวหุํนยนต์สูงจาก
พ้ืนไมํเกิน 240 มม.สายไมํไปลากกับพื้นสนามแขํงขัน 

  

3. กฎกติกา 

 1) ผู๎เข๎าแขํงขันจะต๎องน าหุํนยนต์ตัวที่ 1 มาวางที่จุดเริ่มต๎น (Start)  
 2) เมื่อกรรมการให๎สัญญาณปลํอยหุํนยนต์  

 ผู๎เข๎าแขํงขันบังคับหุํนยนต์ตัวที่ 1 ไปเคลื่อนย๎าย กระป๋องกาแฟ ที่อยูํด๎านหน๎า
ของตัวหุํน วิ่งผํานอุปสรรคโดยไมํให๎ออกนอกพ้ืนที่ของสํวนที่ 1 และน าไปไว๎ยังจุดที่ก าหนด แล๎วให๎
บังคับตัวหุํนยนต์มาอยูํหลังเส๎นที่ก าหนด 

 เมื่อกระป๋องล๎ม ให๎น าไปวางไว๎ที่ต าแหนํงเริ่มต๎น และน าหุํนยนต์ไปเริ่มต๎นใหมํ           
ที่จุดเริ่มต๎น (Start) 

 เมื่อหุํนยนต์ตัวที่ 1 เคลื่อนที่พ๎นจุดเริ่มต๎นแล๎ว ผู๎เข๎าแขํงขันคนที่ 2 น าหุํนยนต์ตัว
ที่ 2 มาวางที่จุดเริ่มต๎น (Start) ได๎ และวางรีโมทไว๎บนพื้นนอกสนามแขํงขัน แตํยังไมํจับรีโมท) 

 เมื่อหุํนยนต์ตัวที่ 1 ท าภารกิจส าเร็จ โดยตัวหุํนยนต์อยูํหลังเส๎นที่ก าหนดแล๎ว          
ผู๎เข๎าแขํงขันคนที่ 2 จับรีโมทบังคับหุํนยนต์ตัวที่ 2 เดินข๎ามสะพานไปท าภารกิจโดยเคลื่อนย๎ายวัตถุ 
ตําง ๆ ไปวางไว๎ตามจุดที่คณะกรรมการก าหนด   

 เมื่อท าภารกิจเสร็จสิ้นแล๎ว หุํนยนต์ต๎องเดินข๎ามสะพานกลับมาทีจุ่ดเริ่มต๎น (Start) 
4) เวลาการแขํงขัน 180 วินาที 
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5) การนับคะแนน 
    5.1 เคลื่อนย๎ายกระป๋องกาแฟไปไว๎ยังจุดที่ก าหนดได๎ 10 คะแนน  
    5.2  นับคะแนนจากจ านวนวัตถุท่ีวางบนแทํนวางวัตถุ ถูกต๎องตามจุดที่กรรมการก าหนดจุดละ 5 คะแนน  

ชนสิ่งกีดขวางล๎มหรือเคลื่อนออกจากท่ีก าหนด       -5 คะแนน  
ข๎ามสะพาน ไปท าภารกิจได๎   5 คะแนน 
ข๎ามสะพานกลับมายังจุดเริ่มต๎น   5 คะแนน  

หากคะแนนเท่ากัน ให้พิจารณาดังนี้ 
           กรณีท่ีท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์  

                   -  หุํนยนต์ที่ใช๎เวลาน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  แตํถ๎าใช๎เวลาเทํากันอีก ให๎หุํนยนต์ที่มีน้ าหนักน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  ถ๎ายังมีน้ าหนักเทํากันอีกให๎ทีมที่มีคะแนนเทํากันแขํงขันกันใหมํเพ่ือจัดเรียงล าดับใหมํ 
            กรณีท่ีท าภารกิจไมํเสร็จสมบูรณ์  
                   -  ใช๎เวลาครบ 180 วินาที หรือ ถ๎าขอยุติการแขํงขันกํอนหมดเวลาให๎ถือวําได๎ใช๎เวลาครบ      
                         180 วินาที เทํากัน 
                   -  ให๎หุํนยนต์ที่มีน้ าหนักน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                   -  ถ๎ายังมีน้ าหนักเทํากันอีกให๎ทีมที่มีคะแนนเทํากันแขํงขันกันใหมํเพ่ือจัดเรียงล าดับใหมํ 

6) ในกรณีที่หุํนยนต์ขัดข๎องขณะแขํงขัน ผู๎แขํงขันสามารถน าหุํนยนต์มาแก๎ไข ณ จุดที่ก าหนดให๎ และ
น ามาวางที่จุดเริ่มต๎นเพ่ือแขํงขันตํอไป แตํจะถูกตัดคะแนนครั้งละ 5 คะแนนโดยนับเวลาตํอเนื่องไปจนสิ้นสุด
การแขํงขัน 

7) ในกรณีที่กระป๋องกาแฟใบแรกล๎ม แล๎วน ามาตั้ง ณ จุดที่ก าหนดไว๎ตอนเริ่มต๎นการแขํงขัน พร๎อมกับ
น าหุํนยนต์ตัวแรกมาเริ่มต๎นใหมํที่จุดเริ่มต๎น ถูกตัดคะแนนครั้งละ 5 คะแนน  

8) ในกรณีที่หุํนยนต์ไมํออกจากจุดเริ่มต๎น หรือออกจากจุดเริ่มต๎นแล๎ว ไมํท าภารกิจตามที่ก าหนด             
ถือวําผิดกติกาปรับตกในรอบนั้น 
 9) แตํละทีมแขํงขันได๎ 2 รอบให๎นับรอบที่ได๎คะแนน และเวลาดีที่สุด แล๎วน าคะแนนมาเรียงล าดับหาผู๎ชนะ 
  10) ตลอดการแขํงขัน ไมํสามารถเปลี่ยนหรือดัดแปลงทุกชิ้นสํวนของหุํนยนต์ที่น ามาแขํงขัน 
 11) ในการออกแบบหุ่นยนต์ต้องไม่ท าลายพื้นสนาม หรือส่วนใดส่วนหนึ่งของสนาม ถ้าละเมิดถือ
ว่าผิดกติกาไม่นับผลการแข่งขันในรอบนั้น ๆ 
     12) สภาพการหรือกรณีใด ๆ ที่เกิดขึ้นระหวํางการแขํงขันที่ไมํได๎ระบุในกติกา ให๎อยูํในดุลยพินิจของ
คณะกรรมการการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 
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การแข่งขนัหุ่นยนต์แบบผสม สพฐ.  
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 

 
1. กติกาการแข่งขัน 

กติกาการแขํงขันประเภทหุํนยนต์แบบผสม ได๎ถูกจัดท าขึ้นด๎วยคณะกรรมการผู๎จัดเตรียมงาน 
และใช๎ในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 เทํานั้น    

 
2. คุณสมบัติการเข้าร่วมแข่งขันและองค์ประกอบของทีม 
  รายละเอียดได๎จากตารางสรุปกิจกรรมการประกวดและแขํงขันหุํนยนต์ 
 

3.  ชนิดของวัสดุที่ใช้ในการแข่งขัน/และอุปกรณ์ที่ใช้ในการแข่งขัน 
 3.1 หุ่นยนต์อัตโนมัติ 

     3.1.1 ไมํจ ากัดชนิดของวัสดุ อุปกรณ์ และซอฟต์แวร์ที่น ามาใช๎ในการแขํงขัน  
     3.1.2 ทีมท่ีเข๎าแขํงขันต๎องจัดเตรียมและน าอุปกรณ์ตําง ๆ ที่จ าเป็นต๎องใช๎ระหวํางการแขํงขัน

รวมทั้งตัวก าเนิดพลังงาน (Battery)  ซอฟต์แวร์ และคอมพิวเตอร์มาเอง 
     3.1.3 ทีมต๎องจัดเตรียมอะไหลํส ารองมาด๎วย คณะกรรมการจะไมํรับผิดชอบในการซํอมแซมหรือ

จดัหามาทดแทนไมํวําในกรณีใด ๆ  
3.2 หุ่นยนต์บังคับมือ 
 1. ไมํจ ากัดชนิดของวัสดุอุปกรณ์ท่ีน ามาใช๎ในการแขํงขัน มิให้น าวัสดุส าเร็จรูปแล้วมาใช้สร้างหุ่นยนต์ 
 2. ทีมท่ีเข๎าแขํงขันต๎องจัดเตรียมและน าอุปกรณ์ตํางๆที่จ าเป็นต๎องใช๎ระหวํางการแขํงขันรวมทั้ง           

แหลํงก าเนิดพลังงาน (Battery) มาเอง 
 3. ทีมต๎องจัดเตรียมอะไหลํส ารองมาด๎วยคณะกรรมการจะไมํรับผิดชอบในการซํอมแซมหรือ

จัดหามาทดแทนไมํวําในกรณีใดๆ  
     4. โครงสร๎างของหุํนยนต์ให๎น ามาสร๎าง ตัด เจาะ ประกอบ ที่สนามการแขํงขัน 

      5. ให้เตรียมวัสดุ อุปกรณ์ มาสร้าง และชุดเฟืองทด น ามาประกอบ เป็นหุ่นยนต์ในวันแข่งขัน           
มิให้น าวัสดุส าเร็จรูปแล้วมาใช้สร้างหุ่นยนต์ ยกเว๎น รีโมทคอนโทรลแบบมีสาย ให๎เตรียมมาได๎ 

     6. ห๎ามน าอุปกรณ์เครื่องมือหนัก /ที่อาจเป็นอันตราย มาใช๎สร๎างหุํนยนต์ภายในพ้ืนที่สร๎างและ
ประกอบหุํนยนต์ โดยคณะกรรมการผู๎จัดอาจจัดหาไว๎ให๎ใช๎รํวมกันเป็นสํวนกลาง แตํต๎องมีเจ๎าหน๎าที่ควบคุม
การใช๎อยํางใกล๎ชิด 

 
4. กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 

การแขํงขันหุํนยนต์แบบผสม 1 ทีม จะต๎องประกอบหุํนยนต์ 2 ประเภท ได๎แกํ หุํนยนต์บังคับมือ 1 ตัว 
และ หุํนยนต์อัตโนมัติ 1 ตัว แตํละประเภทมีข๎อก าหนด ดังนี้ 
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 4.1 หุ่นยนต์อัตโนมัติ 
- ขนาดของหุํนยนต์กํอนเริ่มเดินต๎องมีขนาดไมํเกิน 250 มม. × 250 มม. × 250 มม.  
- หุํนยนต์ต๎องท างานโดยอัตโนมัติเทํานั้น (ไมํมีการใช๎รีโมทคอนโทรล) 
- อนุญาตให๎ใช๎แผงวงจรควบคุม (Microcontroler) เพียง 1 แผงเทํานั้น 
- ไมํจ ากัดจ านวนมอเตอร์และเซนเซอร์ที่ใช๎การแขํงขัน 
- ห๎ามใช๎ (ปิด) ชํองสัญญาณสื่อสารทุกชนิด เพ่ือการควบคุมหุํนยนต์ในระหวํางการแขํงขัน 
- หุํนยนต์ของแตํละทีมต๎องท างานอัตโนมัติและสามารถผํานภารกิจได๎ด๎วยตัวเอง ไมํอนุญาตให๎ใช๎การ

ควบคุมหุํนด๎วยวิธีการอ่ืนได๎แกํ การสื่อสารผํานวิทยุตําง ๆ เครื่องมือรีโมทคอนโทรล และการใช๎สายเชื่อมตํอ 
ทีมท่ีฝุาฝืนกฎนี้จะถูกตัดสิทธิในการแขํงขันนัดนั้น และต๎องออกจากการแขํงขันทันที 
     4.2 หุ่นยนต์บังคับมือ 

- หุํนยนต์ใช๎มอเตอร์และชุดเฟืองทดจ านวนไมํเกิน 5 ชุดมอเตอร์ แบตเตอร์รีแบบอัดประจุไฟฟูา
ได๎ (Rechargeable) หรือแบบอัลคาไลน์ แตํละก๎อนกระแสไมํเกิน 2,400 มิลลิแอมแปร์ชั่วโมงตํอก๎อน   
รีโมทใช๎ถํานไมํเกินจ านวน  4 ก๎อน 
 - หุํนยนต์ต๎องมีความยาวไมํเกิน 300 มม. กว๎างไมํเกิน 200 มม. และสูงไมํเกิน 240 มม. 

น้ าหนักรวมของหุํนยนต์พร๎อมอุปกรณ์ควบคุมบรรจุแบตเตอรร์ี่แล๎วไมํเกิน 1,500 กรัม  
 -หุํนยนต์ที่ใช๎ในการแขํงขันจะต๎องเคลื่อนไหวเสมือนการก้าวขาเดินหรือการวิ่งโดยที่ขาของ

หุํนยนต์ต๎องสามารถยกข้ึนสูงจากพ้ืนได ๎
 -หุํนยนต์ต๎องท างานโดยใช๎รีโมทคอนโทรลแบบมีสาย 

 - ให๎เตรียม อุปกรณ์และเครื่องมือ  มาสร๎างและประกอบหุํนยนต์ ในวันแขํงขัน มิให้น าวัสดุ
ส าเร็จรูปแล้วมาใช้สร้างหุ่นยนต์ ยกเว๎น รีโมทคอนโทรลแบบมีสาย ให๎เตรียมมาได๎  

  - สายสัญญาณควบคุมหุํนยนต์ต๎องมีความยาวไมํน๎อยกวํา 2,000 มม.และติดตั้งที่ตัวหุํนยนต์สูง
จากพ้ืนไมํเกิน 240 มม.สายไมํไปลากกับพ้ืนสนามแขํงขัน 

 
5. กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน 
 1. ไมํอนุญาตให๎ผู๎ควบคุมทีมและบุคคลที่ไมํเกี่ยวข๎องเข๎าไปในพื้นที่การแขํงขัน  
 2. ไมํอนุญาตให๎ผู๎เข๎าแขํงขันน าหุํนยนต์ออกจากพ้ืนที่แขํงขันระหวํางด าเนินการแขํงขัน หลังจากการ
รายงานตัวเสร็จสิ้น 
 3. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพร๎อมของหุํนยนต์ที่ลงแขํงขันในแตํละรอบโดยให๎แตํละทีม
เตรียมความพร๎อมของหุํนยนต์ในพ้ืนที่ที่คณะกรรมการจัดไว๎ให๎เทํานั้น 
 4. ผู๎เข๎าแขํงขันไมํสามารถเข๎าพ้ืนที่ในสํวนของสนามแขํงขันได๎จนกวํากรรมการจะอนุญาต  

5. หุํนยนต์อัตโนมัติให๎แยกชิ้นสํวนอุปกรณ์ทุกชิ้น กํอนการเข๎ารํวมการแขํงขัน  
 6. ผู๎เข๎าแขํงขันจะต๎องประกอบหุํนยนต์อัตโนมัติและเขียนโปรแกรมควบคุมหุํนยนต์ด๎วยตนเอง ใน
พ้ืนที่การแขํงขัน เทํานั้น 
 7. หุํนยนต์บังคับมือให๎สร๎างและประกอบหุํนยนต์ด๎วยตัวเองทั้งหมดในวันสร๎างและประกอบหุํนยนต์มิ
ให๎ตัดชิ้นสํวนของหุํนยนต์ลํวงหน๎า 

8. ไมํอนุญาตให๎ผู๎เข๎าแขํงขันน าหุํนยนต์ออกจากพ้ืนที่แขํงขันหลังจากการรายงานตัวเสร็จสิ้น 
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      9. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพร๎อมของหุํนยนต์ที่ลงแขํงขันในแตํละรอบ โดยให๎แตํละ
ทีมเตรียมความพร๎อมของหุํนยนต์ในพื้นที่ ที่คณะกรรมการจัดไว๎ให๎เทํานั้น 
      10. ไมํอนุญาตให๎กระท าการใด ๆ ที่เป็นการรบกวนหรือให๎ความชํวยเหลือแกํหุํนยนต์ที่อยูํใน 
ระหวํางการแขํงขัน บุคคลใดที่ฝุาฝืนกฎนี้จะถูกพิจารณาให๎ออกจากบริเวณการแขํงขันทันที 
 11. การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 
 
6. การแข่งขัน 

 1. กรรมการตัดสินท าการรวบรวมคะแนนการแขํงขันในแตํละรอบ เมื่อเสร็จสิ้นการแขํงขันของ
ทุกทีม กรรมการจะน าคะแนนของแตํละทีมที่ได๎คะแนนสูงสุดจากการแขํงขัน 2 ครั้ง มาเรียงจัดอันดับเพ่ือหา
ทีมชนะเลิศ รองชนะเลิศ และได๎รับรางวัลในระดับตําง ๆ  

 2. เมื่อทุกทีมเสร็จสิ้นการแขํงขันในแตํละรอบให๎น าหุํนยนต์กลับไปเก็บ ณ ที่ก าหนด จนกวํา
คณะกรรมการจะประกาศให๎รับหุํนยนต์อีกครั้งพร๎อมกัน 

 
7. การแข่งขันในระดับภาคและระดับประเทศ จะมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม 
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                            อปุกรณ์และกติกาการแข่งขันหุ่นยนต์แบบผสม 
                                      ระดับมธัยมศึกษาตอนปลาย 

 
ภาพจ าลองสนามหุํนยนต์แบบผสม 

1. ภารกิจ 
1.1 หุ่นยนต์บังคับมือ มีภารกิจ 2 ภารกิจ คือ  

1.1.1  หุ่นยนต์บังคับมือน ากระป๋องไปวางส่งให้หุ่นยนต์อัตโนมัติ  หากหุํนยนต์น ากระป๋องไปสํงยัง
จุดวางกระป๋อง (สํวนใดสํวนหนึ่งของกระป๋องอยูํในพ้ืนที่) จะได๎กระป๋องละ 5 คะแนน 

1.1.2  การเก็บวัตถุรูปทรงต่างๆ ดังนี้ 
- วัตถทุรงกระบอกสั้น ทรงปิระมิด และลูกปิงปอง ไปใสํในกระบะเก็บวัตถุ 1,2,3,4 โดยมีการ

คิดคะแนนตํางกันดังนี้ 
 เก็บวัตถุใสํในกระบะเก็บวัตถุ 1  จะได๎ 1 คะแนนตํอชิ้น 
 เก็บวัตถุใสํในกระบะเก็บวัตถุ 2  จะได๎ 2 คะแนนตํอชิ้น 
 เก็บวัตถุใสํในกระบะเก็บวัตถุ 3  จะได๎ 4 คะแนนตํอชิ้น 
 เก็บวัตถุใสํในกระบะเก็บวัตถุ 4  จะได๎ 6 คะแนนตํอชิ้น 

- วัตถุทรงสี่เหลี่ยมลูกบาศก์ ไปวางบนแทํนวางวัตถุ โดยมีการคิดคะแนนตํางกันดังนี้ 
 แทํนวางวัตถุ สูง  100 มม.  จะได๎ 3 คะแนนตํอชิ้น 
 แทํนวางวัตถุ สูง  150 มม.  จะได๎ 5 คะแนนตํอชิ้น 

- วัตถุทรงสี่เหลี่ยมลูกบาศก์ ไปใสํในกระบะเก็บวัตถุ 1,2,3,4 จะได๎ 2 คะแนนตํอชิ้น เทํากัน
ทุกกระบะเก็บวัตถุ 
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1.2  หุ่นยนต์อัตโนมัติ มีภารกิจ 2 ภารกิจ คือ  
1.2.1  น ากระป๋องนั้นไปวางตั้งในพื้นที่ให้ตรงกับสีที่ก าหนด เมื่อหุํนยนต์บังคับมือน ากระป๋องมาสํง

ให๎ในพ้ืนที่รับสํงกระป๋อง หุํนยนต์อัตโนมัติน ากระป๋องนั้นไปวางตั้งในพื้นที่ให๎ตรงกับสีที่ก าหนด
ได๎ถูกต๎อง หากวางถูกต๎องและตามล าดับสี จะได๎กระป๋องละ 15 คะแนน 

1.2.2  น าวัตถุสี่เหลี่ยมลูกบาศก์ ไปส่งยังพ้ืนที่หุ่นยนต์บังคับมือ หากหุํนยนต์สามารถน าวัตถุสี่เหลี่ยม
ลูกบาศก์เข๎าสูํพ้ืนที่ของหุํนยนต์บังคับมือได๎ (สํวนใดสํวนหนึ่งอยูํในพ้ืนที่) จะได๎ชิ้นละ 10 คะแนน 

   
2. ข้อก าหนด 

2.1  สนามขนาด 2,400 มม. x 1,200 มม.  
2.2  พ้ืนที่แบํงเป็น 2 สํวน คือ พื้นที่หุํนยนต์บังคับมือ และ พื้นที่หุํนยนต์อัตโนมัติ มีไม๎ขนาดกว๎าง 25 มม.                 

X ยาว 450 มม. X สูง 50 มม. จ านวน 2 อัน กั้นแบํงพ้ืนที่ทั้งสองสํวน พ้ืนที่ตรงกลางตรงพ้ืนที่รับสํง
กระป๋องและพ้ืนที่วางหุํนยนต์บังคับมือไมํมีไม๎ก้ัน 

2.3  พ้ืนที่เก็บกระป๋องสีด าและสีขาว มีขนาดกว๎าง 250 มม.X ยาว 250 มม. พ้ืนที่รับสํงกระป๋อง มีขนาด
กว๎าง250 มม.X ยาว 250 มม. พ้ืนที่วางหุํนยนต์บังคับมือ มีขนาดกว๎าง 300 มม.X ยาว 200 มม. 
พ้ืนที่วางหุํนยนต์อัตโนมัติมีขนาดกว๎าง 250 มม.X ยาว 250 มม. 

2.4  กระป๋องมี ขนาด เส๎นผํานศูนย์กลาง 50 มม. สูง 100 มม. น้ าหนักไมํเกิน 50 กรัม สีขาว 2 กระป๋อง  
 สีด า 2 กระป๋อง 

2.5  วัตถุรูปทรงกระบอกสั้น 3 ชิน้, ทรงปิระมิด 3 ชิ้น, ลูกปิงปอง 4 ชิ้น จะวางอยูํบนพื้นสนามตามจุดที่   
กรรมการก าหนด 

2.6 วัตถุทรงสี่เหลี่ยมลูกบาศก์ มีขนาดกว๎าง 50 มม.X ยาว 50 มม. X สูง 50 มม.วางอยูํบนแทํนวางวัตถุ 
2.7 กระบะเก็บวัตถุ มีจ านวน 4 อัน มีขนาดกว๎าง 250 มม.X ยาว 250 มม. แตํละอันมสีํวนสูงดังนี้  

- กระบะเก็บวัตถุ 1 มีด๎าน 3 ด๎าน สูง 100 มม. อีกด๎านหนึ่งไมํมีความสูง หันด๎านที่ไมํมีความสูงเข๎าหา  
  พ้ืนที่หุํนยนต์อัตโนมัติ 
- กระบะเก็บวัตถุ 2 สูง 100 มม. 
- กระบะเก็บวัตถุ 3 สูง 150 มม. 
- กระบะเก็บวัตถุ 4 สูง 200 มม. 

2.8 แทํนวางวัตถุ พ้ืนที่หุํนยนต์อัตโนมัติมี ทรงกลม ขนาด เส๎นผํานศูนย์กลาง 3 นิ้ว สูง 50 มม. 4 ชิ้น 
2.9 แทํนวางวัตถุ พ้ืนที่หุํนยนต์บังคับมือมือมีขนาดดังนี้ 

              แทํนวางวัตถุ ทรงกลม ขนาด เส๎นผํานศูนย์กลาง 3 นิ้ว สูง 100 มม. 4 ชิ้น 
              แทํนวางวัตถุ ทรงกลม ขนาด เส๎นผํานศูนย์กลาง 3 นิ้ว สูง 150 มม. 4 ชิ้น 

2.10 หุํนยนต์แตํละตัวจะต๎องอยูํในพื้นที่ของตัวเองเทํานั้น 
2.11 อนุญาตให๎หุํนยนต์บังคับมือล้ าเข๎าสูํพื้นที่หุํนยนต์อัตโนมัติ เพื่อสํงกระป๋อง โดยสํวนใดสํวนหนึ่งต๎อง

ไมเํกินพ้ืนที่รับสํงกระป๋อง และหุํนยนต์อัตโนมัติล้ าเข๎าสูํพ้ืนที่หุํนยนต์บังคับมือ เพ่ือสํงวัตถุสี่เหลี่ยม 
       ลูกบาศก์เข๎าสูํพื้นที่ของหุํนยนต์บังคับมือ โดยสํวนใดสํวนหนึ่งต๎องไมํเกินพ้ืนที่วางหุํนยนต์บังคับมือ 
2.10 ห๎ามหุํนยนต์ทั้ง 2 ตัวสัมผัสกันโดยเจตนา 
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3. กฎกติกา 
 3.1 ผู๎เข๎าแขํงขันสุํมล าดับสีของกระป๋องในการเคลื่อนย๎าย โดยใช๎โปรแกรมสุํมกํอนการแขํงขันส าหรับ  
ทีมของตนเอง 
 3.2 หุํนยนต์ทั้ง 2 ตัวเริ่มต๎นที่จุดเริ่มต๎นของตนเอง  
 3.3 หุํนยนต์บังคับมือจะต๎องเคลื่อนที่ไปน ากระป๋องตามล าดับสีที่สุํมได๎ ไปวางที่พ้ืนที่รับสํงกระป๋อง                  

(ไมํจ ากัดวิธีการเคลื่อนย๎ายกระป๋อง) เพ่ือน ามาสํงให๎หุํนยนต์อัตโนมัติ โดยการย๎ายกระป๋องท าได๎            
ครั้งละ 1 กระป๋อง เทํานั้น 

 3.4 หุํนยนต์อัตโนมัติเคลื่อนที่ไปหนีบหรือจับกระป๋องที่พ้ืนที่รับสํงกระป๋องและน าไปต้ังวางไว๎ที่บริเวณ
พ้ืนทีเ่ก็บกระป๋องให๎ถูกต๎องตามสี  โดยยกให้ลอยสูงจากพ้ืน หากไถไปกับพ้ืน จะไม่นับคะแนนให้  
การย๎ายกระป๋องท าได๎ครั้งละ 1 กระป๋อง เทํานั้น 

 3.5 เมื่อหุํนยนต์บังคับมือสํงกระป๋องที่ 1 แล๎ว จะสํงกระป๋องที่ 2 ได๎ก็ตํอเมื่อหุํนยนต์อัตโนมัติไดย๎๎าย 
กระป๋องที่ 1 ออกจากพ้ืนที่รับสํงกระป๋องแล๎วเทํานั้นและด าเนินการกับกระป๋องที่ 2-4 ตามล าดับสีที่
สุํมได๎ 

3.6 หุํนยนต์บังคับมือจะสามารถใสํวัตถุในกระบะได๎ก็ตํอเมื่อหุํนยนต์อัตโนมัติน ากระป๋องไปวางไว๎ที่พ้ืนที่
เก็บกระป๋องได๎อยํางน๎อย 2 กระป๋อง 

3.7 หุํนยนต์อัตโนมัติจะสามารถเก็บและสํงวัตถุสี่เหลี่ยมลูกบาศก์เข๎าสูํพ้ืนที่ของหุํนยนต์บังคับมือได๎
ตํอเมื่อหุํนยนต์อัตโนมัติน ากระป๋องไปวางไว๎ที่พ้ืนที่เก็บกระป๋องได๎อยํางน๎อย 2 กระป๋อง โดยวัตถุห้าม
สัมผัสพื้นที่ของหุ่นยนต์อัตโนมัติในระหว่างการเคลื่อนย้าย แตํในระหวํางที่ท าการเคลื่อนย๎ายวัตถุ
แล๎วมีสํวนใดสํวนหนึ่งสัมผัสพื้นกํอนถึงพ้ืนทีหุ่ํนยนต์บังคับมือ จะไม่นับคะแนนและหุ่นยนต์บังคับมือ
ไม่สามารถเก็บวัตถุชิ้นนี้ได้ 

3.8 หุํนยนต์อัตโนมัติสามารถเคลื่อนที่ไปยังจุดวางกระป๋องโดยเคลื่อนที่ตามเส๎นและจะใช๎เส๎นทางใดก็ได๎
แต่เม่ือหนีบจับกระป๋องแล้วน าไปวางที่พ้ืนที่สีที่ต้องการจะต้องเดินไปตามเส้นโค้งเท่านั้น 

       3.9 ในการเคลื่อนที่ในสนามของหุํนยนต์อัตโนมัติจะต๎องเคลื่อนที่ไปตามเส๎นสีด าเทํานั้น (เซนเซอร์ หรือ
ล๎อ ครํอมอยูํบนเส๎น) ถ๎าเดินออกนอกเส๎นทางสีด าจะถูกบังคับ Retry ให๎น าหุํนยนต์ไปวางที่จุดเริ่มต๎นใหม ํ   

3.10 หุํนยนต์ตัวใดตัวหนึ่งจะสามารถหยุดรออยูํที่จุดเริ่มต๎นได๎โดยไมํท าภารกิจตํอไป ก็ตํอเมื่อ ได๎ท า   
ภารกิจอยํางน๎อย 1 ภารกิจของประเภทหุํนยนต์นั้น แล๎วมาหยุดที่จุดเริ่มต๎นของแตํละประเภท 
(สํวนใดสํวนหนึ่งอยูํในพ้ืนที่จุดเริ่มต๎น) 

3.12 ระยะเวลาการแขํงขัน 180 วินาที แตํละทีมแขํงขันได๎ 2 รอบ ให๎นับคะแนนจากครั้งที่ได๎สูงสุด    
แล๎วน ามาเรียงล าดับหาผู๎ชนะการแขํงขันและล าดับรองลงมาตามล าดับ 

3.13 ระหวํางการแขํงขันผู๎เข๎าแขํงขันสามารถขอยุติการแขํงขันกํอนหมดเวลาได๎ (หุํนยนต์ต๎องยุติการ 
      แขํงขันท้ัง 2 ประเภท ไมํสามารถขอยุติประเภทใดประเภทหนึ่งได๎ )โดยให๎ถือวําได๎ใช๎เวลาครบ  
      180 วินาที  
3.14 หากคะแนนเทํากัน ให๎พิจารณาดังนี้ 
       3.14.1 กรณีท่ีท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์  

                     -  หุํนยนต์ที่ใช๎เวลาน๎อยกวําเป็นผู๎ชนะ  
                      -  แตํถ๎าใช๎เวลาเทํากันอีก ให๎พิจารณาจ านวนครั้งของการ Retry 
                      -  ถ๎ายังมีจ านวนครั้งที่ Retry เทํากันอีกให๎ทีมที่มีคะแนนเทํากันแขํงขันกันใหมํเพ่ือ  
                                   จัดเรียงล าดับใหมํ 
            3.14.2 กรณีท่ีท าภารกิจไมํเสร็จสมบูรณ์  
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                     -  ใช๎เวลาครบ 180 วินาที หรือ ถ๎าขอยุติการแขํงขันกํอนหมดเวลาให๎ถือวําได๎ใช๎เวลาครบ      
                                  180 วินาที เทํากัน 
                     -  ให๎พิจารณาจ านวนครั้งของการ Retry 
                    -  ถ๎ายังมีจ านวนครั้งที่ Retry เทํากันอีกให๎ทีมที่มีคะแนนเทํากันแขํงขันกันใหมํเพ่ือ  
                          จัดเรียงล าดับใหมํ 

                          -  **** ทั้งนี้ให๎อยูํในดุลยพินิจของคณะกรรมการตัดสิน 
 3.15 การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 

 
4. การนับคะแนน 

4.1  คะแนนเต็ม 200 คะแนน 
4.2  หุํนยนต์บังคับมือย๎ายกระป๋องสีไปต้ังวางที่พ้ืนที่รับสํงกระป๋อง ตามล าดับสี ได๎คะแนนกระป๋องละ 5 

คะแนน (กระป๋องต๎องตั้งอยูํ) 
4.3  หุํนยนต์บังคับมือย๎ายกระป๋องสีไปวางที่พ้ืนที่รับสํงกระป๋องแตํล๎มหรือนอนหรือย๎ายกระป๋องผิดล าดับ

สีได๎คะแนนกระป๋องละ 0 คะแนน 
4.4  หุํนยนต์อัตโนมัติย๎ายกระป๋องสีจากพ้ืนที่รับสํงกระป๋อง ไปตั้งวางไว๎ในพ้ืนที่ที่ก าหนดได๎ถูกสี โดยให๎มี

สํวนใดสํวนหนึ่งของกระป๋องเข๎าไปในพ้ืนที่กรอบสี่เหลี่ยม ได๎คะแนนกระป๋องละ 15 คะแนน 
 
 
 
 
 
4.5  หุํนยนต์อัตโนมัติย๎ายกระป๋องสีจากจุดวางกระป๋อง ไปไว๎ในพื้นที่ท่ีก าหนดแตํล๎มนอนหรือผิดสี                 

ได๎คะแนนกระป๋องละ 0 คะแนน 
4.6  หุํนยนต์อัตโนมัติ ย้ายกระป๋องใช้วิธีหนีบ จับ และยกให้ลอยสูงจากพ้ืน หากไถไปกับพ้ืน จะไม่นับ

คะแนนให้ 
4.7  หุํนยนต์บังคับมือเก็บวัตถุทรงตํางๆ 

- วัตถทุรงกระบอกสั้น ทรงปิระมิด และลูกปิงปอง ไปใสํในกระบะเก็บวัตถุ 1,2,3,4 โดยมีการ
คิดคะแนนตํางกันดังนี้ 

 เก็บวัตถุใสํในกระบะเก็บวัตถุ 1  จะได๎ 1 คะแนนตํอชิ้น 
 เก็บวัตถุใสํในกระบะเก็บวัตถุ 2  จะได๎ 2 คะแนนตํอชิ้น 
 เก็บวัตถุใสํในกระบะเก็บวัตถุ 3  จะได๎ 4 คะแนนตํอชิ้น 
 เก็บวัตถุใสํในกระบะเก็บวัตถุ 4  จะได๎ 6 คะแนนตํอชิ้น 

- วัตถุทรงสี่เหลี่ยมลูกบาศก์ ไปวางบนแทํนวางวัตถุ โดยมีการคิดคะแนนตํางกันดังนี้ 
 แทํนวางวัตถุ สูง  100 มม.  จะได๎ 3 คะแนนตํอชิ้น 
 แทํนวางวัตถุ สูง  150 มม.  จะได๎ 5 คะแนนตํอชิ้น 

- วัตถุทรงสี่เหลี่ยมลูกบาศก์ ไปใสํในกระบะเก็บวัตถุ 1,2,3,4 จะได๎ 2 คะแนนตํอชิ้น เทํากัน
ทุก กระบะเก็บวัตถุ 
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4.8  หุํนยนต์อัตโนมัติน าวัตถุสี่เหลี่ยมลูกบาศก์เข๎าสูํพ้ืนที่ของหุํนยนต์บังคับมือ โดยมีสํวนใดสํวนหนึ่งอยูํใน
พ้ืนที่ของหุํนยนต์บังคับมือ ระหว่างการเคลื่อนย้ายวัตถุห้ามสัมผัสพื้นที่ของหุ่นยนต์อัตโนมัติ จะได๎
ชิ้นละ 10 คะแนน 

5. การขอ Retry (ขอเริ่มต้นใหม่) 
 5.1 ผู๎เข๎าแขํงขันขอ Retry จะต๎องให๎กรรมการตัดสินอนุญาตกํอน จึงจะท าการ Retry ได๎ 
 5.2 การขอ Retry ไมํสามารถเปลี่ยนชิ้นสํวนของหุํนยนต์ได๎ ยกเว๎นการเปลี่ยนแปลงแหลํงจํายพลังงาน 
             เทํานั้น  

  5.3 ทุกครั้งที่ขอเริ่มต๎นใหมํของหุํนยนต์ตัวใดตัวหนึ่ง จะต๎องน าหุํนยนต์ไปวางไว๎ที่จุดเริ่มต๎นของแตํละ 
        ประเภทและต๎องเคลื่อนที่ออกจากจุดเริ่มต๎นใหมํอีกครั้งทันที 
5.4 ผู๎เข๎าแขํงขันสามารถขอเริ่มต๎นใหมํ (retry) ได้ไม่จ ากัดจ านวนครั้ง โดยไม่มีการหักคะแนน แตํวัตถุ

ทรงตํางๆท่ีท าภารกิจจะไมํน ามาวางที่จุดเริ่มต๎นใหมํอีกครั้ง โดยถือเป็นอุปสรรคของการแขํงขัน 
เชํน กระป๋องหรือวัตถุตํางๆ ล๎มนอน ตกหลํน ขวางทางเดิน  

5.5 กรณีท่ีหุํนยนต์สัมผัสกันเกิน 3 วินาที กรรมการจะท าการบังคับ Retry  
5.6 กรณีท่ีหุํนยนต์ตัวใดตัวหนี่งไมํมีการเคลื่อนที่เกิน 10 วินาที กรรมการจะท าการบังคับ Retry ยกเว๎น

ได๎ท าภารกิจได๎อยํางน๎อย 1 ภารกิจของประเภทหุํนยนต์นั้น แล๎วมาหยุดที่จุดเริ่มต๎นของแตํละ
ประเภท (สํวนใดสํวนหนึ่งอยูํในพื้นที่จุดเริ่มต๎น) 
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กิจกรรม การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี 
 

 
ชื่อกิจกรรม 

ระดับชั้น  
 

จ านวนคน 

 
 

จ านวนครู 

 
 

หมายเหต ุสพป. สพม. 
ป.1-ป.6 ม.1-ม.3 

ขยายโอกาส 
ม.1-ม.3 ม.4-ม.6 

(ทุกสังกัด) 

 การประกวดโครงงาน               การ
ออกแบบและเทคโนโลยี * 
1. ระดับประถมศึกษา  
     พัฒนาของเล่นเชิงกลไก 
2. ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น 
     พัฒนาสิ่งประดิษฐ์เพื่อดแูล

สิ่งแวดล้อมโดยใช้พลังงานสะอาด 
3. ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
     พัฒนาสิ่งประดิษฐ์ท างาน 
     อัตโนมัติส าหรบัผู้สูงอาย ุ

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

นักเรียน 2 คน 

นักเรียน 3 คน   

นักเรียน 3 คน     

 

ครู 1 คน 

ครู 1-2 คน 

ครู 1-2 คน 

 

* การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี ไม่มีการจัดระดับเขตพื้นที่การศึกษา ดูรายละเอียด
เพิ่มเติมในเกณฑ์การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี 
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การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี  

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ประจ าปีการศึกษา 2556 
 
 

การประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี เป็นการประกวดความคิดสร๎างสรรค์เพ่ือ
พัฒนาศักยภาพนักเรียนที่เข๎ารํวมประกวด จากการท างานเป็นทีมในการสร๎างสรรค์หุ ํนยนต์ด๎วยวัสดุ
อุปกรณ์ที่มีอยูํทั่วไป รวมทั้งน าเทคโนโลยีมาสร๎างสรรค์เป็นชิ้นงานหรือสิ่งประดิษฐ์ตามจินตนาการของตนเองหรือ
ทีม ให๎สอดคล๎องกับหัวเรื่อง ที่คณะกรรมการก าหนด โดยมีการออกแบบตามกระบวนการเทคโนโลยี 
(Technological process) ตามมาตรฐาน ง 2.1 สาระการออกแบบและเทคโนโลยี กลุํมสาระการเรียนรู๎ การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี โดยต๎องมีการวางแผนสร๎างโครงงานอยํางมีระบบและขั้นตอนให๎หุํนยนต์ท างานตามภารกิจ
หรือแก๎ปัญหาเฉพาะหน๎าตามโจทย์ก าหนด จนได๎ข๎อสรุปหรือผลสรุปที่เป็นค าตอบในเรื่องนั้น ๆ และจะต๎องสํง
เอกสารโครงรํางหุํนยนต์ ตามแบบฟอร์มที่ก าหนดให๎ สพฐ. กํอนการแขํงขัน (วัน เวลาที่ก าหนดสํง จะแจ๎งให๎
ทราบภายหลัง) 
1.  ขอบเขตและความหมาย 

โครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี หมายถึงการน ามอเตอร์อุปกรณ์ไฟฟูาหรือวัสดุทางกลศาสตร์

อาจมีการใช๎แผงวงจรอิเล็กทรอนิกส์หรือตัวตรวจจับชนิดตํางๆและใช๎อุปกรณ์ทั่วไปอยํางไมํจ ากัดมาออกแบบประกอบเป็น
หุํนยนต์หรือโครงงาน สามารถเคลื่อนไหว เคลื่อนที่หรือไมํก็ได๎ ให๎ท าภารกิจ แก๎ปัญหาตามโจทย์ก าหนด ในการท างาน
สามารถขับเคลื่อนได๎ด๎วยสวิทซ์เปิด-ปดิหรืออุปกรณ์ควบคุม (Remote Control) ทั้งแบบมีสาย ไร๎สาย สามารถเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อควบคุมการท างานหรือไมํก็ได๎ โดยคุณคําของชิ้นงานอยูํที่การสร๎างกลไกพิเศษ หรือ
การประยุกต์ใช๎ตัวตรวจจับที่ท าให๎หุํนยนต์สามารถท าภารกิจ แก้ปัญหาตามโจทย์ก าหนด 

 

2. หลักเกณฑ์ของโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยีที่ส่งเข้าประกวด 
1) โครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี ที่พัฒนาขึ้นต๎องมีวิธีการหรือกระบวนการท างานอยํางเป็น

ขั้นตอนที่ชัดเจนตามกระบวนการเทคโนโลยี 7 ข้ันตอน ดังนี้ 
(1) ก าหนดปัญหาหรือความต๎องการ (Identify) 
(2) รวบรวมข๎อมูล (Information gathering) 
(3) เลือกวิธีการ (Selection) 
(4) ออกแบบและปฏิบัติการ (Design and making) 
(5) ทดสอบ (Testing to see if it works) 
(6) ปรับปรุงแก๎ไข (Modification and improvement) 
(7) ประเมินผล (Assessment) 

รายละเอียดศึกษาเพิ่มเติมในหัวข๎อ กระบวนการเทคโนโลยี 
http://designtechnology.ipst.ac.th/uploads/DesignProcess-OnWebforRobotContest.pdf 

ttp://designtechnology.ipst.ac.th/uploads/DesignProcess-OnWebforRobotContest.pdf
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2) การพัฒนาโครงงานควรค านึงถึงประโยชน์และความคุ๎มคําในการสร๎างชิ้นงาน โดยน าความรู๎ที่

ได๎ 
ศึกษาจากหลักสูตรมาพัฒนาชิ้นงาน 

3) โครงงานที่ท าควรเป็นโครงงานใหมํและไมํเคยสํงเข๎าประกวดในเวทีการประกวดใดมากํอน หาก
โครงงานที่ท าขึ้นมีลักษณะใกล๎เคียงกับโครงงานอื่นๆ ที่เคยสํงเข๎าประกวดมาแล๎ว ควรมีการพัฒนาหรือ
ปรับปรุงโครงงานนั้นให๎มีความแตกตํางจากเดิม 

4) โครงงานที่เป็นผลงานจริงหรือแบบจ าลอง ต๎องสามารถเคลื่อนย๎ายได๎สะดวกและมีขนาด
โครงงานไมํเกินขนาดที่ก าหนด ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้ 

   ระดับประถมศึกษา  ขนาดไมํเกิน  กว๎าง   30 ซ.ม. ยาว   30 ซ.ม.   สูง  30 ซ.ม. 
   ระดับมัธยมศึกษา ขนาดไมํเกิน  กว๎าง 100 ซ.ม.  ยาว 100 ซ.ม. สูง 100 ซ.ม.  
   ในกรณีที่โครงงานมีขนาดใหญํกวําที่ก าหนด ให๎ใช๎มาตราสํวนในการค านวณเพ่ือยํอขนาดลง 

ตามข๎อก าหนดข๎างต๎น    
5) ข๎อมูล ภาพ และเสียง ที่น ามาประกอบ ต๎องไมํละเมิดลิขสิทธิ์ หรือหากได๎รับอนุญาตควรอ๎างอิง

แหลํงที่มา ซึ่งกรณลีะเมิดลิขสิทธิ์ ใดๆ คณะกรรมการตัดสินจะไมํมีสํวนเกี่ยวข๎อง 
6) ให๎ค าตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

 
3. คุณสมบัติของผู้เข้าประกวดและองค์ประกอบของทีม 

1) การประกวดหรือแขํงขันเป็นทีม แตํละทีมประกอบด๎วย นักเรียนไมํเกิน 3 คน และครูผู๎ควบคุมทีม  
1-2 คน ยกเว๎นระดับประถมศึกษา นักเรียน 2 คน และ ครูผู๎ควบคุมทีม 1 คน 

    2) โรงเรยีนสามารถสมัครเข๎าประกวดแขํงขันได๎ทุกประเภท ไมํเกินประเภทละ 1 ทีมในแตํละกติกา 
    3) วิธีการและขั้นตอนการประกวดและแขํงขันหุํนยนต์ให๎เป็นไปตามกติกาที่ สพฐ. ก าหนด 
    4) ผู๎เข๎าประกวดและแขํงขันหุํนยนต์ต๎องเป็นนักเรียนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานทุกสังกัด 

     5) ห้ามมิให้เปลี่ยนตัวผู้เข้าแข่งขัน หากสมาชิกในทีมคนใด ไม่สามารถเข้าแข่งขันได้ ให้
สมาชิกเท่าที่เหลืออยู่แข่งขันได้  
 

4. วิธีการประกวด 
 4.1 ก าหนดการประกวด 
      โครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี ก าหนดระยะเวลาในการประกวดระหวํางเดือน                                
กรกฎาคม 2556 – กุมภาพันธ์ 2557 ดังนี้ 

     กรกฎาคม   2556  ประชาสัมพันธ์กิจกรรมและการประกวด 
     กรกฎาคม – สิงหาคม 2556 รับสมัครทีมทั่วประเทศเพ่ือสํงแบบโครงรํางมายังสํวนกลาง  

ไม่มีการจัดการแข่งขันในระดับโรงเรียน กลุ่มโรงเรียน /
เครือข่าย/สหวิทยาเขต และระดับเขตพื้นที่การศึกษา 

      กันยายน – ตุลาคม  2556 - การคัดเลือกโครงรํางการออกแบบและเทคโนโลยี 
   -  แจ๎งผลให๎ลงมือท าเพ่ือประกวดระดับภาค   
      พฤศจิกายน - ธันวาคม 2556 น าเสนอโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี 
  ตัดสินการคัดเลือกงานศิลปหัตถกรรมนักเรียนระดับภาค 

ภาคละ 8 โครงงาน 
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      กุมภาพันธ์ 2557 ตัดสินรอบสุดท๎ายการประกวดโครงงานการออกแบบและ
เทคโนโลยี งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนระดับชาติ 

  - ทีมท่ีผํานเข๎ารอบสุดท๎าย จัดแสดงผลงานเพื่อให๎คณะกรรมการ
ตัดสิน ณ ศูนย์การค๎าเซียร์ รังสิต จังหวัดปทุมธานี จ านวน 2 วัน  

                                           - คณะกรรมการประกาศผลทีมที่มีคะแนนสูงสุดในแตํละระดับ                                  
จ านวน 3 ทีม เพ่ือไปจัดแสดงผลงาน ณ ศูนย์การแสดงสินค๎าและ
การประชุมอิมแพ็ค เมืองทองธานี จังหวัดนนทบุรี ในงาน
ศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับชาติ และจะประกาศผลอันดับที่            
1 – 3 ของแตํละระดับในวันสุดท๎ายของงาน 

4.2 วิธีการประกวดโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี 
 การคัดเลือกรอบแรก 

1) ดาวน์โหลดใบสมัครได๎ที่เว็บไซต์ส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา 
http://inno.obec.go.th หรือ www.thairobot.in.th แล๎วสํงใบสมัครและแบบโครงรําง (Proposal) ตาม
ระยะเวลาก าหนด 

2) การเขียนแบบโครงรําง (Proposal) โครงงานการออกแบบและเทคโนโลยีในหัวข๎อที่ 4  
“กระบวนการและขั้นตอนท างานของโครงงานมีขั้นตอนอยํางไรบ๎าง” ให๎เขียนแสดงกระบวนการเทคโนโลยีใน
ขั้นตอนที่ 1 – 4 เทํานั้น 

3) คณะกรรมการกลางและศูนย์หุํนยนต์ระดับภาคจะท าการคัดเลือกผลงานในเบื้องต๎นและ  
จะแจ๎งผลการคัดเลือกผํานเว็บไซต์ส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา http://inno.obec.go.th ภายใน
เดือนตุลาคม 2556 เพื่อให๎พัฒนาโครงงานจริงส าหรับการประกวดในระดับภาคตํอไป 
 
 การประกวดโครงงานหุ่นยนต์ ในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียนระดับภาคและระดับชาติ 

1) ทีมที่ผํานการคัดเลือกในรอบแรก ให๎น าผลงานมาจัดแสดงในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน
ระดับภาค เพ่ือตัดสิน ณ สถานที่ที่คณะกรรมการ โดยโครงงานที่น ามาจัดแสดงต๎องเป็นโครงงานเดียวกันกับ
เอกสารโครงรํางที่สํงให๎คัดเลือกในรอบแรก 
  2) ทีมที่เข๎าประกวดในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียนระดับภาคและระดับชาติ ต๎องปฏิบัติดังนี้ 
     (1) เขียนรายงานโครงงานฉบับสมบูรณ์ แสดงวิธีการหรือกระบวนการท างานอยํางเป็นขัน้ตอน

ที่ชัดเจนตามกระบวนการเทคโนโลยี 7 ข้ันตอน โดยใช๎ภาษาเข๎าใจงํายและเป็นสากล กรณีที่ใช๎ค าศัพท์เฉพาะ ให๎
เขียนนิยามศัพท์อธิบายค าศัพท์นั้นประกอบในรายงาน  

    (2) ให๎แตํละทีมน าเสนอตํอคณะกรรมการในสถานที่หรือบริเวณท่ีคณะกรรมการจัดให๎ โดย
ใช๎เวลาทีมละไมํเกิน 30 นาที แบํงออกเป็น 

        - เวลาในการจัดเตรียมโครงงาน 10 นาที 
        - เวลาในการน าเสนอ 15 นาท ี
        - เวลาให๎กรรมการซักถาม 5 นาที 
 

http://inno.obec.go.th/
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   (3) นักเรียนแตํและทีมต๎องอธิบายหลักการแนวคิดในการออกแบบและสร๎างโครงงาน  
พร๎อมอธิบายวิธีการท างานของโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยีลักษณะเดํนของโครงงาน ประโยชน์ 
รวมทัง้การน าไปประยุกต์ใช๎หรือพัฒนาตํอยอดในอนาคต โดยมีโปสเตอร์หรือเอกสารอ่ืนประกอบ นักเรียน
อาจจัดเตรียมอุปกรณ์อ่ืนมาเองเพ่ือใช๎ประกอบการน าเสนอ เชํน วิดีโอเพลงประกอบหรือสื่ออ่ืนๆ สํวน
เจ๎าภาพจัดงานจะจัดเตรียมให๎เฉพาะปลั๊กไฟและโต๏ะขนาด 60 x 120  ซม. เทํานั้น         

หมายเหตุ กรรมการอาจเปลี่ยนแปลงรูปแบบการน าเสนอ จ านวนรอบของการพิจารณาตัดสิน 
ได๎ตามความเหมาะสม  

  
5. เกณฑ์การตัดสิน 

ร๎อยละ  80 - 100   ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
  ร๎อยละ  70 - 79     ได๎รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
  ร๎อยละ  60 -  69    ได๎รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
  ต่ ากวําร๎อยละ 60    ได๎รับเกียรติบัตร เว๎นแตํกรรมการจะเห็นเป็นอยํางอ่ืน 
 
6. คณะกรรมการการตัดสินการประกวด ระดับละ 3 – 5 คน 
 6.1 คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
   1) ศึกษานิเทศก์ที่รับผิดชอบกลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์/ 
ออกแบบและเทคโนโลยี) 
   2) เป็นครูที่ท าการสอนกลุํมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์/ออกแบบและ
เทคโนโลยี) และมีความสามารถด๎านโครงงาน 
   3) เป็นผู๎ทรงคุณวุฒิในด๎าน วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี/วิศวกรรมศาสตร์ 
     4) กรรมการผู๎ตัดสินต๎องไมํเป็นบุคคลที่ปฏิบัติงานอยูํในโรงเรียนเดียวกันกับทีมที่เข๎าแขํงขัน 
 6.2 ข้อควรค านึง 
   1) กรรมการที่มาจากครูผู๎สอนควรตัดสินในระดับชั้นที่สอน 
   2) กรรมการแตํละระดับควรประกอบด๎วยผู๎ที่มาจากส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาที่แตกตํางกัน 
   3) กรรมการควรให๎ข๎อเสนอแนะเพ่ิมเติมแกํนักเรียนที่ชนะและเป็นตัวแทนเข๎าแขํงขันในรอบตํอไป 
 6.3 สถานที่ท าการแข่งขัน  
   ควรใช๎ห๎องเรียนที่มีโต๏ะจัดแสดง ที่สามารถด าเนินการแขํงขันได๎พร๎อมกัน 

 
**************************
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แบบโครงร่างการออกแบบและเทคโนโลยี  
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63  ปีการศึกษา 2556 

 
 
 

ระดับชั้น  ประถมศึกษา  มัธยมศึกษาตอนต้น  มัธยมศึกษาตอนต้น (ขยายโอกาส)   มัธยมศึกษาตอนปลาย 
 

ชื่อโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี ที่น าเสนอ........................................................... 
 โรงเรียน................................................. 

สพป. /สพม.………............................................................. จังหวัด....................................................... 
1. ชื่อ – นามสกลุ _________________________________ ชั้น ______________ 
2. ชื่อ – นามสกลุ _________________________________ ชั้น ______________ 
3. ชื่อ – นามสกลุ _________________________________ ชั้น ______________ 
4. ชื่อ – นามสกลุ ________________________________________ ผู๎ควบคุมทีม 
5. ชื่อ – นามสกลุ ________________________________________ ผู๎ควบคุมทีม 

 
1. แนวความคิด (Idea)  และความเป็นมาในการสร๎างโครงงาน (10 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2. วัตถุประสงค์ในการออกแบบโครงงานมีองคป์ระกอบอะไรบ๎าง ? (10 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3. การออกแบบโครงงาน  มีองค์ประกอบอะไรบา๎ง ? (วาดภาพประกอบ) (20 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบร่างชิ้นงาน พร้อมค าอธิบาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………...............
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
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4. กระบวนการและขั้นตอนท างานของโครงงานมีขั้นตอนอยํางไรบ๎าง ? (40 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5.จุดเดํนและประโยชน์ในการท างานของโครงงาน มีอะไรบ๎าง ? (10 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
6. การน าไปประยุกต์ในอนาคตมีอะไรบ๎าง ? (10 คะแนน) 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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รูปแบบการเขียนรายงานฉบับสมบูรณ์ 

ปกนอก 
เรื่อง ..................................................................................................................................................... 
โดย   1 ........................................................................................................................................... 

2 ........................................................................................................................................... 
3 ........................................................................................................................................... 

โรงเรียน ................................................................................................................................................................................ 
สังกัด .................................................................................................................................................................................... 

รายงานฉบับน้ีเป็นสํวนประกอบของโครงงานการออบแบบและเทคโนโลย ี
ช้ัน ............................ 

เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งท่ี 63 ปีการศึกษา 2556 

ปกใน 

 
เรื่อง ........................................................................................................................................................................ 
โดย   1 ............................................................................................................................................................. 

2 ............................................................................................................................................................. 
3 ............................................................................................................................................................. 

โรงเรียน .................................................................................................................................................................. 
สังกัด ...................................................................................................................................................................... 
ครูที่ปรึกษา ............................................................................................................................................................ 
ที่ปรึกษาพิเศษ ........................................................................................................................................................ 

 เนื้อหา  ประกอบด๎วย 
- บทคัดยํอ 

   - กิตติกรรมประกาศ 
   - สารบัญ 
   - สารบัญตาราง (ถ๎ามี) 
   - สารบัญรูปภาพ (ถ๎ามี) 
   - บทที่ 1 บทน า 
   - บทที่ 2 เอกสารที่เกี่ยวข๎อง 
   - บทที่ 3 อุปกรณ์และวธิีการด าเนินการ 
   - บทที่ 4 ผลการด าเนินงาน 
   - บทที่ 5 สรุปผลการด าเนินงาน/อภิปรายผลการด าเนินงาน 
   - บรรณานุกรม 
   - ภาคผนวก  
 

โดยก าหนดให๎ บทที่ 1 ถึงบทที่ 5 ความยาวไม่เกิน 20 หน้า ภาคผนวก ความยาวไม่เกิน 10 
หน้า ขนาดของกระดาษเขียนรายงานใช๎กระดาษ A4 พิมพ์หน๎าเดียว จัดท ารายงานจ านวน 5 เลํม สํงให๎
คณะกรรมการจัดการแขํงขันตามเวลาที่ประกาศ 
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หมายเหตุ 

1. การเขียนรายงานในบทที่ 3 อุปกรณ์และวิธีการด าเนินการ ให๎เขียนขั้นตอนตามกระบวนการ
เทคโนโลยี 7 ขั้นตอน ได๎แกํ ขั้นก าหนดปัญหาหรือความต๎องการ ขั้นรวบรวมข๎อมูล ขั้นเลือกวิธีการ 
ขั้นออกแบบและปฏิบัติการ ขั้นทดสอบ ขั้นปรับปรุงแก๎ไข และข้ันประเมินผล  

2. การเขียนขั้นออกแบบและปฏิบัติการในกระบวนการเทคโนโลยี ให๎ออกแบบเป็นภาพรําง 2 มิติ หรือ 
3 มิติ หรือภาพฉาย และกรณีที่มีเขียนค าสั่งโปรแกรมให๎ชิ้นงานต๎องมีแผนผังระบบการท างาน 
(Flowchart) ประกอบ เพ่ืออธิบายโปรแกรมการท างานของชิ้นงานที่สร๎าง  

 
 
 


