
เกณฑ์การแข่งขันกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
เนื่องในสัปดาห์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ ประจำปี 2567 

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาร้อยเอ็ด 



รายการแขŠงขันกิจกรรมทางüทิยาýาÿตรŤและเทคโนโลยี  เนื่องในÿัปดาĀŤüทิยาýาÿตรŤ ประจำปŘ 256๗ 

ÿำนักงานเขตพื้นที่การýกึþามัธยมýกึþารšอยเอ็ด 

üันที่ ๙ ÿงิĀาคม 256๗ 

ท่ี รายการแขŠงขัน ระดับชั้น ประเภท ครู  
ผูšคüบคุม 

ÿถานท่ี 
ม.1 - 3 ม.4 - 6 ม.1 - ม.6 

1 การแขŠงขันการพูดทางüิทยาýาÿตรŤ 3 3 บุคคล 1 
2 การแขŠงขันüาดภาพทางüิทยาýาÿตรŤ 3 3 บุคคล 1 
3 การประกüดÿิ่งประดิþฐŤชุดแฟนซรีีไซเคิล 3 ทีม (5) 2 
4 ประกüดผลงานÿิ่งประดิþฐŤทางüิทยาýาÿตรŤ 3 3 ทีม (2) 2 
5 การแขŠงขันการแÿดงทางüิทยาýาÿตรŤ (Science 

Show) 
3 3 ทีม (3) 2 

6 กิจกรรมการประกüดโครงงานüิทยาýาÿตรŤ 
6.1 ประเภทÿำรüจ 3 3 ทีม (3) 2 
6.2 ประเภททดลอง 3 3 ทีม (3) 2 
6.3 ประเภทÿิ่งประดิþฐŤ 3 3 ทีม (3) 2 

7 การแขŠงขันจรüดขüดน้ำ 
7.1 ประเภทยงิไกล 3 ทีม (3) 2 
7.2 ประเภทแมŠนยำ 3 ทีม (3) 2 

8 การแขŠงขันทักþะการแกšปŦญĀาทางüิทยาýาÿตรŤ 3 3 ทีม (3) 3 
9 การเขียนเü็บไซตŤดšüยโปรแกรมÿำเร็จรูป 3 ทีม (2) 2 

10 การแขŠงขันการÿรšาง Web Applications 3 ทีม (2) 2 
11 การÿรšางภาพเคลื่อนไĀü Animation 2D 3 ทีม (2) 2 
12 การแขŠงขันตอบปŦญĀาทางüิทยาýาÿตรŤ 3 3 ทีม (3) 3 
13 การแขŠงขันการÿืบคšนขšอมลู 3 บุคคล 1 
14 การแขŠงขันĀุŠนยนตŤอัตโนมัต ิ

14.1 Line Fast 3 ทีม (3) 2 
14.2 Logistic bot 3 ทีม (3) 2 

15 การแขŠงขันเครื่องบินพลังยาง ประเภทบินนาน  
ÿามมติิ (3D) 

3 ทีม (2) 2 

16 การแขŠงขันเครื่องบินพลังยาง ประเภทบินนาน
ปลŠอยอิÿระ 

3 ทีม (2) 2 

17 อากาýยานบังคับดšüยüิทยุประเภทพิชิตเปŜาĀมาย 3 ทีม (3) 2 
18 การแขŠงขันอีÿปอรŤต ประเภทเกมÿŤ  

Arena of Valor (RoV) 
3 3 ทีม (8) 2 



1. การแข่งขันการพูดทางวิทยาศาสตร์ 
 1.1 ระดับและประเภทผู้เข้าแข่งขัน 
  ๑) ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น   
  ๒) ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย   

เป็นการแข่งขันประเภทบุคคล โรงเรียนส่งเข้าแข่งขันได้ระดับช้ันละ 1 คน ครูผู้ควบคุม 1 คน 
 1.2  หัวข้อการพูด “วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี และนวัตกรรมขับเคล่ือนเศรษฐกิจและการพัฒนาสังคม”  
 1.3  เวลาท่ีใช้ในการแข่งขัน  กำหนดให้พูดคนละ  5  นาที 
 1.4  แบบของการพูด  เป็นการพูดต่อท่ีประชุม 
 1.5  หลักเกณฑ์ในการให้คะแนน  พิจารณาจากเนื้อหาทางด้านวิทยาศาสตร์  การใช้ภาษาในการ 
                                                      เรียบเรียง และสมรรถภาพในการพูดของแต่ละบุคคล 
  1.5.1  เกณฑ์ด้านวิทยาศาสตร์ (40 คะแนน) พิจารณาจากรายละเอียด ดังนี้ 
   -  เนื้อหาเน้นถึงสาระสำคัญ ความทันสมัย ความถูกต้อง 
   -  แนวความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
   - ลำดับข้ันตอน 
  1.5.2  เกณฑ์ด้านภาษาไทย (30 คะแนน) พิจารณาจากรายละเอียด ดังนี้ 
   -  สำนวนการใช้ภาษา 
   -  ความถูกต้องในการออกเสียง 
   -  การเลือกสรรถ้อยคำ 
  1.5.3  เกณฑ์ด้านการพูด (30 คะแนน) พิจารณาจากรายละเอียด ดังนี้ 
   -  บุคลิกและความมั่นใจ 
   -  การแสดงออกทางสีหน้า  สายตาและมารยาท 
   -  พูดชัดเจนไม่วกวน  สับสน 
   -  ระยะเวลาในการพูดตามท่ีกำหนด 
 1.6  วิธีดำเนินการแข่งขัน  ให้ผู้แข่งขันลงทะเบียนรายงานตัวเข้าแข่งขัน เวลา 08.30  น. 
จับสลากเลขท่ีลำดับการพูดแล้วดำเนินการแข่งขันตามลำดับเลขท่ี ท่ีจับสลากได้ เพิ่มเติม 
 1.7 ส่งรูปเล่ม 15 ชุด 
 1.8 การตัดสินคะแนนของกรรมการถือว่าเป็นที่ส้ินสุด 
 

--------------------------------------------------------------- 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



2. การแข่งขันวาดภาพทางวิทยาศาสตร์ 
2.1 ระดับและประเภทผู้เข้าแข่งขัน 

  1)  ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น  
           2) ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 เป็นการแข่งขันประเภทบุคคล โรงเรียนส่งเข้าแข่งขันได้ระดับช้ันละ 1 คน ครูผู้ควบคุม 1 คน 
 2.2 หัวข้อภาพ ประกวดวาดภาพ “วิทยาศาสตร์เทคโนโลยี และนวัตกรรมขับเคล่ือนเศรษฐกิจ และการพัฒนา
สังคม” 
 2.3 เกณฑ์การตัดสินการแข่งขันวาดภาพ 
 คณะกรรมการตัดสินจะพิจารณาให้คะแนนจากภาพวาดของผู้เข้าร่วมแข่งขัน โดยคำนึงถึงเนื้อหาสาระ  
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และจินตนาการทางวิทยาศาสตร์ท่ีสอดคล้องกับหัวข้อท่ีกำหนด มีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
 - เนื้อหา มีความถูกต้อง ทันสมัย และสอดคล้องกับหัวข้อท่ีกำหนด 30  คะแนน 
 - ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์      30 คะแนน 
 - องค์ประกอบ       20 คะแนน 
 - เทคนิค       20 คะแนน 
                                        รวม    100 คะแนน 
 2.4 วิธีดำเนินการแข่งขัน 
  2.4.1 ใช้เวลาในการวาดภาพ 3 ช่ัวโมง เริ่มแข่งขันเวลา 09.00 - 12.00 น. 
  2.4.2 ขนาดภาพ ใช้กระดาษ 100 ปอนด์ ขนาด 15 x 21 นิ้ว 
  2.4.3 สีท่ีใช้ในการวาดภาพ  ไม่จำกัดประเภทของสี และเทคนิคในการวาด 
  2.4.4 อุปกรณ์ ให้ผู้เข้าแข่งขัน เตรียมสี กระดาษ และเครื่องใช้มาเองท้ังหมด 
เพิ่มเติม 
 การแข่งขันวาดภาพทางวิทยาศาสตร์ (ม.ต้น และ ม.ปลาย ) ใช้กระดาษ 100 ปอนด์ ขนาด 15 x 21 วาดภาพ  
ท้ัง 2 ระดับช้ัน 
 

------------------------------------------------------------ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



3. การประกวดสิ่งประดิษฐ์ชุดแฟนซีรีไซเคิล 

 เพื่อส่งเสริมให้ร่วมกิจกรรมและแสดงความคิดการอนุรักษ์ในแนวรไีซเคิล  มุ่งเน้นเรื่องความหมาย 
และเหตุผลของการเลือกใช้วัสดุต่างๆในการตกแต่ง แหล่งท่ีมาของวัสดุสามารถหาได้ง่ายและนำมาสร้างได้สมจริง  
ความคิดสร้างสรรค์และความรู้ ความเข้าใจในการอนุรักษ์ทรัพยากรแนวรีไซเคิล 
 3.1  เป็นการแข่งขันประเภททีม รวมระดับ (ม.ต้น และ ม.ปลาย) โรงเรียนละ 1 ทีม 1 ชุด 
 3.2  เกณฑ์การให้คะแนน 
  3.2.1 ความคิดสร้างสรรค์    20  คะแนน 
  3.2.2 สวยงามทางการออกแบบ    15  คะแนน 
  3.2.3 ความประณีตของการออกแบบ   15  คะแนน 
  3.2.4 ความหลากหลายของวัสดุท่ีนำมาประดิษฐ์  10  คะแนน 
  3.2.5 การนำเสนอ     20  คะแนน 
    - บุคลิกภาพการแสดงออก 
    - การนำเสนอในเชิงการอนุรักษ์ 
  3.2.6 ความเหมาะสมในการใช้งานในชีวิตประจำวัน  10  คะแนน 
  3.2.7 ความสามารถในการขยายผลเชิงพาณิชย์  10  คะแนน 

           รวม    100  คะแนน  

หมายเหตุ   
   1) วัสดุท่ีนำมาประดิษฐ์ชุดแฟนซีรีไซเคิล ให้มีความหลากหลายของวัสดุ 5 ประเภท ขึ้นไป 

2) ห้ามเปล่ียนแปลงสีของวัสดุท่ีนำมาประดิษฐ์ เช่น การพ่นสี 
3) การนำเสนอชุดแฟนซีรีไซเคิล ใช้เวลา 3 นาที  ถ้าเกินเวลาท่ีนำเสนอ  ให้ตัดนาทีละ 1 คะแนน 
4) เนื่องจากการประกวดส่ิงประดิษฐ์ชุดแฟนซีรีไซเคิล  จำเป็นต้องมีคนช่วยตกแต่งและประดิษฐ์ 

              มากกว่า 1 คนจึงให้ส่งเป็นทีมได้ แต่ให้เดินแฟช่ันเพียงคนเดียว โดยให้ส่งโรงเรียนละ 1 ทีม     
              ประกอบด้วยนักเรียน 5 คน และครูผู้ควบคุม 2 คน 

5) ผลการตัดสินของคณะกรรมการเป็นท่ีส้ินสุด 
 

-------------------------------------------------------------------- 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



4. การประกวดผลงานสิ่งประดิษฐ์ทางวิทยาศาสตร์ 
4.1 ระดับและประเภทผู้เข้าแข่งขัน 

   1)  ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น  
           2) ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 เป็นการแข่งขันประเภททีม โรงเรียนส่งเข้าแข่งขันได้ระดับช้ันละ 2 คน ครูผู้ควบคุม 2 คน 

เกณฑ์การพิจารณา ข้อพิจารณา 

1. ความคิดสร้างสรรค์ (30 คะแนน)  
1.1  ความเป็นต้นคิด (10 คะแนน) 
1.2  ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ (10 คะแนน) 
1.3 ความโดดเด่นเฉพาะ (10 คะแนน) 

- การท่ีแสดงถึงมีความคิดสร้างสรรค์ ในการทำส่ิงประดิษฐ์   
  ต้ังแต่โจทย์ปัญหา วิธีการแก้ปัญหา การใช้ประโยชน์  
  การออกแบบ การสร้างขึ้นใหม่ การพัฒนา การดัดแปลง   
  อุปกรณ์และช้ินส่วนต่าง ๆ  
- การท่ีแสดงถึงมีความคิดสร้างสรรค์ ความคิดแปลกใหม่  
  ไม่ซ้ำแบบใคร  
- ช้ินงานส่ิงประดิษฐ์ท่ีทาขึ้นมีความโดดเด่นน่าสนใจ และแสดง 
  ให้เห็นถึงความแตกต่างจากส่ิงประดิษฐ์ช้ินอื่น ๆในประเภท 
  เดียวกันอย่างเห็น ได้ชัดเจน 

2. คุณภาพของส่ิงประดิษฐ์ (30 คะแนน)  
2.1 การออกแบบ (10 คะแนน)  
2.2 ระบบการทางาน (10 คะแนน)  
2.3 ความปลอดภัย (10 คะแนน) 

- การออกแบบและตกแต่งสามารถดึงดูดความสนใจ มีขนาด  
  และน้ำหนักท่ีเหมาะสมในการใช้งาน (ขนาดไม่เกิน 10 Kg   
  กว้างไม่เกิน 1 เมตร ยาวไม่เกิน 1 เมตร สูงไม่เกิน 1.5เมตร ) 
- มีการออกแบบติดต้ังอุปกรณ์ เพื่อให้เกิดการทำงานอย่างมี 
  ความสัมพันธ์สอดคล้องและถูกต้องตามหลักวิชาการ  
- การทำงานของส่ิงประดิษฐ์มีความปลอดภัยและเหมาะสม 
  กับสภาพการใช้งาน  

3. การเลือกใช้วัสดุ (10 คะแนน)  
3.1 ความประหยัด (5 คะแนน)  
3.2 ความเหมาะสม (5 คะแนน) 

- การเลือกใช้วัสดุท่ีเหมาะสมกับสภาพและประโยชน์ในการ 
  ใช้งาน ราคาไม่แพง  
- คุณภาพของวัสดุท่ีใช้มีความคงทน แข็งแรงและมีความ 
  ปลอดภัย 

4. คุณค่าของส่ิงประดิษฐ์ (15 คะแนน)  
4.1 ทำงานได้และมีประโยชน์ในการใช้งาน  
(5 คะแนน)  
4.2 เป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม (5 คะแนน)  
4.3 ประโยชน์ของส่ิงประดิษฐ์ (5 คะแนน) 

- สามารถสาธิต ทดลอง ใช้งานได้หรือพิสูจน์ได้ว่าทางานได้  
  ทำงานได้ตามวัตถุประสงค์ของส่ิงประดิษฐ์ สามารถนำไป 
  พัฒนาต่อยอด หรือพัฒนาใช้งานได้อย่างกว้างขวาง  
- ไม่มีผลทาลายส่ิงแวดล้อม  
- มีประโยชน์ต่อผู้บริโภค  
- สามารถส่งผลในเชิงพาณิชย์ได้ 
 

5. การนำเสนอผลงาน (15 คะแนน)  
5.1 ความถูกต้องชัดเจน (5 คะแนน)  
5.2 ทักษะในการส่ือสาร (5 คะแนน)  
5.3 วิธีการและรูปแบบการนำเสนอ  
(5 คะแนน)  

- มีการอธิบายรายละเอียดของผลงานได้อย่างถูกต้อง ชัดเจน 
  ตามทฤษฎีและสามารถตอบคำถามได้อย่างถูกต้อง (นำเสนอ    
  7 นาที ตอบคำถาม 3 นาที รวมไม่เกิน  10  นาที ) 
- สามารถถ่ายทอดแนวคิดและกระบวนการ ให้ผู้อื่นเข้าใจได้ง่าย 
  และชัดเจน รวมทั้งมีบุคลิกภาพเหมาะสม  



เกณฑ์การพิจารณา ข้อพิจารณา 

- มีวิธีการและรูปแบบการนำเสนอผลงานอย่างครบถ้วน   
  เหมาะสมเป็นท่ีน่าสนใจ มีวัสดุ อุปกรณ์ประกอบการอธิบาย  
  สาธิต ทดลอง ตลอดจนเอกสารในการเผยแพร่ผลงาน 

หมายเหตุ  1. ไวนิลนำเสนอมี ขนาด 120 x 90 ซม. จำนวนเล่มท่ีต้องทำ 8 เล่ม (ไม่เกิน 20 หน้า) 
    2. โต๊ะ  อุปกรณ์ต่างๆ ท่ีใช้นำเสนอผลงานให้จัดเตรียมมาเอง 
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๕. การแข่งขันการแสดงทางวิทยาศาสตร์ (Science Show)  
  การแข่งขันการแสดงทางวิทยาศาสตร์ (Science Show) เป็นกิจกรรมการส่ือสารทางวิทยาศาสตร์ ท่ีสร้าง 
แรงบันดาลใจ และปลูกฝังเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  

๕.๑ คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน  
       ๕.๑.๑ นักเรียนระดับช้ัน ม. ๑-๓  
       ๕.๑.๒ นักเรียนระดับช้ัน ม. ๔-๖  
๕.๒ ประเภท และระดับชั้น (ประเภททีม ๓ คน ๑ โรงเรียน มีสิทธิส่งได้ ๑ ทีม)  
      ๕.๒.๑ ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ม. ๑-๓  
      ๕.๒.๒ ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย ม. ๔-๖  
๕.๓ วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน  

        ๕.๓.๑ ส่งรายช่ือนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน ทีมละ ๕ คน พร้อมช่ือครูผู้ควบคุมทีมละ ๒ คน  
      ๕.๓.๒ ให้แต่ละทีมท่ีเข้าแข่งขันส่งรายช่ือนักเรียน พร้อมรายงานการแสดง ต่อกรรมการในวนัรายงานตัว 
               เข้าแข่งขัน จำนวน ๗ ชุด  

                ๕.๓.3 กำหนดให้มีผู้แสดงบนเวทีจำนวน ๓ คน เท่านั้น ไม่อนุญาตให้ใช้บุคคลประกอบฉาก หรือ 
                         ทำหน้าท่ีใด ๆ ประกอบการแสดงบนเวทีกิจกรรมการแสดงทางวิทยาศาสตร์ (ยกเว้นผู้ชมท่ี 
                         ถูกเชิญขึ้นไปในช่วงเวลาท่ีเชิญผู้ชมเข้าไปมีส่วนร่วมในการแสดง)  
          ๕.4 เวลาที่ใช้ในการแสดง  
                ๕.4.๑ เวลาท่ีใช้ในการแสดง ทีมละ ๑๓ - ๑๕ นาที กรณีท่ีใช้เวลาเกินหรือขาด จะถูกหักคะแนน 
                                     นาทีละ ๑ คะแนน (เศษวินาทีท่ีเกินหรือขาดต้ังแต่ ๓๐ วินาทีขึ้นไปให้ปัดเป็น ๑ นาที)  
                                     ท้ังนี้การหักคะแนน เรื่องการใช้ เวลาแสดง หักได้สูงสุดได้ไม่เกิน ๕ คะแนน ดังตาราง  

แสดงเกินเวลา ๑๕ นาที  แสดงจบก่อนเวลา ๑๓ นาที  หักคะแนน 
๑ นาที ๑ นาที ๑ 
๒ นาที ๒ นาที ๒ 
๓ นาที ๓ นาที ๓ 
๔ นาที ๔ นาที ๔ 

๕ นาทีขึ้นไป ๕ นาทีขึ้นไป ๕ 

  ๕.๔.๒ เวลาในการจัดเตรียมอุปกรณ์ เพื่อใช้ในการแสดง ๕ นาที และเวลาในเก็บอุปกรณ์ การทำ 
                         ความสะอาดเวทีหลังการแสดง ๕ นาที (กรรมการจับเวลาเป็นผู้ให้สัญญาณในการเริ่มจัด 
                         เตรียมอุปกรณ์และเริ่มเก็บอุปกรณ์) ท้ังนี้การหักคะแนนเวลาในการจัดเตรียม, เก็บอุปกรณ์ 
                         และการทำความสะอาดเวทีหักได้สูงสุดได้ไม่เกิน ๑ คะแนน 
 ๕.๕ เกณฑ์การให้คะแนน (คะแนนเต็ม ๑๐๐ คะแนน) 
             ๕.5.๑ สาระทางวิชาการ (๓๕ คะแนน) 
                  ๕.5.๑.1 เนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ ๑๕ คะแนน 
                           - อธิบายเนื้อหาได้ถูกต้องตามหลักการทางวิทยาศาสตร์ (๕ คะแนน) 
                           - อธิบายเนื้อหาทางวิทยาศาสตร์ได้กระชับชัดเจนเข้าใจง่าย (๕ คะแนน) 
                           - เนื้อหาท่ีนำเสนอสอดคล้องตรงตามเล่มรายงาน (๕ คะแนน) 
               ๕.5.๑.๒ การเช่ือมโยงกิจกรรม ๕ คะแนน 
                           - มีการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ของกิจกรรมได้สอดคล้องกัน 
                
 
 



    ๕.5.๑.๓ ความสำเร็จของการทดลอง ๑๐ คะแนน 
                            - มีการแสดงขั้นตอนการทดลองท่ีชัดเจน (๕ คะแนน) 
                            - ทำการทดลองได้ประสบผลสำเร็จ (๕ คะแนน) 
              ๕.5.๑.๔ รายงานการแสดง ๕ คะแนน 
                           - รายงานการแสดง มีเนื้อหาถูกต้อง และมีองค์ประกอบครบถ้วนตามรูปแบบท่ีกำหนด 
     ๕.5.๒ ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ (๓๐ คะแนน) 
             ๕.5.๒.๑ ความแปลกใหม่ในการนำเสนอ ๑๐ คะแนน 
                       - มีการทดลองท่ีแปลกใหม่และน่าสนใจ (๕ คะแนน) 
                       - ใช้เทคนิคการนำเสนอท่ีแปลกใหม่และน่าสนใจ (๕ คะแนน) 
             ๕.5.๒.๒ การนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน ๑๐ คะแนน 
                       - อธิบายหลักการทางวิทยาศาสตร์เพื่อนำไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้ 
                                   วิทยาศาสตร์ได้ (๕ คะแนน) 
                       - เช่ือมโยงความรู้จากหลักการทางวิทยาศาสตร์ มาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวัน  
                                   และยกตัวอย่างได้ชัดเจน น่าสนใจ (๕ คะแนน) 
            ๕.5.๒.๓ ความสามารถในการกระตุ้นความสนใจ ๑๐ คะแนน 
                         - กระตุ้นความสนใจของผู้ชมให้เกิดข้อสงสัยท่ีนำไปสู่การหาคำตอบของการทดลองได้  
                                   (๕ คะแนน) 
                      - การทดลองสนุกสนาน ต่ืนเต้นเร้าใจ หรือ ชวนติดตาม (๕ คะแนน) 
    ๕.5.๓ การแสดง (๓๕ คะแนน) 
             ๕.5.๓.๑ การส่ือสารและการใช้ภาษา ๑๐ คะแนน 
                          - มีการพูดชัดถ้อย ชัดคำออกเสียงถูกอักขระวิธี สุภาพและเหมาะสม 
             ๕.5.๓.๒ ความต่อเนื่องและปฏิภาณไหวพริบในการแสดง ๕ คะแนน 
                       - การแสดงมีความต่อเนื่องไม่ติดขัดผู้แสดงมีปฏิภาณไหวพริบหรือ 
                                   แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างถูกต้องเหมาะสม (๕ คะแนน) 
             ๕.5.๓.๓ การมีส่วนร่วมของผู้ชม ๕ คะแนน 
                       - ผู้ชมมีส่วนร่วมในการทำกิจกรรมหรือมีส่วนร่วมในการทำการทดลอง 
            ๕.5.๓.4 ความปลอดภัยในการแสดง ๕ คะแนน 
                      - มีการทดลองท่ีปลอดภัยไม่ก่อให้เกิดอันตราย ต่อผู้แสดงและผู้ชม หลังการแสดง 
                                   ต้องทำความสะอาดเวทีให้อยู่ในสภาพพร้อมสำหรับการแข่งขันลำดับต่อไป 
            ๕.5.๓.5 วัสดุ อุปกรณ์ ในการแสดง ๕ คะแนน 
                      - วัสดุท่ีนำขึ้นมาบนเวทีจะต้องนำมาใช้ประกอบการแสดง มีความประหยัด  
                                   และเป็นมิตรกับส่ิงแวดล้อม 
            ๕.5.๓.6 เวลาในการแสดง ๕ คะแนน 
                      - เวลาในการแสดง ๑๓-๑๕ นาที 
 

--------------------------------------------------------------- 
 
 
 
 
 



6. การประกวดโครงงานวิทยาศาสตร์  
 6.1  ระดับและประเภทผู้เข้าประกวด 
   - ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น  
               - ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  
 เป็นการแข่งขันประเภททีม ทีมละ 3 คน ผู้เข้าแข่งขันในแต่ละทีม ต้องเป็นนักเรียนระดับช้ันเดียวกนั โรงเรียน
เดียวกัน  แต่ละโรงเรียนส่งโครงงานเข้าประกวด/แข่งขันได้ประเภทละ 1 ทีม ต่อระดับช้ัน 

 6.2  ประเภทของโครงงานท่ีจัดประกวด มี 3 ประเภท  คือ 
   6.2.1  โครงงานประเภทสำรวจ 

  6.2.2  โครงงานประเภททดลอง 
  6.2.3  โครงงานประเภทส่ิงประดิษฐ์ 

 6.3 กติกาการประกวด 
  6.3.1 มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
  6.3.2 เป็นโครงงานท่ีศึกษาโดยอาศัยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
  6.3.3 มีคุณค่าทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีหรือประโยชน์ใช้สอย 
  6.3.4 มีการจัดบอร์ดแสดงรายละเอียดเก่ียวกับโครงงานนั้น ๆ (จัดเตรียมบอร์ดมาเอง) 
  6.3.5 โต๊ะ อุปกรณ์ต่างๆที่ต้องใช้ประกอบโครงงานให้เตรียมมาเอง 
 6.4 เงื่อนไขของการส่งโครงงานเข้าประกวด 
  6.4.1 ต้องเป็นโครงงานวิทยาศาสตร์ท่ีไม่ลอกเลียนแบบโดยตรงจากส่ิงท่ีมีผู้สร้างมาแล้ว 
  6.4.2 โครงงานวิทยาศาสตร์ 1 ช้ิน ให้มีผู้ร่วมเสนอโครงงานไม่เกิน 3 คน ครูผู้ควบคุม ๒ คน 
  6.4.3 โครงงานท่ีส่งเข้าประกวดต้องจัดแสดงในวันท่ีประกวด 
  6.4.4 โครงงานใดที่ต้องใช้ไฟฟ้าหรือน้ำให้เตรียมปลั๊กไฟฟ้าหรือท่อน้ำมาเอง 
 6.5 การสมัครเข้าประกวด 
  นักเรียนผู้มีสิทธิ์ส่งโครงงานเข้าประกวดจะต้องเป็นผู้ท่ีกำลังศึกษาในระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นและระดับช้ัน
มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนมัธยมศึกษา จังหวัดร้อยเอ็ด โดยจัดเป็นทีมๆ ละ 3 คน และมีครูผู้ควบคุม ๒ คน ใบเสนอ
โครงงานจำนวน 7  ชุด และเอกสารการจัดทำโครงงานฉบับสมบูรณ์ จำนวน 7  เล่ม ส่งกรรมการในวันแข่งขัน  
 6.6 การตัดสิน  (คะแนน 100  คะแนน) 
  การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นเด็ดขาดตามหลักเกณฑ์ ดังนี้ 
  6.6.1 ภาพรวมของโครงงาน  40 คะแนน แยกเป็น 
     - ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์   10  คะแนน 
                พิจารณาจากความแปลกใหม่ของปัญหา  การเสนอแนวคิดและการระบุตัวแปรท่ีต้องการ 
            ศึกษา (การดัดแปลง เปล่ียนแปลงจากท่ีผู้อื่นเคยทำมาก่อนการคิดขึ้นใหม่) การออกแบบ   
        การทดลอง (การดัดแปลง  เปล่ียนแปลงจากท่ีผู้อื่นเคยทำมาก่อนการคิดขึ้นใหม่ วิธีการ 
        แก้ปัญหา วิธีการวัดและควบคุมตัวแปร วิธีการรวบรวมข้อมูล การทดลองซ้ำ การเลือก 
           และทดสอบ ความเหมาะสมของอุปกรณ์เป็นไปอย่างถูกต้องเหมาะสม ละเอียดรอบคอบ  
         สอดคล้องกับปัญหา 
    - การใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์   10  คะแนน 
      พิจารณาจาก 1)  การสังเกตท่ีนำมาสู่ปัญหา 
                 2)  การตั้งสมมุติฐานท่ีถูกต้องชัดเจน 
                       3)  การให้นิยามเชิงปฏิบัติการอย่างถูกต้อง 
                       4)  การทำการทดลองโดยใช้หลักวิทยาศาสตร์ท่ีถูกต้องและเหมาะสม 



                       5)  การจัดกระทำกับข้อมูล การนำเสนอ การแปลความหมายและ 
                                                การสรุปข้อมูล 
    - การแสดงให้เห็นถึงความรู้ความเข้าใจในเร่ืองที่ทำ 10  คะแนน 
     พิจารณาจากการอ้างถึงความรู้ท่ีเกี่ยวข้องได้ถูกต้อง เหมาะสม มีความเข้าใจในความรู้ 
                             ท่ีอ้างถึงเป็นอย่างดี 
    -  การแสดงหลักฐานการบันทึกข้อมูลอย่างเพียงพอ 5  คะแนน 
     พิจารณาจากการบันทึกข้อมูลมีเพียงพอต่อเนื่องและเป็นระเบียบ ซึ่งแสดงให้เห็นความ 
                             ถี่ถ้วน ความมานะบากบั่น ความต้ังใจจริงใจในการทดลอง 
    -  คุณค่าของโครงงาน   5  คะแนน 
     พิจารณาจากการระบุคุณค่าหรือประโยชน์ของโครงงานโดยเฉพาะประโยชน์การแก้ปัญหา 
 6.6.2  ภาพรวมของรายงาน  (15  คะแนน)  แยกเป็น 
    - ความถูกต้องของแบบฟอร์ม   5  คะแนน     
    พิจารณาจาก ความครอบคลุมหัวข้อท่ีสำคัญ  แบ่งแต่ละหัวข้อออกอย่างชัดเจนตามลำดับ   
         (บทคัดย่อ กิตติกรรมประกาศ สารบัญ บทนำ เอกสารท่ีเกี่ยวข้อง อุปกรณ์และวิธีการ 
        ทดลอง อภิปรายผลการทดลอง สรุปผล ภาคผนวก และบรรณานุกรม) 
    - การนำเสนอข้อมูล   3  คะแนน 
         พิจารณาจาก ลักษณะรูปภาพ กราฟ ตารางถูกต้อง เหมาะสม กะทัดรัดและชัดเจน 
    - การใช้ภาษา  คำศัพท์ทางวิชาการ 2  คะแนน 
     พิจารณาจาก ความถูกต้อง ชัดเจน รัดกุมและสละสลวย สามารถส่ือข้อมูลท่ีสำคัญ 
                             ให้ผู้อ่านเข้าใจได้เป็นอย่างดี 
    - การอภิปรายและสรุปผลการทดลอง   5  คะแนน 
     พิจารณาจาก การอภิปรายการทดลองได้อย่างมีเหตุผลและสร้างสรรค์ เปรียบเทียบผล 
       ท่ีได้กับท่ีเคยมีผู้รายงานไว้ ท่ีศึกษาคล้ายกันหรือเกี่ยวเนื่องกนั มีข้อเสนอแนะหรือ 
           สมมุติฐานสำหรับการศึกษาต่อไป  สรุปผลการทดลองท้ังหมดท่ีได้   
  6.6.3  การจัดแสดงโครงงาน  (15  คะแนน)  แยกเป็น 
    - ความเหมาะสมในการใช้อุปกรณ์ 3  คะแนน 
     พิจารณาจาก ความเหมาะสมของอุปกรณ์ ช้ินส่วน วัสดุ กลไกต่างๆ ประกอบการแสดง  
                             โครงงาน 
    - ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 5  คะแนน 
     พิจารณาจาก ความแปลกใหม่ของการออกแบบ  การนำเสนอข้อมูลและการใช้วัสดุ   
                          ในแผงแสดงโครงงาน 
    - ความสามารถในการจัดแสดงและสาธิตผลการทดลอง  5  คะแนน 
     พิจารณาจาก การแสดงแนวความคิด โดยรวม การจัดรูปแบบของโครงงานท่ีกระชับและ 
                             ดึงดูดความสนใจ 
    -  ความประณีตสวยงาม 2  คะแนน 
     พิจารณาจาก การเขียนโปสเตอร์ประณีต สะอาด สวยงาม ตัวหนังสือหรือสีใช้เหมาะสม   
                          การจัดวางโครงงานเหมาะสมสวยงาม 
   
 
 
 



 6.6.4  การอภิปรายปากเปล่า  (30  คะแนน)  แยกเป็น 
    - การนำเสนอ 20  คะแนน 

  การเสนอโครงงานต่อกรรม  โดยต้องสรุปประเด็นสำคัญท้ังหมดของโครงงาน   
  ช่วงเวลาประมาณ  10  นาที 

    - การตอบปัญหา   10  คะแนน 
     อธิบายและตอบข้อซักถาม โดยแสดงให้เห็นถึงความรู้ ความเข้าใจในเรื่องท่ีทำ 
                             ประมาณ  5  นาที 
 6.7 การทำแผงสำหรับแสดงโครงงานให้ใช้ไม้อัด หรือวัสดุใกล้เคียง ทำตามขนาดท่ีกำหนด ดังนี้ 
            แผ่น ก.1 และ ก.2 ขนาด  60 ซ.ม.x 100 ซ.ม. 
            แผ่น ข ขนาด  120 ซ.ม.x 100 ซ.ม.  
       ติดบานพับมีห่วงรับและขอสับทำมุมฉากกับแผ่นกลาง อุปกรณ์อื่นท่ีนำมาสาธิตอาจวางแสดงบนโต๊ะได้   
ถ้าจะวางบนพื้นหน้าโต๊ะให้ใช้พื้นท่ียื่นออกมาหน้าโต๊ะได้ไม่เกิน 60 ซ.ม. ให้แสดงรายละเอียดของโครงงาน  
(หัวเรื่อง ข้อความและรูปภาพ) ภายในแผงแสดงโครงงานตามขนาดท่ีกำหนดเท่านั้น 
 
 
 

 
 
 
 
 
หมายเหตุ  นักเรียนท่ีเข้าแข่งขันโครงงานวิทยาศาสตร์ประเภททดลองและส่ิงประดิษฐ์ท้ัง ม.ต้น 
               และ ม.ปลาย โปรดนำโต๊ะวางโครงงานมาด้วย 
 
เพิ่มเติม  
โครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ์  ( ม.ต้น ) 

1) ครูผู้ควบคุม 2 คน 
2) แผ่นพับจำนวน 10  ชุด และเอกสารการจัดทำโครงงานฉบับสมบูรณ์ จำนวน 10  เล่ม   
3) การอภิปรายและสรุปผลการทดลอง  พิจารณาจาก การอภิปรายการทดลองได้อย่างมีเหตุผลและสร้างสรรค์  

เปรียบเทียบผลท่ีได้กับท่ีเคยมีผู้รายงานไว้  ท่ีศึกษาคล้ายกันหรือเกี่ยวเนื่องกัน  มีข้อเสนอแนะหรือสมมุติฐานสำหรับ
การศึกษาต่อไป  สรุปผลการทดลองท้ังหมดท่ีได้   
โครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ์  (ม.ปลาย) 
  1. ครูผู้ควบคุม 2 คน 

2. แผงสำหรับแสดงโครงงาน ทำตามขนาดท่ีกำหนด  ดังนี้ 
            แผ่น ก.1 และ ก.2 ขนาด  60 ซ.ม.x 100 ซ.ม. 
   แผ่น ข ขนาด  120 ซ.ม.x 100 ซ.ม.  
โครงงานประเภทสำรวจ ( ม.ต้น ) 

1. ครูผู้ควบคุม 2 คน 
2. ผังโครงงาน แผ่น ก.1 และ ก.2 ขนาด  60 ซ.ม.x 100 ซ.ม. 

           แผ่น ข ขนาด  120 ซ.ม.x 100 ซ.ม.  
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มมมมมม

มมมมมม

ใมมมมม

ม. 



 ๓. เอกสารแผ่นพับ 10 ชุด และเอกสารการจัดทำโครงงานฉบับสมบูรณ์ จำนวน 10 เล่ม ส่งกรรมการ 
              ในวันแข่งขัน  
 ๔. การนำเสนอช่วงเวลาประมาณ 8 นาที 

๕. การจัดแสดงโครงงาน  (15  คะแนน)  แยกเป็น 
   - ความเหมาะสมในการใช้อุปกรณ์ 5  คะแนน 
   - ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  5  คะแนน 
   - ความสามารถในการจัดแสดงและสาธิตผลการทดลอง  3  คะแนน 
   - ความประณีตสวยงาม 2  คะแนน 

๖. เกณฑ์การได้รับรางวัล 
  -  ร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลเหรียญทอง 
  -  ร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลเหรียญเงิน 
  -  ร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลเหรียญทองแดง 
  -  ต่ำกว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตร  เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอื่น 
โครงงานประเภทสำรวจ ( ม.ปลาย ) 

1. ครูผู้ควบคุม 2 คน 
2. ผังโครงงานอนุโลมให้ใช้ได้ท้ัง 2 แบบ 

โครงงานประเภททดลอง  ( ม.ปลาย ) 
1. ครูผู้ควบคุม 2 คน 

หมายเหตุ  นักเรียนท่ีเข้าแข่งขันโครงงานวิทยาศาสตร์ทุกประเภทท้ัง ม.ต้น และ ม.ปลาย  
               โปรดนำโต๊ะวางโครงงานมาด้วย 
 
 

--------------------------------------------------------------- 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



7. การแข่งขันจรวดขวดน้ำ 
 7.1 ระดับและประเภทผู้เข้าแข่งขัน 
  - เป็นการแข่งขันรวมระดับ ( ม.ต้น และ ม.ปลาย) 
  - ประเภทการแข่งขัน มี 2 ประเภท คือ  ประเภทความไกล  และ ประเภทความแม่นยำ 
  - เป็นการแข่งขันประเภททีม ทีมละ 3 คน ครูผู้ควบคุม 2 คน ผู้เข้าแข่งขันในแต่ละทีม ต้องเป็นนักเรียน 
                   ในโรงเรียนเดียวกัน 
  - โรงเรียนส่งเข้าแข่งขันได้ 2 ทีม คือ ประเภทความไกล และ ประเภทความแม่นยำ  
                   หรือ แต่ละทีมสามารถสมัครประเภทใดประเภทหนึ่งหรือ 2 ประเภทได้ 
 7.2 ข้อกำหนดของจรวดขวดน้ำ 
  - เป็นจรวดขวดน้ำท่ีทำมาจากขวด PET (พลาสติกชนิดใส) ขนาดไม่เกิน 1.5 ลิตร    
  - เป็นจรวดขวดน้ำท่ีประดิษฐ์ขึ้นเอง ไม่จำกัดรูปแบบ และวัสดุตกแต่ง 
  - เป็นจรวดขวดน้ำท่ีต้องใช้แรงดันจากน้ำ และแรงดันอากาศจากปั๊มลมเท่านั้น 
 7.3 ข้อกำหนดของฐานปล่อยจรวดขวดน้ำ 
  - ผู้เข้าแข่งขันสามารถใช้ฐานปล่อยท่ีกรรมการเตรียมไว้ หรือ นำมาเอง 
  - กรณีนำมาเอง ต้องมีขนาดความกว้าง ยาว และสูง ไม่เกิน 2.0 x 2.0 x 1.5 เมตร ต้องสามารถ 
                  ใช้มาตรวัดความดันลม ท่ีคณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ได้ และต้องไม่มีผลต่อการส่งให้จรวดข้ึน  
                  นอกจากแรงขับดันขวดน้ำและแรงดันอากาศจากปั๊มลมเท่านั้น 
 7.4 ผู้เข้าแข่งขันต้องนำจรวดขวดน้ำ ให้คณะกรรมการตรวจสอบก่อนทำการแข่งขัน 
 7.5 ผู้เข้าแข่งขันต้องใช้น้ำท่ีคณะกรรมการเตรียมให้เท่านั้น 
 7.6 ห้ามผสมวัสดุใดๆ ลงในน้ำท่ีบรรจุภายในจรวดขวดน้ำ 
 7.7 การเติมความดัน  ประเภทยิงไกล ใช้ความดันได้ไม่เกิน 30 ปอนด์/ตารางนิ้ว  
                          ประเภทความแม่นยำ ไม่จำกัดการใช้ความดัน 
 7.8 ลำดับการเข้าแข่งขัน 
    - ผู้เข้าแข่งขันลงทะเบียนรายงานตัว ตามเวลาท่ีกำหนด 
    - ผู้เข้าแข่งขันต้องติดต้ังฐานปล่อยจรวดขวดน้ำ และปล่อยจรวดขวดน้ำภายในเวลาไม่เกิน 5 นาที 
    - ผู้เข้าแข่งขันสามารถปล่อยจรวดขวดน้ำได้ทีมละ 2 รอบ รอบละ 1 ครั้ง โดยบันทึกสถิติดีท่ีสุด 
    - การปล่อยจรวดขวดน้ำต้องมีคณะกรรมการตัดสินกำกับทุกครั้ง 
    - ไม่อนุญาตให้มีการซ้อมปล่อยในสนามแข่งขันหรือบริเวณใกล้เคียง 
    - กรณีจรวดขวดน้ำเกิดข้อขัดข้องระหว่างติดต้ัง ผู้เข้าแข่งขันสามารถใช้จรวดขวดน้ำสำรอง 
                    ท่ีผ่านการตรวจจากคณะกรรมการ 
 7.9 ข้อกำหนดในการนับเวลา 
    - กำหนดให้ผู้เข้าแข่งขันติดต้ังฐานปล่อย และปล่อยจรวดขวดน้ำให้แล้วเสร็จภายใน 5 นาที 
    - คณะกรรมการจะเริ่มนับเวลาเริ่มต้ังแต่เข้าฐานปล่อยจนกระท่ังปล่อยจรวดขวดน้ำ 
 7.10 เกณฑ์การให้คะแนน 
    - ประเภทความแม่นยำ ผู้เข้าแข่งขันต้องปล่อยจรวดให้ตกตรงเป้าหมายท่ีกำหนดไว้ที่ระยะ  
                     80 เมตร จากฐานปล่อย ทำการบันทึกสถิติโดยวัดระยะทางจากจุดเป้าหมายถึงจุดตก  
                    ระยะท่ีวัดได้หน่วยเป็นเมตร (ทศนิยมสองตำแหน่ง) ในกรณีท่ีจรวดตกออกนอกพื้นท่ีท่ีกำหนด   
                     คณะกรรมการฯจะไม่บันทึกสถิติครั้งนั้นให้ โดยวงกลมท่ีกำหนดวัดจากจุดศูนย์กลางมีรัศมี  
                     5.0 เมตร 
 
 



   - ผู้เข้าแข่งขันสามารถปล่อยจรวดขวดน้ำได้ทีมละ 2 รอบ รอบละ 1 ครั้ง โดยบันทึกสถิติดีท่ีสุด 
  - ประเภทความไกล  ผู้เข้าแข่งขันต้องปล่อยจรวดขวดน้ำให้ตกไกลท่ีสุดจากฐานปล่อย บันทึกสถิติ 
                   โดยวัดระยะทางจากจุดปล่อยถึงจุดท่ีจรวดขวดน้ำตกสู่พื้นและหยุดนิ่งแล้ว ในขอบเขตพื้นท่ี 
                   สนามแข่งขันที่กำหนดไว้  กรณีท่ีขวดน้ำตกแตกกระจายให้วัดระยะจากช้ินส่วนท่ีใหญ่ท่ีสุด   
                   กรณีขวดน้ำออกนอกพื้นท่ีท่ีกำหนดไว้ คณะกรรมการจะไม่บันทึกสถิติครั้งนั้น กรณีจรวดขวด 
                   น้ำตกน้อยกว่าระยะ 120 เมตร คณะกรรมการจะไม่บันทึกสถิติครั้งนั้น 
       - ข้อกำหนดของจรวดขวดน้ำ หัวจรวดขวดน้ำ ห้าม ใช้โลหะ 

---------------------------------------------------------------------- 
 หมายเหตุ  ลำดับการยิง ตามการรายงานตัว 
     เวลาการลงทะเบียน 08.30 – 09.00 น.    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



8. การแข่งขันทักษะการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์   
 8.1  ระดับและประเภทผู้เข้าแข่งขัน 
   -  ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น   
   -  ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย    
 เป็นการแข่งขันประเภททีมๆ ละ 3 คน ผู้เข้าแข่งขันในแต่ละทีม ต้องเป็นนักเรียนระดับช้ันเดียวกัน   
            ในโรงเรียนเดียวกัน  โรงเรียนส่งเข้าแข่งขันได้ระดับช้ันละ  1  ทีม ครูท่ีปรึกษา 3 คน   
 8.2  วิธีดำเนินการแข่งขันชนิด 
 การดำเนินการแข่งขัน  แบ่งการแข่งขันเป็น  2  รอบ  ดังนี้ 
 รอบท่ี 1 สอบข้อเขียน ทำข้อสอบแบบปรนัย เลือกตอบ 50 ข้อๆ ละ 1 คะแนน   
                                         เป็น 50 คะแนน ใช้เวลา 60 นาที แล้วคัดเลือกทีมท่ีได้คะแนนสูงสุด   
                                         ลำดับท่ี 1-15 เข้าแข่งขันในรอบท่ี  2 ถ้าคะแนนของลำดับท่ี 15 เท่ากัน   
                                         ให้เข้าสอบภาคปฏิบัติท้ังหมด 
 รอบท่ี 2 การสอบภาคปฏิบัติ กรรมการจะเป็นผู้กำหนดเวลาสอบภาคปฏิบัติ โดยจะแจ้งให้ทราบ 
                                                หลังจากประกาศช่ือผู้มีสิทธิสอบภาคปฏิบัติ 
  -  ระดับช้ัน  ม.ต้น  สอบภาคปฏิบัติในการแก้ปัญหา โดยใช้กระบวนการทักษะวิทยาศาสตร์   
                    เช่น การใช้อุปกรณ์ในชีวิตประจำวัน ส่ิงแวดล้อม และเทคโนโลยีต่าง ๆ 
  -  ระดับช้ัน  ม.ปลาย  สอบภาคปฏิบัติ 3 เป็นการแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการทักษะ 
                     ทางวิทยาศาสตร์ ใน 3 สาขาวิชา คือ ปฏิบัติการเคมี 50 คะแนน ปฏิบัติการชีววิทยา  50  คะแนน 
   และปฏิบัติการฟิสิกส์ 50 คะแนน (โดยแยกเป็นคะแนนปฏิบัติการ 20 คะแนน   
                     คะแนนรายงานผลการปฏิบัติการ  30  คะแนน) 
 8.3  การตัดสิน 
 ตัดสินโดยใช้คะแนนรวมปฏิบัติการทุกกลุ่มวิชา  เรียงลำดับจากมากไปหาน้อยทีมท่ีได้คะแนนรวมสูงสุดได้รางวัล
ชนะเลิศ ผู้ท่ีได้คะแนนรองลงมาจะได้รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1,2 และรางวัลชมเชย ตามลำดับ  
การตัดสินของคณะกรรมการถือว่าเป็นการส้ินสุด และผู้เข้าแข่งขันที่ไม่ได้รับรางวัลจะได้รับเกียรติบัตรเข้าร่วมแข่งขันทุกคน 
 

--------------------------------------------------------------- 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



9. การแข่งขันพัฒนาเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมสำเร็จรูป 
 ข้อกำหนดการแข่งขัน 
         ระดับการแข่งขัน ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
         ประเภททีม ไม่เกิน 2 คน ครูผู้ควบคุม 2 คน ผู้เข้าแข่งขันในแต่ละทีม ต้องเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
             ในโรงเรียนเดียวกัน  โรงเรียนส่งเข้าแข่งขันได้โรงเรียนละ  1  ทีม   
         การแข่งขัน 
 1. ผู้เข้าแข่งขันต้องมารายงานตัว  ในระหว่างเวลา 08.00- 09.00 น. 
 2. ใช้เวลาในการแข่งขัน 3 ช่ัวโมง ระหว่างเวลา 09.00 น. – 12.00 น. 
 3. ให้ผู้เข้าแข่งขัน ใช้ข้อมูลตามท่ีคณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ ซึ่งหัวข้อเรื่องในการจัด  
                คณะกรรมการจะแจ้งให้ผู้เข้าแข่งขันได้ทราบในวันแข่งขัน 
 4. Software ท่ีลงไว้ในเครื่อง ประกอบด้วย Window 10 , Macromedia DreamWeaver 8,  
                Photoshop CS, Microsoft Office 2011, Thai Edition, EditPlus, Google Chrome 

  หมายเหตุ : หากต้องการใช้ซอฟต์แวร์นอกเหนือจากนี้  
                           มาด้วย อนุญาตให้ติดต้ังได้เฉพาะซอฟต์แวร์มาตรฐาน ไม่อนุญาตให้ติดต้ังไฟล์งาน หรือ  
                           ตัวอย่างโปรแกรม หรือ ตัวอย่างเว็บไซต์   

 5. ไม่อนุญาตให้นำข้อมูล เครื่องมือใด ๆ เข้าสนามแข่งขันให้โรงเรียนเตรียมไฟล์ติดต้ังของโปรแกรมนั้น 
 6. ขณะท่ีดำเนินการแข่งขันไม่อนญุาตให้ผู้เข้าแข่งขันออกนอกสถานท่ีแข่งขัน หากมีความจำเป็น 
                ให้ขออนุญาตคณะกรรมการพิจารณาอนุญาตเป็นราย ๆ ไป 
 7. คณะกรรมการจะเตรียม Web Server สำหรับการแข่งขันไว้ 1 เครื่อง โดยใน Web Server  
                จะมีพื้นท่ีสำหรับสร้างเว็บสำหรับผู้แข่งขันแต่ละทีม ซึ่งผู้แข่งขันจะต้องทำการอัพโหลดไฟล์  
                (Upload File) ท่ีสร้างขึ้นไปไว้ในเครื่อง Web Server นี้ ด้วยการ FTP  ตามรหัส User /  
                Password ท่ีกำหนดให้ นักเรียนจะต้องอัพโหลดไฟล์ท้ังหมดของเว็บไซต์ ไปท่ีเครื่อง Web Server  
                ก่อนหมดเวลา หากนักเรียนไม่สามารถอัพโหลดไฟล์ไปท่ีเครื่องWeb Server ได้เองก่อนหมดเวลา 
                แข่งขัน ให้แจ้งกรรมการเพื่อทำการอัพโหลดไฟล์ให้ กรรมการจะตรวจให้คะแนนจากเว็บไซต์  
                ท่ีอยู่ในเครื่อง Web Server เท่านั้น 
 8. เมื่อพบว่าผู้ใดมีการทุจริตหรือกระทำการใดๆ อันไม่เป็นไปตามกติกาท่ีกำหนดไว้ จะถูกตัดสิทธิออก 
                จากการแข่งขัน 
 9. ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือว่าเป็นที่ส้ินสุด จะฟ้องร้องหรือเรียกร้องใด ๆ มิได้ 
ข้อกำหนดของไฟล์เว็บไซต์ 
        1. ช่ือไฟล์ท่ีเป็น Homepage จะต้องต้ังช่ือว่า index เท่านั้น  
          2. ช่ือไฟล์ทุกไฟล์ ให้ต้ังด้วยตัวอักษรภาษาอังกฤษ หรือ ตัวเลขเท่านั้น 
ส่ิงผู้เข้าแข่งขันแต่ละทีมจะได้รับ ในวันแข่ง 
          1. ช่ือเครื่อง หรือ IP Address ของเครื่อง Web Server 
         2. รหัสผู้ใช้ (User / Password) สำหรับการใช้โปรแกรม FTP 
          3. URL สำหรับเปิดดูเว็บของทีม 
          4. โจทย์ หัวข้อในการสร้างเว็บ ไฟล์เอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 
เกณฑ์การตัดสิน 
         1. ถูกต้องครบถ้วนตามโจทย์    60 % 
         2. รูปแบบความน่าสนใจ และ ความสวยงาม   15 % 
 
 



         3. การจัดโครงสร้างเว็บไซต์ ความเหมาะสม    15 % 
         4. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์    10 % 
เกณฑ์การให้คะแนน  
 1.ถูกต้องครบถ้วนตามโจทย์    60   คะแนน 
     1)  Link ในหน้าเดียวกันตามท่ีกำหนดได้ถูกต้อง   10  คะแนน 
      2)  Link ไปหน้า Webpage ท่ีกำหนดได้ถูกต้อง   10  คะแนน 
       3)  Link ไป เว็บไซด์อื่นๆ ท่ีกำหนดได้ถูกต้อง   10  คะแนน 
     4)  Link ไปอีเมล์ท่ีกำหนดได้ถูกต้อง   10  คะแนน 
    5)  แทรกรูปภาพได้เหมาะสม    10  คะแนน 
    6)  แทรกภาพเคล่ือนไหวได้ถูกต้องเหมาะสม   10  คะแนน 
           6.1) ภาพเคล่ือนไหว gif                                     5  คะแนน 
           6.2) ภาพเคล่ือนไหวแบบ Flash                                               5  คะแนน 
 2.รูปแบบความน่าสนใจ และ ความสวยงาม              15  คะแนน 
  1) การใช้สี         3  คะแนน 
  2) รูปแบบและขนาดตัวอักษร       3  คะแนน 
  3) ขนาดของ Website สามารถปรับตามอุปกรณ์ได้ (Responsive)     3  คะแนน 
  4) ภาพกราฟิก        3  คะแนน 
         (ความสอดคล้องกับเนื้อหา ขนาดความจะของภาพ) 
  5) การจัดรูปแบบข้อมูล                 3  คะแนน 
         (ความเรียบร้อย ความชัดเจน การใช้คำและการตัดคำ) 
 3. การจัดโครงสร้างเว็บไซต์ ความเหมาะสม      15   คะแนน 
    1) ใช้งานง่าย           3  คะแนน 
  2) ความรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูล        3  คะแนน 
  3) บำรุงรักษาและปรับปรุงข้อมูลง่าย        3  คะแนน 
  4) การเช่ือมโยงข้อมูล(เข้าถึงข้อมูลได้ง่ายไม่สับสน)                                3  คะแนน 
  5) ลำดับการนำเสนอข้อมูล(ความต่อเนื่องของข้อมูล)                              3  คะแนน 
      4.  ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์        10   คะแนน 
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10. การแข่งขันการสร้าง Web Applications 
   ข้อกำหนดการแข่งขัน 
         ระดับการแข่งขัน ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
         ประเภททีม ไม่เกิน 2 คน ครูผู้ควบคุม 2 คน ต้องเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
             ในโรงเรียนเดียวกัน  โรงเรียนส่งเข้าแข่งขันได้โรงเรียนละ  1  ทีม  
             10.1 วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
          10.1.1 ผู้เข้าแข่งขันต้องมารายงานตัว  ในระหวา่งเวลา 08.00- 09.00 น. 
   10.1.2 ใช้เวลาในการแข่งขัน 5 ช่ัวโมง (รวมเวลารับประทานอาหาร) 
   10.1.3 ให้ผู้เข้าแข่งขัน ใช้ข้อมูลตามท่ีคณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ ซึ่งหัวข้อเรื่องในการจัด  
                                คณะกรรมการจะแจ้งให้ผู้เข้าแข่งขันได้ทราบในวันแข่งขัน 
   10.1.4 ให้ใช้โปรแกรมในการเขียน Web Applications ได้ 2 ประเภทเท่านั้น ดังนี้ 
   10.1.5 ประเภทText Editor เช่น NotePad, Sublime Text, Notepad++, Vim, Atom ,Emacs,  
                                Editplus, Eclipse เป็นต้น 
   10.1.6 ประเภทWeb Editor เช่น Dreamweaver, Front page, kompoZer, namoWebEditor,  
                                Visual Studio.Net เป็นต้น 
   10.1.7 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์สำหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ ๑ เครื่อง โดยมีระบบ  
                                ปฏิบัติการไม่ต่ำกว่า Windows 10, Memory ไม่น้อยกว่า ๑ GB, CPU ไม่น้อยกว่า ๑.๒  
                            GHz, VGA CARD ไม่น้อยกว่า ๖๔ Mb และไม่มีการเช่ือมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
                           แต่ให้มีการใช้ระบบอินทราเน็ตภายใน Web Server และ FTP Server 
   10.1.8  คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล เรื่องราว  
                           รูปภาพ และภาพเคล่ือนไหว สำหรับใช้ในการแข่งขัน ท้ังนี้ กำหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรท่ี 
                           กรรมการจัดเตรียมไว้ให้เท่านั้น แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข ได้ตามความเหมาะสม 
   10.1.9 อนุญาตให้นักเรียนติดต้ังโปรแกรมจากยูเอสบีแฟลชไดรฟ์ (USB Flash Drive) เท่านั้น  
                             (USB Flash Drive ประกอบด้วย Program ประเภท Text Editor, Web Editor และ 
                             จำลอง Server เท่านั้น) ก่อนการแข่งขัน 1 ช่ัวโมง หลังจาก ท่ีติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่ง  
                             เอสบีแฟลชไดรฟ์ (USB Flash Drive) กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้  
                             โดยจะคืนให้กับนักเรียนหลังการแข่งขันเสร็จส้ิน 
    10.1.10 นักเรียนสามารถติดต้ังระบบจำลอง Server ได้โดยไม่มีข้อจำกัด 
   10.1.11 นักเรียนสร้าง Web Applications ตามหัวข้อท่ีคณะกรรมการกำหนดให้ โดยสามารถติดต่อ 
                                 ฐานข้อมูลได้ FTP ขึ้น Server ตาม Host ท่ีจัดเตรียมไว้ให้ได้ และสามารถแสดงผลผ่าน  
                              Web Browser ดังนี้ Internet Explorer V.10 ขึ้นไป, Google Chrome V.49.00 ขึ้นไป  
                              หรือ Mozilla Firefox V.42 ขึ้นไป ได้อย่างถูกต้องและสมบูรณ์ 
   10.1.12  ให้นักเรียนเขียน E-R Diagram (Entity-Ralationship Diagram) 
   10.1.๑3 ห้ามนำเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์ส่ือสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ  
                              นอกเหนือจากท่ีคณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ 
                              ออกจากการแข่งขัน 
     10.1.๑4 กรรมการจะตรวจผลงานจาก Server ท่ีกำหนดไว้เท่านั้น 
   10.1.๑5 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่ส้ินสุด 
 
 
 



 10.2 เกณฑ์การให้คะแนน  
  10.2.1 เกณฑ์การให้คะแนน ๑๐๐ คะแนน 
  10.2.2 ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Web Applications ตามโจทย์ท่ีกำหนด 50 คะแนน 
  10.2.3  การออกแบบโครงสร้างฐานข้อมูลอย่างเหมาะสม ๒๐ คะแนน 
  10.2.4  การออกแบบ User Interface อย่างเหมาะสม 15 คะแนน 
  10.2.5  สามารถ FTP ขึ้น Server ได้ ๑๕ คะแนน 

  ท้ังนี้ เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการ(ตัวอย่างอยู่ในภาคผนวก) อยู่ในดุลยพินิจของ
คณะกรรมการจะกำหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 

    Web Applications เป็นโปรแกรมประยุกต์ท่ีสร้างขึ้นเพื่อสนับสนุนการทำงานของระบบสารสนเทศ     
    ต่างๆ สามารถเข้าใช้งานผ่านเว็บบราวเซอร์ โดยอาศัยโปรโตคอล HTTP / HTTPS ภาษาท่ีนิยม 
    นำมาสร้าง Applicationsได้แก่ HTML, XHTML, XML, ASP.Net, PHP, JSP, Python, Ruby 
    ตัวอย่าง Applications เช่น WepMail, กระดานสนทนา, เว็บระบบรายงานผลออนไลน์,  
    DataOnWeb, Facebook, Google Calendar 
 10.3 คุณสมบัติและหน้าท่ีของกรรมการ 
  10.3.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความชำนาญ เช่ียวชาญด้าน  
                            Web Applications 
  10.3.2  กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค  
                            และกรรมการผู้ดำเนินการแข่งขัน 
  10.3.3  จำนวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
  10.3.4 ครูผู้สอนท่ีส่งนักเรียนเข้าแข่งขันในกิจกรรมนี้ต้องไม่เป็นกรรมการตัดสินในกิจกรรมนี้ 
  10.3.5  แนวทางการดำเนินงานของกรรมการ 
   10.3.6 จัดทำโจทย์เตรียมข้อมูล Input Output และ Data test สำหรับใช้ในการแข่งขัน 
  10.3.7 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) 
  10.3.8 ตรวจสอบระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (ระบบอินทราเน็ต) ทุกเครื่องให้สามารถ ใช้งานได้ 

  10.3.9 ติดต้ัง Web Server ASP, ASP.NET, JSP, PHP, Database Server MySQL และ FTP                    
               Server และสร้าง UserID, Password ตามจำนวนทีม ท่ีเข้าแข่งขันและให้กรรมการตรวจ 
               ผลงานของผู้แข่งขันจาก Server เท่านั้น 

    10.3.10  ให้กรรมการเรียกเก็บ ยูเอสบีแฟลชไดรฟ์ (USB Flash Drive) เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้  
                              โดยให้คืนกับนักเรียนหลังการแข่งขันเสร็จส้ิน 
    10.3.11 สำหรับนักเรียนท่ีไม่สามารถ FTP ส่งขึ้น Server ได้ ให้คณะกรรมการนำผลงาน  
                            ขึ้น Server เพื่อทำการตรวจและตัดคะแนนในส่วนของการ FTP 
    10.3.12 ให้ศูนย์การแข่งขันประชาสัมพันธ์คุณลักษณะคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการแข่งขัน บนเว็บไซต์ 
                           ล่วงหน้า ก่อนการจัดการแข่งขันไม่น้อยกว่า 1 สัปดาห์ 
 
 

---------------------------------------------------------------------------------\ 

 
 
 
 
 



11 การแข่งขันสร้างภาพเคลื่อนไหว Animation 2D 
 ข้อกำหนดการแข่งขัน 
         ระดับการแข่งขัน ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
         ประเภททีม ไม่เกิน 2 คน ครูผู้ควบคุม 2 คน 
         การแข่งขัน 
          1. ผู้เข้าแข่งขันต้องมารายงานตัว ในเวลา 08.00 น.- 09.00 น. 
          2. ใช้เวลาในการแข่งขัน 3 ช่ัวโมง (09.00 น. – 12.00 น.) 
          3. ให้ผู้เข้าแข่งขัน ใช้ข้อมูลตามท่ีคณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ ซึ่งหัวข้อเรื่องในการจัด  
                    คณะกรรมการจะแจ้งให้ผู้เข้าแข่งขันได้ทราบในวันแข่งขัน 
  4. Software ท่ีใช้ในการแข่งขันประกอบด้วย Microsoft Window 10 
       หมายเหตุ  หากโรงเรียนใดมีความประสงค์จะใช้โปรแกรม Macromedia Flash รุน่อื่น  
                               ให้นำมาติดต้ังในวันแข่งขันด้วย 
          5. ไม่อนุญาตให้นำข้อมูล เครื่องมือใด ๆ เข้าสนามแข่งขัน 
          6. ขณะท่ีดำเนินการแข่งขันไม่อนญุาตให้ผู้เข้าแข่งขันออกนอกสถานท่ีแข่งขัน หากมีความจำเป็น 
                    ให้ขออนุญาตคณะกรรมการพิจารณาอนุญาตเป็นราย ๆ ไป 
          7. เมื่อพบว่าผู้ใดมีการทุจริตหรือกระทำการใดๆ อันไม่เป็นไปตามกติกาท่ีกำหนดไว้จะถูกตัดสิทธิ์ 
                    ออกจากการแข่งขัน 
  8. สร้างเป็นเรื่องส้ัน 30 วินาที 
          9. ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือว่าเป็นที่ส้ินสุด จะฟ้องร้องหรือเรียกร้องใด ๆ มิได้ 
 ข้อกำหนดของไฟล์ 
     ช่ือไฟล์จะต้องต้ังช่ือตามท่ีคณะกรรมการกำหนดในวันแข่งขันเท่านั้น  
 ส่ิงผู้เข้าแข่งขันแต่ละทีมจะได้รับ ในวันแข่ง 
   โจทย์ หัวข้อในการสร้าง Animation 2D  
 เกณฑ์การตัดสิน 
  เกณฑ์พิจารณาแบ่งออกเป็น 5 เกณฑ์ เพื่อเป็นแนวทางให้คณะกรรมการใช้สำหรับการพิจารณา 
  ผลงาน ภาพเคล่ือนไหว โดยเกณฑ์ต่างๆ แบ่งออกดังต่อไปนี้ 
  1. ด้านความสมบูรณ์ของเนื้อหาและการเล่าเรื่อง (Story)  30 คะแนน 
    พิจารณาจากความน่าสนใจของเนื้อหาท่ีถูกหยิบยกมาเล่าเรื่อง และ ความถูกต้องของข้อมูล 
                     ท่ีนำเสนอ สามารถส่ือสารให้ผู้ชมท่ัวไปเข้าใจในเนื้อเรื่องได้ชัดเจน 
  2. การออกแบบคาแรคเตอร์ของตัวละคร (Character) 30 คะแนน 
      การสร้างตัวละครเพื่อเล่าเรื่องได้อย่างน่าสนใจ มีความชัดเจนของบุคลิกตัวละครท่ีสร้างขึ้นมา  
    และมีความสัมพันธ์กันในแง่ของเนื้อหาและตัวละครท่ีสร้างขึ้น 
  3. ความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) 10 คะแนน 
    เนื้อหา การออกแบบต่าง ๆ และ การสร้างสรรค์ ผลงานท่ีโดดเด่น แปลกใหม่ และ น่าสนใจ  
     มีความคิดสร้างสรรค์โดยรวมชัดเจน มีเอกลักษณ์ และน่าสนใจ 
  4. ความสวยงาม (Graphics)  20 คะแนน 
    เลือกใช้เทคนิคท่ีเหมาะสม และ มีความสวยงามในเชิงศิลป์ ออกแบบภาพเคล่ือนไหว 
                     ท้ังในแง่เสียงและภาพท่ีโดดเด่น สวยงาม 
    5. ความสมบูรณ์ของภาพและเสียงโดยรวม 10 คะแนน 
      โดยรวมมีความสมบูรณ์ท้ังการวาดภาพ และ การบันทึกเสียงท่ีสอดคล้อง สมบูรณ์ ผสมผสาน 
                     เป็นผลงานท่ีลงตัว 



12. การแข่งขันตอบปัญหาวิทยาศาสตร์ 
       12.1 ระดับและประเภทผู้เข้าแข่งขัน 

1)  ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น  
             2)  ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย  

เป็นการแข่งขันประเภททีม ผู้เข้าแข่งขันในแต่ละทีม ต้องเป็นนักเรียนระดับช้ันเดียวกันในโรงเรียนเดียวกัน โรงเรียน
ส่งเข้าแข่งขันได้ระดับช้ันละ 1 ทีม ทีมละ 3 คน ครูท่ีปรึกษา 3 คน 
 12.2 ขอบข่ายของเนื้อหา 
  1) ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ความรู้เกี่ยวกับกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ระดับช้ัน  
        ม.1- ม.3 ได้แก่ เหตุการณ์ปัจจุบัน ความรู้ท่ัวไปเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและ 
                         ส่ิงแวดล้อม 
  2) ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ความรู้เกี่ยวกับวิชาเคมี ชีววิทยา ฟิสิกส์ ตามหลักสูตร 
 12.3 วิธีดำเนินการแข่งขัน 
  การดำเนินการแข่งขันแบ่งการแข่งขันเป็น 2 รอบ  ดังนี้ 
   รอบท่ี 1 ผู้เข้าแข่งขันทุกทีม ทำข้อสอบ แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 60 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน  
                                เป็น 60 คะแนน ใช้เวลา 60 นาที แล้วคัดเลือกโรงเรียนท่ีได้คะแนนลำดับท่ี 1-20  
                                เข้าแข่งขันในรอบท่ี 2 
  รอบท่ี 2 ผู้เข้าแข่งขันทุกทีม แข่งขันตอบปัญหาบนเวที จำนวน 15 ข้อ ข้อละ 2 คะแนน  
                                รวมเป็น 30 คะแนน โดยพิธีกรเป็นผู้ดำเนินการ 
 12.4 การตัดสิน  
  ตัดสินโดยนำคะแนนจากการแข่งขันทั้ง 2 รอบ มารวมกัน เป็นคะแนนรวมทั้งส้ิน 90 คะแนน  
           ทีมท่ีได้คะแนนสูงสุดได้รางวัลชนะเลิศ ผู้ท่ีได้คะแนนรองลงมาจะได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1-2  
           และรางวัลชมเชย ตามลำดับ  การตัดสินของคณะกรรมการถือว่าเป็นการส้ินสุด และผู้เข้าแข่งขันที่ไม่ได้ 
           รับรางวัลจะได้รับเกียรติบัตรเข้าร่วมแข่งขันทุกคน 
 

------------------------------------------------------------------------- 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



13. การแข่งขันการสืบค้นข้อมูล 
ข้อกำหนดการแข่งขัน 

         ระดับการแข่งขัน  ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น  
          ประเภท บุคคล ครูผู้ควบคุม 1 คน 
            การแข่งขัน 
          1. ผู้เข้าแข่งขันต้องมารายงานตัว  ในเวลา 08.00 น.- 09.00 น. 
          2. ใช้เวลาในการแข่งขัน 2 ช่ัวโมง (เวลา 09.00 น. – 11.00 น.) 

3. ผู้เข้าแข่งขันจะต้องสืบค้นข้อมูลแล้วนำมาจัดทำเอกสารรายงาน ตามหัวข้อท่ีคณะกรรมการ 
              กำหนดโดยจัดเนื้อหาของเอกสารตามหัวข้อ ดังนี้ 

                     3.1  ปกรายงาน คำนำ และสารบัญที่สอดคล้องกับเนื้อหา 
            3.2  บทนำ / กล่าวนำ ซึ่งเป็นเนื้อหาท่ีผู้เข้าแข่งขันคิดเอง อย่างน้อยครึ่งหน้า 
           3.3  เนื้อหาหลัก อย่างน้อย 10 หน้า 
                    3.4  สรุปเนื้อหาท่ีเป็นความคิดของผู้เข้าแข่งขัน อย่างน้อย 1 หน้า 
                3.5  บรรณานุกรม หรือ แหล่งอ้างอิง ตามเนื้อหาท่ีสืบค้น อย่างน้อย 5 แหล่ง 
            3.6 การบันทึกข้อมูลคณะกรรมการจะกำหนดในวันแข่งขัน 

4. Software ท่ีใช้ในการแข่งขัน ประกอบด้วย Internet Explorer, Window 7, Microsoft  
               Word 2011 

          5. ไม่อนุญาตให้นำข้อมูล เครื่องมือใด ๆ เข้าสนามแข่งขัน 
          6. ขณะท่ีดำเนินการแข่งขันไม่อนญุาตให้ผู้เข้าแข่งขันออกนอกสถานท่ีแข่งขัน หากมีความจำเป็น 
                         ให้ขออนุญาตคณะกรรมการพิจารณาอนุญาตเป็นราย ๆ ไป 
           7. เมื่อพบว่าผู้ใดมีการทุจริตหรือกระทำการใด ๆ อันไม่เป็นไปตามกติกาท่ีกำหนดไว้  
                         จะถูกตัดสิทธิออกจากการแข่งขัน 
          8. ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือว่าเป็นที่ส้ินสุด จะฟ้องร้องหรือเรียกร้องใดๆ มิได้ 

ข้อกำหนดของไฟล์ 
      ช่ือไฟล์จะต้องต้ังช่ือตามท่ีคณะกรรมการกำหนดในวันแข่งขันเท่านั้น  

ส่ิงท่ีผู้เข้าแข่งขันแต่ละทีมจะได้รับ ในวันแข่ง 
   โจทย์ หัวข้อในการสืบค้น 

เกณฑ์การตัดสิน 
1. ความถูกต้องและความสอดคล้องกับหัวข้อ  30  คะแนน 
2. การจัดรูปแบบเอกสาร     10  คะแนน 

  3. ความสำเร็จของผลงาน     10  คะแนน 
4. ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์    20  คะแนน 
5. เวลาท่ีใช้      10  คะแนน 
6.จำนวนแหล่งอ้างอิงท่ีสอดคล้องกับหัวข้อ   20  คะแนน 
 
 

---------------------------------------------------------------------------------\ 

 
 

 
 



14. การแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัติ 
     14.1 การแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัติ Line Fast ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

   คุณสมบัติของผู้ร่วมแข่งขัน 
      1. นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 – 3 

2. ผู้เข้าแข่งขัน 1 ทีม ประกอบด้วยนักเรียน 3 คน และผู้ควบคุมทีม 2 คน 
    คุณสมบัติของหุ่นยนต์ 

   1. ข้อกำหนดขนาดหุ่นยนต์ 25 x 25 ซ.ม. ไม่จำกัดส่วนสูงและน้ำหนัก หุ่นยนต์สามารถ 
                         แยกหรือขยายขนาดออกได้ ในขณะแข่งขัน 

2. หุ่นยนต์ใช้แผงวงจรในการควบคุม หรือ Microcontroller ได้ทุกชนิด หุ่นยนต์จะมีต้องมี 
              การเขียนโปรแกรม และต้องทำงานอัตโนมัติเท่านั้น ห้ามใช้การส่ือสารหรือใช้การควบคุม 
              หุ่นยนต์โดยมนุษย์ นอกจากการกดปุ่มเริ่มทำงานท่ีหุ่นยนต์เพียงครั้งเดียว 

3. โครงสร้างของหุ่นยนต์จะใช้อุปกรณ์ใด ๆ หรือวัสดุใด ๆ ในการประกอบเป็นหุ่นยนต์ก็ได้ 
4. หุ่นยนต์ท่ีใช้ในการแข่งขันจะต้องเคล่ือนท่ีด้วยล้อไปตามเส้น ไม่จำกัดจำนวนและชนิดของ 

               เซนเซอร์ และมอเตอร์ ต้องไม่ใช้ช้ินส่วนหรืออุปกรณ์ใดๆ เมื่อติดต้ังแล้วสร้างความ 
               เสียหายแก่สนามแข่งขันในทุกกรณี หากทีมใดทำความเสียหายให้เกิดแก่สนามแข่งขัน  
               คณะกรรมการจะตัดสิทธิ์การแข่งขันของทีมนั้นทันที 

   5. แหล่งจ่ายไฟหรือแบตเตอรี่อนุญาตให้ใช้กำลังไฟฟ้าได้ไม่เกิน 12 โวลต์ อ้างอิงจากฉลาก 
                         ท่ีติดอยู่ท่ีตัวแบตเตอรี่ 

6. ประกอบหุ่นยนต์ท่ีสนามแข่งขัน ใช้เวลาในการประกอบและเขียนโปรแกรมทดสอบสนาม  
              3 ช่ัวโมง 

   7. อนุญาตให้ใช้หุ่นยนต์เพียง 1 ตัว / ทีม เท่านั้นในการลงแข่งขัน ห้ามเปล่ียนหุ่นยนต์ 
                         โดยเด็ดขาด แต่ สามารถซ่อมแซมได้ 
   8. การยึดสกรูและนอตหรืออุปกรณ์ยึดตรึงใด ๆ ในตัวหุ่นยนต์จะต้องกระทำอย่างแน่นหนา  
                         หากใน ระหว่างการแข่งขันมช้ิีนส่วนหลุด แตก หัก ลงในสนาม กรรมการจะนำออก และ 
                         อนุญาตให้แข่งขันต่อไปได้ กรรมการไม่อาจรับผิดชอบต่อผลท่ีกระทบท่ีเกิดขึ้นในระหว่าง 
                         ท่ีนำช้ินส่วนท่ีหลุดออกนอกสนาม 
 กติกาการแข่งขัน 
      เกมการแข่งขันแบ่งเป็น 2 รอบ  
   รอบท่ี 1  ให้เวลาในการประกอบหุ่นยนต์ เขียนโปรแกรม ทดสอบสนาม 3 ช่ัวโมง 

รอบท่ี 2  ให้เวลาในการเขียนโปรแกรมและทดสอบสนาม 1 ช่ัวโมง  
   1. เวลาในการแข่งขัน 3 นาที และมีเวลา setup หุ่นยนต์ 30 วินาที 

2. ผู้เข้าแข่งขันวางหุ่นยนต์ไว้หลังเส้น Start/Stop และกดปุ่มปล่อยหุ่นยนต์เพียงแค่ครั้งเดียว  
              กดซ้ำจะถือว่า Retry  

3. การ Retry สามารถ Retry ได้เพียง 1 ครั้งเท่านั้น โดยการRetry แต่ละครั้งต้องนำ 
               หุ่นยนต์มาต้ังท่ีจุด Start/Stop ท่ีกำหนด 

   4. หุ่นยนต์วิ่งมาถึงจุด Stop อาจจะวิ่งเลยเส้น Stop ได้ แต่ต้องหยุดนิ่ง 5 วินาที กรรมการ 
                         จะบันทึกเวลา ท่ีหุ่นยนต์วิ่งจริงๆให้ หากหุ่นยนต์ไม่หยุดนิ่ง 5 วินาที กรรมการจะบันทึก 
                         เวลาเป็น 3 นาทีทันที 

5. กรณีท่ีหุ่นหลุดเส้นหรือควบคุมอะไรไม่ได้จะบังคับ Retry  
6. การยุติการแข่งขันกรณีท่ีหุ่นยนต์ไม่สามารถวิ่งเข้าจุด Stop เวลาจะบันทึกเป็น 3นาที  
    และบันทึกเป็นระยะทางไว ้



7. การพิจารณาผู้ชนะ พิจารณาจากระยะทางตามด้วยเวลา หากมีทีมใดมีระยะเท่ากันและ 
              เวลาเท่ากัน ให้จัดการแข่งขันคู่นั้นใหม่อีกครั้งเพื่อหาผู้ชนะ 

   8. การตัดสินของคณะกรรมการถือว่าเป็นอันส้ินสุด      
รูปแบบสนามแข่งขัน 

   1.  สนามเป็นพื้นเรียบท่ีมีเส้นสีดำบนพื้นสีขาว พื้นสนามทำด้วยไวนิล มัน/เงา 
2.  เส้นทางวิ่งหลักเป็นเส้นสีดำทีมีความหนาของเส้นในระหว่าง 2.0 - 2.5 ซม. 
3. ขนาดสนามแข่งขัน กว้าง 180 x 360 เซนติเมตร โดยประมาณ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปแบบสนาม Line Fast 
 

14.2 การแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัติ Logistic bot  ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
        คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

1. นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4-6 
2. ผู้เข้าแข่งขัน 1 ทีม ประกอบด้วยนักเรียน 3 คน ผู้ควบคุมทีม 2 คน    
ลักษณะภารกิจของหุ่นยนต์ 
    เป็นการแข่งขันที่ใช้หุ่นยนต์แบบอัตโนมัติ หุ่นยนต์จะเริ่มท่ีจุด START วิ่งไปตามเส้นทาง เพื่อหยิบวัตถุซึ่งมีอยู่ 3 

ประเภท ประเภทละ 2 ช้ิน รวมทั้งหมด 6 ช้ิน ซึ่งวางอยู่ตามจุดต่างๆ ท่ีกรรมการกําหนด  
แล้วขนส่งไปวางยังพื้นท่ีท่ีกําหนด เมื่อทําภารกิจครบแล้วหุ่นยนต์จะต้องเดินไปยังจุด Finish 

เป้าหมายการเรียนรู้   
     เพื่อศึกษาในเรื่องการเคล่ือนไหว, ความเร็ว, ความเร่ง, นักเรียนได้เรียนรู้เรื่องการเคล่ือนท่ีตาม เส้นทางท่ีกําหนด

ด้วยเซนเซอร์ การใช้เซนเซอร์หลายตัวทํางานร่วมกัน การออกแบบกลไกแบบต่างๆ 
คุณสมบัติของหุ่นยนต์  
1.  ให้มาประกอบหุ่นยนต์ท่ีสนามแข่งขัน  และไม่มีข้อจํากัดด้านขนาดและน้ำหนักของหุ่นยนต์ 
2. ไม่จํากัดอุปกรณ์ ไม่จํากัดจํานวนและชนิดของเซนเซอร์และมอเตอร์ 
3.  ไม่จํากัดวิธีการเคล่ือนท่ี หรือวิธีหยิบจับ และการเคล่ือนย้ายวัตถุ 

Start / Stop 



4. หุ่นยนต์ใช้แผง Microcontroller ในการควบคุมได้ทุกชนิดไม่จำกัดจำนวนแผง Controller และ 
               ต้องเขียนโปรแกรมให้หุ่นยนต์ทํางานโดยอัตโนมัติเท่านั้น ห้ามใช้การส่ือสาร หรือใช้การควบคุม 
               หุ่นยนต์โดยมนุษย์ และผู้แข่งขันมีสิทธิ์กดปุ่มท่ีหุ่นยนต์ให้เริ่มทำงานได้เพียงครั้งเดียว 

5. โครงสร้างของหุ่นยนต์จะใช้อุปกรณ์ของบริษัทใดก็ได้และใช้วัสดุประกอบเป็นหุ่นยนต์ได้อย่าง 
              ไม่จํากัด 

6. ไม่จํากัดชนิดของแบตเตอร์รี่ แต่ให้ใช้กําลังไฟฟา้ได้ไม่เกิน 12 โวลต์ อ้างอิงจากฉลากท่ีติดอยู่ท่ี 
              ตัวแบตเตอรี่ 

ข้อกําหนดเกี่ยวกับสนามแข่งขัน 
1. สนามแข่งแบ่งออกเป็น 2 ฝ่ัง แต่ละฝ่ังมีขนาดความกว้างประมาณ 120 ซ.ม.ยาว 150 ซ.ม.  

              ไม่มีขอบสนาม  
2. ทางเช่ือมระหว่าง 2 ฝ่ัง มีขนาดกว้าง 30 ซ.ม. ยาว 60 ซ.ม. มีทางเดินของหุ่นยนต์เป็น  

               “เส้นสีดํา” ขนาด ความกว้างประมาณ 2.0 – 2.5 ซม. 
3. วัตถุสีท่ีใช้ในการเคล่ือนย้าย คือ กระป๋องมีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 5 ซ.ม. สูง 10 ซ.ม. น้ำหนัก 

               ไม่เกิน 50 กรัม จํานวน 6 กระป๋อง ( สีแดง สีเขียว สีเหลือง สีละ 2 กระป๋อง)  
4. การแข่งขัน รอบท่ี 1 และ รอบท่ี 2 จะสุ่มตําแหน่งวางวัตถุ และแท่นวางวัตถุ ก่อนการเขียน 

               โปรแกรม 
5.แท่นวางวัตถุ มีขนาดกว้าง 10 x 10 x 5 ซ.ม. (ก x ย x ส)  จํานวน 6 อัน สีละ 2  แท่น 
6.วัตถุจะถูกสู่มวางไว้ที่พื้นไวนิล 
7.พื้นสนามทำจากไวนิล  
8. ภาพพจำลองสนาม และตัวอย่างการสู่มวางวัตถุและแท่นวางวัตถุ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
กติกาการแข่งขัน 

เกมการแข่งขันแบ่งเป็น 2 รอบ  
รอบท่ี 1  ให้เวลาในการประกอบหุ่นยนต์ เขียนโปรแกรม ทดสอบสนาม 3 ช่ัวโมง 
รอบท่ี 2  ให้เวลาในการเขียนโปรแกรมและทดสอบสนาม 1 ช่ัวโมง  
1. เวลาในการแข่งขัน เกมละ 3  นาที เริ่มต้นให้วางหุ่นยนต์ท่ีจุด Start หลังเส้นตัด และ 

               มีเวลา setup หุ่นยนต์ 30 วินาที 
2. กรรมการให้สัญญาณเริ่มแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันจะกดปุ่มท่ีหุ่นยนต์เพียงครั้งเดียว ให้หุ่นยนต์ 

              ทํางานเองอัตโนมัติ โดยหุ่นยนต์จะต้องเดินจากจุดStart ไปตามเส้นสีดําแล้วเคล่ือนย้าย 

Start 

Stop 



               วัตถุท้ัง 6 ช้ินเคล่ือนย้ายได้ครั้งละ 1 กระป๋อง ไปวางบนแท่นให้ตรงตามสี โดยสีของวัตถุ 
               กับแท่นวางวัตถุต้องสีตรงกัน และกระป๋องต้องไม่ล้ม 

3. การขอ Retry ทำได้เพียง 1 ครั้ง คะแนนท่ีได้ก่อนนั้นจะถูก Reset เริ่มใหม่ทันที ผู้เข้า 
              แข่งขันต้องต้ังวัตถุใหม่ ส่วนเวลาจะยังคงเดินต่อไป  

4 กรรมการจะบังคับ Retry กรณีหยุดนิ่งอยู่กับท่ีเป็นเวลานานเกิน กว่า 5 วินาที หรือ  
              หุ่นยนต์เสียการควบคุมเดินออกนอกเส้นทาง (การเดินตามเส้นสีดํา หมายถึงตลอดเวลา 
              ของการเคล่ือนท่ีต้องมีล้อ ของหุ่นยนต์อย่างน้อย 1 คู่ คร่อมอยู่บนเส้นสีดํา หรือมีล้อข้าง 
              ใดข้างหนึ่งทับอยู่บนเส้น) 

5. หากวัตถุท่ีเคล่ือนย้ายล้มในสนามหรือตกหล่นในสนาม ให้ถือว่าเป็นอุปสรรคของการ 
              แข่งขัน หุ่นยนต์สามารถชนได้ และไม่สามารถหยิบไปทําภารกิจได้ 

6. คะแนนเต็มในแต่ละเกมคือ 100 คะแนน ดังนี ้
       6.1 ทีมท่ีนํากระป๋อง สีแดง สีเขียว สีเหลือง ไปวางยังพื้นท่ีบนแท่นวางวัตถุท่ีกําหนด 

                                      ได้ถูกต้อง โดยกระป๋องต้องต้ังตรงไม่ล้ม จะได้คะแนนกระป๋องละ 15 คะแนน  
                                      (รวม 90 คะแนน) 

       6.2 ทีมท่ีทําภาระกิจได้ครบสมบูรณ์ (หมายถึงหุ่นยนต์ต้ังกระป๋องได้ครบและตรงสี   
                                      ไม่มี Retry กลับมาจอดท่ีจุด Stop ได้และหยุดนิ่ง) ได้คะแนน 10 คะแนน 

7. การพิจารณาผู้ชนะ  
         7.1 ให้นำคะแนนท้ังสองรอบมารวมกัน เวลามารวมกัน  
     7.2 พิจารณาจากคะแนนสูงสุดตามด้วยเวลา หากคะแนนและเวลาเท่ากันให้ดู 

                                     จํานวนครั้งท่ี Retry หากจำนวน Retry เท่ากันอีก ให้แข่งขันใหม่ 
8. การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันส้ินสุด 

 
 

---------------------------------------------------------------------------------\ 
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การแข่งขันเครื่องบินพลังยาง 
ประเภทสามมิติ (3D)   

 
โดย สำนักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา 
Ø ระดับช้ัน  

Ø มัธยมศึกษาตอนต้น 
   

 
Ø วัตถุประสงค์ 
   ระหว่างการทำกิจกรรมน้ี นักเรียนจะได้ความรู้และทักษะ ดังน้ี  

Ø สามารถรออกแบบและสร้างเคร่ืองบินได้ 
Ø สามารถใช้เคร่ืองมือวัดและการคำนวณหาพ้ืนเคร่ืองบินได้ 
Ø สามารถทดสอบและแก้ปัญหาให้บินได้ 
Ø สามารถปฏิบัติการร่อนตามภารกิจท่ีกำหนดให้ได้ 

 

Ø เป้าหมายการเรียนรู้ 
 เพื่อให้ผู้เข้าร่วมแข่งขันใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ( Scientific Method ) สร้างความรู้  ความเข้าใจ  เกิด
การเรียนรู้เกิดทักษะ คิดแก้ปัญหา เพ่ือสร้างเคร่ืองบินพลังยาง ประเภทสามมิติ (3D) ท่ีผู้เข้าร่วมแข่งขันประดิษฐ์และ
พัฒนาข้ึนเอง 
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สาระสำคัญ 
       เคร่ืองบินพลังยางแบบสามมิติ (3D: 3 Dimension) เป็น การออกแบบและสร้างเครื่องบินท่ีใช้พลังงานยางท่ี
ตัวเครื่องบินมีรูปทรงเป็นสามมิติ สร้างแรงขับเคลื่อนโดยพลังยืดหยุ่นจากยางในรูปแบบพลังงานศักย์เปลี่ยนรูปแบบ
เป็นพลังงานจลน์ และเปล่ียนค่าเป็นพลังงานกลสู่ใบพัดสร้างแรงต้านเพ่ือเกิดแรงฉุดอากาศยาน 
          ลำตัวเคร่ืองบิน Fuselage เป็นโครงสร้างหลักเป็นส่วนยึดปีก ชุดพวงหาง และอุปกรณ์อื่นๆ เช่น ยางที่ให้
กำเนิดแรงขับ ประเภทการสร้างลำตัวเคร่ืองบินท่ัวไปมี 2 แบบ 

1. แบบ Truss เป็นโครงถักท่อโลหะ มักถูกสร้างด้วยเหล็กท่อท่ีเช่ือมต่อกัน โดยท่ัวไป ผิวถูกคลุมด้วยผ้า  
2. แบบ Monocoque  โครงสร้างมีช้ินส่วนถ่ายทอดแรง ใช้ความแข็งแรงของผิวในการรับแรง 
เคร่ืองบินจะต้องอยู่ภายใต้แรงกระทำ 5 แรงท่ีสำคัญ  

• แรงดึง (Tension) 
• แรงบีบอัด (Compression) 
• แรงบิด (Torsion) 
• แรงเฉือน (Shear) 
• แรงดัด (Bending) 

ในการสร้างเคร่ืองบินพลังงานยางจึงต้องคำนึงถึงแรงกระทำต่างๆ และการควบคุมเพ่ือการบินตาม
วัตถุประสงค์ 

 

Ø วัสดุและอุปกรณ์ 
     แต่ละทีมจะต้องเตรียมวัสดุและอุปกรณ์ ดังน้ี 
✦ สำหรับผู้จัดกิจกรรม 

o อุปกรณ์และจอภาพสำหรับฉายการจับเวลาในการประกอบสร้างและแข่งขัน 
o จอภาพสำหรับแสดง สถิติและผลการแข่งขันของทุกทีมในขณะท่ีทำการแข่งขัน 
o คอมพิวเตอร์สำหรับการประมวลผล  
o นาฬิกาจับเวลาหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับใช้จับเวลา 
o เคร่ืองพิมพ์ (Printer) และกระดาษ A4 
o กระดาษเขียนแบบขนาด A3   
o แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ  

✦ สำหรับผู้เข้าแข่งขัน 
รายการวัสดุและเคร่ืองมือ 
o เตรียมวัสดุสำหรับประกอบสร้าง ต้องมีขนาดใหญ่และยาวกว่าแบบท่ีสร้าง ในอัตราส่วนจริง   
o สำเนาภาพเคร่ืองบินต้นแบบท่ีเห็นรูปทรง 3 มิติ  ชัดเจน จำนวน 2 แผ่น (ให้เย็บนำส่งพร้อมแบบ  

1 แผ่น และวางไว้กับตัวเคร่ืองบิน 1 แผ่น) 
o กระดาษ,พลาสติก หรือโฟม เลือกใช้ได้ตามความต้องการ 
o อุปกรณ์ตัดกระดาษ ตัดไม้ เช่น เล่ือยฉลุ กรรไกร คัตเตอร์, กาวติดไม้, กระดาษ หรือโฟม, กระดาษทรายละเอียด 
o ใบพัดสำเร็จรูปหรือผู ้เข ้าแข่งขันประดิษฐ์ขึ ้นใช้เอง (ห้ามนำแท่นยึดใบพัดสำเร็จรูปเข้ามาใช้ 
ในการแข่งขัน) 

o ยางวงรัดของวงใหญ่ 
o อุปกรณ์อ่ืนท่ีจำเป็น สำหรับอุปกรณ์ช่วยสร้างต้องประกอบข้ึนในช่วงแข่งขันเท่าน้ัน  ห้ามทำสำเร็จมา 
o ดินสอ, ปาก, วงเวียน หรืออุปกรณ์สำหรับเขียนแบบ 
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               รูปยางวงรัดของท่ีสามารถใช้ได้                   แท่นยึดสำเร็จรูปไม่สามารถนำเข้ามาใช้ได้ 
 

Ø ข้ันตอนการจัดกิจกรรม 
✦ รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน และตรวจบัตรประจำตัวประชาชนและใบรับรองผลการศึกษา (ปพ.7) 
✦ ตรวจวัสดุ และอุปกรณ์ ท่ีแต่ละทีมเตรียมมา ให้เป็นไปตามเง่ือนไข  
✦ ผู้เข้าแข่งขันสามารถนำแบบการสร้างท่ีมีอัตราส่วนเล็กกว่าช้ินงานจริง โดยการพิมพ์หรือวาดแบบลงใน
กระดาษขนาด A4 จำนวน 1 แผ่นเข้ามาเป็นตัวอย่างได้  

✦ ผู้เข้าแข่งขัน เข้าไปน่ังในพ้ืนท่ีสำหรับการสร้างเคร่ืองบินพลังยาง 
✦ กรรมการ จับเวลาเร่ิมให้ทำการสร้างเคร่ืองบินพลังยางพร้อมกันโดยสร้างและทดสอบตามเวลาท่ีกำหนด 
✦ เม่ือหมดเวลาการประกอบสร้าง กรรมการช้ีแจงลำดับการแข่งขัน  
✦ ผู้เข้าแข่งขันเข้าประจำท่ีและปล่อยเคร่ืองบินพลังยางด้วยมือ  ณ  ตำแหน่งใดก็ได้ภายในสนามแข่งขันท่ี
กำหนด 

✦ แต่ละทีมสามารถปล่อยเคร่ืองบินพลังยางได้ 3 รอบ โดย 1 รอบจะแข่งขันเรียงลำดับจากทีมแรกจนถึงทีม
สุดท้าย  

✦ เม่ือทีมแข่งขันเสร็จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลการแข่งขันให้ผู้แข่งขันและกรรมการบันทึกคะแนนทราบ 
✦ ถ้าเคร่ืองบินพลังยาง บินไปค้างให้กรรมการจับเวลาต่ออีก 10 วินาที ถ้าเคร่ืองบินยังไม่หลุดออกมาให้ทำการ
บินใหม่ในรอบน้ัน ถ้าหลุดออกมาภายในเวลาให้จับเวลาต่อไป 

 
✦ เม่ือจบการแข่งขันในแต่ละรอบ ผู้เข้าแข่งขันปฏิบัติดังน้ี 

1.  นำเคร่ืองบินพลังยางไปให้กรรมการตรวจคุณสมบัติ  
2.  ให้ลงช่ือรับทราบผลการตรวจสอบ 
3. กรรมการแจ้งคะแนนท่ีได้ในรอบน้ัน ตามแบบบันทึกคะแนนทุกคร้ัง 

 
 
 

Ø ผลการตัดสินประเมินผล 
✦ เกณฑ์การให้คะแนนรวม  100  คะแนนจากผลรวมของ 

1.  การออกแบบและสร้างเคร่ืองบินพลังยาง ประเภทบินนาน 3D  20  คะแนน 
- แผนแบบเคร่ืองบินพลังยาง        =  10  คะแนน 
- สร้างเคร่ืองบินพลังยางตรงตามแบบ       =  10  คะแนน 

2.  การวัดและการคำนวณ      10  คะแนน 
- สามารถใช้เคร่ืองมือวัดหาพ้ืนปีกเคร่ืองเคร่ืองบินได้        =  5  คะแนน 
- ระบุขนาดพร้อมระบุหน่วยของเคร่ืองร่องลงในแบบได้ถูกต้อง         =  5  คะแนน 
-  



 

ศิลปหัตถกรรมนักเรียนคร้ังท่ี 70 ปีการศึกษา ๒๕65 กลุ่มสาระวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หน้า 34 
 

3.  การทดสอบ        10  คะแนน 
-  ตอบคำถามจากใบงาน       =  10  คะแนน 

4.  คะแนนการบินนาน   60 คะแนน  จากเวลาการบินท่ีดีท่ีสุดจากการบิน 3 คร้ัง 
พิจารณา คะแนนปฏิบัติตามภารกิจ 60  คะแนน กลุ่มเวลาต่ำสุด ได้คะแนน 30 คะแนน กลุ่มเวลาสูงสุด ได้

คะแนน 60 คะแนน มี 5 ระดับ 

 
 

   
 

  
 

     
 

กลุ่มเวลาท่ี 5 (………-เวลาสูงสุด)  ได้คะแนน 60.0 (52.7+7.5) คะแนน 
กลุ่มเวลาท่ี 4 (………-……..)   ได้คะแนน 52.5 (45.0+7.5) คะแนน 
กลุ่มเวลาท่ี 3 (………-……..)   ได้คะแนน 45.0 (37.5+7.5) คะแนน 
กลุ่มเวลาท่ี 2 (………-……..)   ได้คะแนน 37.5 (30.0+7.5) คะแนน 
กลุ่มเวลาท่ี 1 (เวลาต่ำสุด-……..)  ได้คะแนน 30.0 (30.0+0.0) คะแนน 
 
 

พิจารณา กลุ่มเวลา จากเวลาต่ำสุดของกลุ่มแข่งขัน และเวลาสูงสุดของกลุ่มแข่งขัน แบ่งกลุ่มเวลา 5 ระดับ 

  
 

อ้างอิง: การอภิปรายผลแบบสอบถามเป็นแบบอันตรภาค (Interval Scale) (ศิริวรรณ เสรีรัตน์และ คณะ,  
          2549 : 129) ใช้สูตรการคํานวณความกว้างของอันตรภาคช้ัน ดังน้ี 

     
Ø เง่ือนไข 

ª นำวัสดุ อุปกรณ์ มาสร้างเคร่ืองบินพลังยาง 3D มาสร้างพร้อมกันในสนามแข่งขัน 
ª เคร่ืองบินพลังยาง 3D  วัดในขณะกางปีก (Wing Span)  ไม่เกิน  60 เซนติเมตร 
ª สร้างได้ไม่จำกัดจำนวนภายในเวลาท่ีกำหนด 
ª ต้องมีรูปภาพตัวอย่างเคร่ืองบินจริง ท่ีใช้เป็นแบบเพ่ือจำลอง (Model )ในการสร้าง ขนาด A4มาเป็นตัวอย่างใน
สนามจำนวน 1แผ่นโดยระบุสัดส่วนของเคร่ืองบินจริง และภาพ 3 View ของเคร่ืองบินตัวอย่างมาด้วย 

*มีภาพตัวอย่างอยู่ท้ายคู่มือ 
ª ลำตัวของเคร่ืองบินท่ีสร้างต้องเป็นลูบ (Loop) ปิด เท่าน้ัน ชุดยางต้นกำลังต้องอยู่ภายในลำตัว ห้ามหลุดออก
นอกลำตัว 

ª ผู้เข้าแข่งขันจะต้องสร้างเคร่ืองบินพลังยาง ซ่ึงจำลองสัดส่วนจากแบบเคร่ืองบินท่ีนำเข้ามาเท่าน้ัน    โดยคง
เอกลักษณ์ตรงตามแบบของเคร่ืองบินท่ีนำมาเป็นตัวอย่าง  
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ª กรณีเอกลักษณ์ของเคร่ืองบินไม่เหมือนเคร่ืองบินในรุ่นท่ีประกอบสร้างไม่มีสิทธ์เข้าร่วมการแข่งขัน 
 

Ø กำหนดเวลาการแข่งขัน 
ª เวลาจัดการแข่งขัน ข้ึนอยู่กับจำนวนทีม 
ª เวลาในการสร้างเคร่ืองบินและทดสอบพร้อมปรับสภาพเคร่ืองบิน ไม่เกิน 3 ช่ัวโมง 

• เวลาในการทำแผนแบบ      20   นาที  
• ปฏิบัติการสร้างเคร่ืองบิน             120   นาที  
• ทดสอบสมรรถนะการบินและปรับแต่ง   20   นาที  
• เขียนรายงานใบงาน    20   นาที  

ª เวลาจัดการแข่งขันข้ึนอยู่กับจำนวนทีม  
 
Ø สถานท่ีจัดกิจกรรม 

✦ สถานท่ีน่ังสำหรับการสร้างเคร่ืองบินพลังยาง (อาจใช้โต๊ะในห้องเรียน หรือพ้ืนท่ีน่ังกับพ้ืนโดยผู้แข่งขัน
สามารถเตรียมโต๊ะมาได้) 

✦ สถานท่ีจัดการแข่งขัน เป็นสถานท่ีภายในอาคาร ซ่ึงไม่มีส่ิงกีดขวางท่ีเป็นอุปสรรคในการแข่งขัน มีขนาดกว้าง  
ยาว กว้างขวางพอท่ีจะจัดการแข่งขันได้ 

 

Ø คณะกรรมการ 
✦ กรรมการวิชาการ       อย่างน้อยจำนวน 1 คน 
✦ กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติเคร่ืองบินพลังยางและบันทึกคะแนน อย่างน้อยจำนวน 2 คน 
✦ กรรมการจับเวลา       อย่างน้อยจำนวน 3 คน* 
✦ กรรมการจัดลำดับและเรียกทีมเข้าแข่งขัน    อย่างน้อยจำนวน 1 คน 
✦ กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน   อย่างน้อยจำนวน 2 คน 
✦ คณะทำงานอ่ืน ๆ  ตามความเหมาะสมของผู้จัดกิจกรรม  อย่างน้อยจำนวน 2 คน 
หมายเหตุ : จำนวนคณะกรรมการสามารถปรับเปล่ียนได้ตามความเหมาะสม เคร่ืองหมาย * สำคัญ 

 
 

Ø รางวัลและเกียรติบัตร  
เกียรติบัตรระดับเหรียญทอง จะต้องได้คะแนน      80 - 100 คะแนน  
เกียรติบัตรระดับเหรียญเงิน จะต้องได้คะแนน       70 - 79   คะแนน  
เกียรติบัตรระดับเหรียญทองแดง จะต้องได้คะแนน 60 - 69   คะแนน  
ต่ำกว่าร้อยละ  60 ได้รับเกียรติบัตรชมเชย  เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน 
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  ใบงาน   

เครื่องบินพลังยาง ประเภทบินนาน 3D (Model) (10 คะแนน) 
 
1. นักเรียนออกแบบและพัฒนาเคร่ืองบินพลังยาง3D พร้อมเสนอข้อมูลตามประเด็นท่ีกำหนดให้ (4 คะแนน) 

• ช่ือเคร่ืองบิน   ………………  
• รุ่นท่ีผลิต   ………………  
• บริษัท/ประเทศผู้ผลิต  ……………… 
• ความสูง    ……………… เมตร 
• ปีกยาว (Wing span)  ……………….  เมตร 
• ลำตัวยาว   ……………… เมตร 
• พ้ืนท่ีปีก    ………………  ตร.ม. 
• น้ำหนักเปล่า(ไม่รวมยาง)  …………...... กิโลกรัม 
• น้ำหนักว่ิงข้ึน   ……..…....... กิโลกรัม 
• เคร่ืองหมายการจดทะเบียน ................. 
   (เช่น ทะเบียนไทยมี HS – นำหน้าและตามด้วยอักษรโรมัน 3 ตัว) 

 
 

 
 
 
 
 
 

โรงเรียน......................................................... 
สพป /สพม. .................................................. 
ลำดับที่.......................................................... 
วันที่........./............../............. 
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2. ให้นักเรียนเขียนอธิบายการแก้ปัญหาและปรังปรุงเครื ่องเครื ่องบินพลังยางให้มีสมรรถนะการร่อนที ่ดี 
    ตามเง่ือนไขของกิจกรรมท่ีกำหนด  (2 คะแนน) 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................................... 

 

การคำนวณ 
ตัวอย่างการคำนวณจำนวนยาง 10 เส้น 

 

การแปลงค่ากรัม(g) เป็น นิวตัน(N) 
 เช่น แรงกด 800 g =0.8 กิโลกรัม (kg)   
   เม่ือ 1 กิโลกรัม (kg)  = 9.81 N 
   ดังน้ัน ค่าแรงกดท่ีได้     0.8x9.81= 7.848 N 
 
การคำนวณค่าแรงบิด T นิวตัน.เมตร(N.m) 
   กำหนดให้  T=FxR 
                         เม่ือ F มีค่าเท่ากับ 7.848 N 
                               R มีค่าเท่ากับ (7 น้ิว/2) 
                                 X 0.0254 m.= 0.0889 m. 
ดังน้ัน  T = 7.848 N x 0.0889 m. 
         T =0.697   N.m 

........................................................................................................ 
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3. ผลการทดลอง (2 คะแนน) 
 

คร้ังท่ี จำนวนเส้นยาง จำนวนรอบ 
แรงบิดจากพลังงานยาง นิวตัน.เมตร 

แรงกดท่ีได้ 
 (g) 

แปลงค่านิวตัน 
(N) 

ผลการคำนวณค่า
แรงบิด T (N.m) 

ตัวอย่าง 10 เส้น 300 800 7.848 0.697    
500 1,200 11.772 1.046 

1 ……… เส้น 
(2.5 คะแนน) 

…..……. …..……. …..……. …..……. 
………… ………… ………… ………… 
…..……. …..……. …..……. …..……. 
………… ………… ………… ………… 

2 ……… เส้น 
(2.5 คะแนน) 

…..……. …..……. …..……. …..……. 
………… ………… ………… ………… 
…..……. …..……. …..……. …..……. 
………… ………… ………… ………… 

 
4.  การประกอบสร้างเคร่ืองบินพลังงานยางใช้หลักการทางวิทยาศาสตร์มาใช้อย่างไรบ้าง   (2 คะแนน) 
 1. ความรู้วิทยาศาสตร์ท่ีนำมาใช้ในการออกแบบ  ประกอบสร้างและทดสอบความสมดุลได้แก่อะไรบ้าง (1 
คะแนน) 
......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 

2. ความรู้วิทยาศาสตร์ท่ีนำมาใช้ในช่วงการบินและการแก้ปัญหา  (1 คะแนน) 
......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................................... 
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สำหรับทีมท่ีผ่านเข้ารอบระดับชาติให้ใช้เคร่ืองชุดทดสอบสำหรับการหาค่าแรงบิด (กรรมการแจกให้) 
 
 
 
 
 
 

มิเตอร์วัดแรงบิดยาง 
 
  
 
 
 
 
 
 

                           ชุดทดรอบการหมุนยาง                             เกจวัดมุมใบพัด 20 น้ิว 
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ตัวอย่างเคร่ืองบิน 3 view 
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PC- 6 B2 Turbo– Porter 

ติดต้ังด้วย 507-kW (680-shp) Pratt & Whitney Canada PT6A-27 turboprop engine 
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ใบบันทึกคะแนนการเขียนแบบการประกวดและแข่งขันเครื่องบิน สพฐ. 
งานศิลปหัตกรรมนักเรียน 

ประเภท   เคร่ืองร่อน   เคร่ืองบินพลังยาง และเคร่ืองบินส่ีช่องสัญญาณ (ทุกประเภทการแข่งขัน) 
ระดับช้ัน   £  ประถมศึกษา   £  มัธยมศึกษาตอนต้น   £  มัธยมศึกษาตอนปลาย 

โรงเรียน.........................................................สังกัดเขต (สพป./สพม.) ................................................................... 
จังหวัด..................................................................ระดับเขต/ภาค .......................................................................... 

เกณฑ ์ หัวข้อของการพิจารณา น้ำหนักคะแนน หมายเหต ุ
1. ภาพฉายไม่น้อยกว่า 
สามด้าน 

การปฏิบัต ิ P ได ้ มี/สมบูรณ์ มี/ไม่สมบูรณ์ ไม่มี 
ภาพฉายไม่น้อยกว่าสามด้าน 10%  � � � 
ความสัมพันธ์ของรูปด้านถูกต้อง 5%  � � � 
การกำหนดขนาด 5%  � � � 

2. ขนาดของชิ้นงานที่
สำเร็จตรงต่อความสนใจกับ
ตัวเลขที่เขียนไว้ในแบบ 

การปฏิบัต ิ P ได ้ มี/สมบูรณ์ มี/ไม่สมบูรณ์ ไม่มี 

วัดส่วนของลำตัว ปีก และหาง 20%   � � � 

3. ความถูกต้องของมาตรา
ส่วนขนาดตัวเลขที่เขียนลง
ในแบบตรงกับมาตราส่วนที่

กำหนด 

การปฏิบัต ิ P ได ้ มี/สมบูรณ์ มี/ไม่สมบูรณ์ ไม่มี 

วัดส่วนของลำตัว ปีก และหาง 20%   � � � 

4. ความถูกต้องของเส้นที่
เขียน 

การปฏิบัต ิ P ได ้ มี/สมบูรณ์ มี/ไม่สมบูรณ์ ไม่มี 
ประเภทของเส้น / ลักษณะของเส้น 
น้ำหนัก ความชัดเจนและความสะอาด 

20%   � � � 

5. ตารางประกอบแบบ 
Title Box 

การปฏิบัต ิ P ได ้ มี/สมบูรณ์ มี/ไม่สมบูรณ์ ไม่มี 
ชื่อชิ้นงาน 2%   � � � 
ชื่อโรงเรียน 2%   � � � 
ชื่อผู้เขียน 2%   � � � 
มาตราส่วน 2%   � � � 
หน่วยที่ใช้เขียนแบบ 2%   � � � 
ระบบที่เขียนแบบ 2%   � � � 
แสดงรายชิ้นส่วนของเครื่องบิน 2%   � � � 
ระบุ/ชี้บอกชิ้นส่วนของเครื่องบิน 2%   � � � 
แสดงรายละเอียดของสมรรถนะ 4%   � � � 
รวม 100

%   
� � � 

คะแนนที่ได ้       
 

ลงช่ือกรรมการผู้บันทึกคะแนน................................................................ 
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ตัวอย่างในการเขียนแบบภาพฉาย 3 ด้านเคร่ืองบินพลังยางแบบ 3 มิติ 
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การแข่งขันเครื่องบินพลังยาง 
ประเภทบินนาน ปล่อยอิสระ 
 
โดย สำนักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา 
 
Ø ระดับช้ัน  

Ø มัธยมศึกษาตอนต้น 
   

 

Ø วัตถุประสงค์ 
   ระหว่างการทำกิจกรรมน้ี นักเรียนจะได้ความรู้และทักษะ ดังน้ี  

Ø สามารถรออกแบบและสร้างเคร่ืองบินได้ 
Ø สามารถใช้เคร่ืองมือวัดและการคำนวณหาพ้ืนเคร่ืองบินได้ 
Ø สามารถทดสอบและแก้ปัญหาให้บินได้ 
Ø สามารถปฏิบัติการร่อนตามภารกิจท่ีกำหนดให้ได้ 
 

Ø เป้าหมายการเรียนรู้ 
 เพ่ือให้ผู้เข้าร่วมแข่งขันใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ( Scientific Method ) สร้างความรู้  ความเข้าใจ  เกิด
การเรียนรู้เกิดทักษะ คิดแก้ปัญหา เพ่ือสร้างเคร่ืองบินพลังยางประเภทบินนาน ท่ีผู้เข้าร่วมแข่งขันประดิษฐ์และ
พัฒนาข้ึนเอง 
 

 

Ø สาระสำคัญ 
ตามหลักการออกแบบอากาศยาน อากาศยานต้องมีแรงขับมาก น้ำหนักเบา แรงยกสูง วัสดุที่ใช้ในการสร้าง

จึงต้องมีน้ำหนักเบาและมีความยืดหยุ่น เพ่ือซับแรงกระทำต่างๆโดยโครงสร้างอากาศยานไม่เสียรูปและแตกหัก 
        ลำตัวเครื่องบิน Fuselage เป็นโครงสร้างหลักเป็นส่วนยึดปีก ชุดพวงหาง และอุปกรณ์อื่นๆ เช่นยางที่ให้
กำเนิดแรงขับ ประเภทการสร้างลำตัวเคร่ืองบินท่ัวไปมี 2 แบบ 

1. แบบ Truss เป็นโครงถักท่อโลหะ มักถูกสร้างด้วยเหล็กท่อท่ีเช่ือมต่อกัน โดยท่ัวไปผิวถูกคลุมด้วยผ้า  
2. แบบ Monocoque   โครงสร้างมีช้ินส่วนถ่ายทอดแรง ใช้ความแข็งแรงของผิวในการรับแรง 
    เคร่ืองบินจะต้องอยู่ภายใต้แรงกระทำ 5 แรงท่ีสำคัญ  

• แรงดึง (Tension) 
• แรงบีบอัด (Compression) 
• แรงบิด (Torsion) 
• แรงเฉือน (Shear) 
• แรงดัด (Bending) 

ในการสร้างเครื ่องบินพลังงานยางจึงต้องคำนึงถึงแรงกระทำต่างๆและการควบคุมเพื ่อการบินตาม

วัตถุประสงค์ 
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Ø วัสดุและอุปกรณ์ 
     แต่ละทีมจะต้องเตรียมวัสดุและอุปกรณ์ ดังน้ี 

✦ สำหรับผู้จัดกิจกรรม 
o อุปกรณ์และจอภาพสำหรับฉายการจับเวลาในการประกอบสร้างและแข่งขัน 
o จอภาพสำหรับแสดง สถิติและผลการแข่งขันของทุกทีมในขณะท่ีทำการแข่งขัน 
o คอมพิวเตอร์สำหรับการประมวลผล  
o นาฬีกาจับเวลาหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับใช้จับเวลา 
o เคร่ืองพิมพ์ (Printer) และกระดาษ A4 
o กระดาษเขียนแบบขนาด A3   
o แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ  

 

✦ สำหรับผู้เข้าแข่งขัน  
   รายการวัสดุและเคร่ืองมือ 

o เตรียมไม้ หรือวัสดุชนิดอ่ืนใด ๆ เลือกใช้ได้ตามความต้องการ ต้องมีขนาดใหญ่และยาวกว่าแบบท่ีสร้าง ใน
อัตราส่วนจริง   

o เคร่ืองมือในการประกอบสร้าง เช่น เล่ือยฉลุ กรรไกร คัตเตอร์ กาวติดไม้  กระดาษทรายละเอียด ฯลฯ 
o ใบพัดสำเร็จร ูปหรือผู ้ เข ้าแข่งขันประดิษฐ์ข ึ ้นใช้เอง (ห้ามนำแท่นยึดใบพัดสำเร็จร ูปเข้ามาใช้ 
ในการแข่งขัน) 

o ยางวงรัดของวงใหญ่ 
o อุปกรณ์อ่ืนท่ีจำเป็น สำหรับอุปกรณ์ช่วยสร้างต้องประกอบข้ึนในช่วงแข่งขันเท่าน้ัน ห้ามทำสำเร็จมา 
o ดินสอ, ปาก, วงเวียน หรืออุปกรณ์สำหรับเขียนแบบ 

 
   
 
           
 
 
 
 
 
      
           รูปยางวงรัดของท่ีสามารถใช้ได้              แท่นยึดสำเร็จรูปไม่สามารถนำเข้ามาใช้ได้ 
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Ø ข้ันตอนการจัดกิจกรรม 
✦ รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน และตรวจบัตรประจำตัวประชาชนและใบรับรองผลการศึกษา (ปพ.7) 
✦ ตรวจวัสดุ และอุปกรณ์ ท่ีแต่ละทีมเตรียมมาให้เป็นไปตามเง่ือนไข (รายการวัสดุและเคร่ืองมือ) 
✦ ผู้เข้าแข่งขัน เข้าไปน่ังในพ้ืนท่ีสำหรับการสร้างเคร่ืองบินพลังยาง 
✦ กรรมการ จับเวลาเร่ิมให้ทำการสร้างเคร่ืองบินพลังยางพร้อมกันโดยสร้างและทดสอบตามเวลาท่ีกำหนด 
✦ เม่ือหมดเวลาการประกอบสร้าง กรรมการช้ีแจงลำดับการแข่งขัน  
✦ ผู้เข้าแข่งขันเข้าประจำท่ีและทำการปล่อยเคร่ืองบินพลังยาง 
✦ แต่ละทีมสามารถปล่อยเคร่ืองบินพลังยางได้ 3 รอบ โดย 1 รอบจะแข่งขันเรียงลำดับจากทีมแรกจนถึงทีม
สุดท้าย  

✦ ถ้าเคร่ืองบิน บินไปค้างให้กรรมการจับเวลาต่ออีก 10 วินาที ถ้าเคร่ืองบินยังไม่หลุดออกมาให้ทำการบินใหม่
ในรอบน้ัน ถ้าหลุดออกมาภายในเวลาให้จับเวลาต่อไป 

✦ เม่ือทีมแข่งขันเสร็จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลการแข่งขันให้ทีมและกรรมการบันทึกคะแนนทราบ  
✦ เม่ือจบการแข่งขันในแต่ละรอบ ให้ผู้เข้าแข่งขันนำเคร่ืองบินพลังยางไปให้กรรมการตรวจคุณสมบัติ และให้ลง
ช่ือรับทราบผลการตรวจสอบ และคะแนนท่ีได้ ตามแบบบันทึกคะแนนทุกคร้ัง 

 

Ø การวัดและประเมินผล 
✦ เกณฑ์การให้คะแนนรวม  100  คะแนนจากผลรวมของ 

1.  การออกแบบและสร้างเคร่ืองบินพลังยาง ประเภทบินนาน ปล่อยอิสระ 20  คะแนน 
- แผนแบบเคร่ืองบินพลังยาง        =  10  คะแนน 
- สร้างเคร่ืองบินพลังยางตรงตามแบบ       =  10  คะแนน 

2.  การวัดและการคำนวณ      10  คะแนน 
- สามารถใช้เคร่ืองมือวัดหาพ้ืนปีกเคร่ืองเคร่ืองบินได้        =  5  คะแนน 
- ระบุขนาดพร้อมระบุหน่วยของเคร่ืองร่องลงในแบบได้ถูกต้อง         =  5  คะแนน 
-  

3.  การทดสอบ        10  คะแนน 
-  ตอบคำถามจากใบงาน       =  10  คะแนน  

4.  คะแนนการบินนาน 60 คะแนน  จากเวลาการบินท่ีดีท่ีสุดจากการบิน 3 คร้ัง 
เพ่ือให้การปฏิบัติภารกิจทุกทีมมีความหมาย จึงกำหนด ข่วงคะแนนเป็น 5 ช้ัน จากสูตร  ดังน้ี 
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กลุ่มเวลาท่ี 5 (………-เวลาสูงสุด)  ได้คะแนน 60.0 (52.7+7.5) คะแนน 
กลุ่มเวลาท่ี 4 (………-……..)   ได้คะแนน 52.5 (45.0+7.5) คะแนน 
กลุ่มเวลาท่ี 3 (………-……..)   ได้คะแนน 45.0 (37.5+7.5) คะแนน 
กลุ่มเวลาท่ี 2 (………-……..)   ได้คะแนน 37.5 (30.0+7.5) คะแนน 
กลุ่มเวลาท่ี 1 (เวลาต่ำสุด-……..)  ได้คะแนน 30.0 (30.0+0.0) คะแนน 
 

การพิจารณา กลุ่มเวลาจากการร่อน คัดจากเวลาต่ำสุดของกลุ่มแข่งขัน และเวลาสูงสุดของกลุ่มแข่งขัน แบ่งกลุ่มเวลา 
5 ระดับ 

  
 

อ้างอิง: ค่าอันตรภาค (Interval Scale) (ศิริวรรณ เสรีรัตน์และ คณะ, 2549 : 129) ใช้สูตรการคํานวณความกว้าง
ของอันตรภาคช้ัน ดังน้ี 

 
 

Ø เง่ือนไข 
✦ นำเคร่ืองมือและวัสดุมาทำการประกอบสร้างภายในสนามแข่งขัน 
✦ เป็นเคร่ืองบินปีกช้ันเดียว  
✦ ปีกเคร่ืองบินพลังยาง วัดในขณะกางปีก (wing span) ไม่เกิน 50 เซนติเมตร 
✦ น้ำหนักรวมของเคร่ืองบิน ไม่ต่ำกว่า 15 กรัม (ไม่รวมยางท่ีใช้เป็นแรงขับเคล่ือน) 
✦ ไม่จำกัดจำนวนยางวงท่ีใช้ 
✦ ไม่จำกัดความยาวของ ลำตัว 
✦ ห้ามนำแท่นยึดสำเร็จรูปตามท้องตลาดเข้ามาใช้ในสนามแข่งขัน 
✦ สร้างได้ไม่จำกัดจำนวนภายในเวลาท่ีกำหนด 
✦ ไม่อนุญาตให้นำแบบเคร่ืองบินทุกรูปแบบและทุกประเภทเข้ามาเป็นตัวอย่างในสนามแข่งขัน 

 
Ø เวลาท่ีต้องใช้ 

● เวลาในการสร้างเคร่ืองบินพลังยาง ทดสอบเคร่ืองบินพลังยางและทำแบบทดสอบ 
ไม่เกิน 3 ช่ัวโมง 

● เวลาจัดการแข่งขัน ข้ึนอยู่กับจำนวนทีม 
 

Ø สถานท่ีจัดกิจกรรม 
✦ สถานท่ีน่ังสำหรับการสร้างเคร่ืองบินพลังยาง (อาจใช้โต๊ะในห้องเรียน หรือพ้ืนท่ีน่ังกับพ้ืนโดยผู้แข่งขัน
สามารถเตรียมโต๊ะมาได้) 

✦ สถานท่ีจัดการแข่งขัน เป็นสถานท่ี ซ่ึงไม่มีส่ิงกีดขวางท่ีเป็นอุปสรรคในการแข่งขัน มีขนาดกว้าง ยาว 
กว้างขวางพอท่ีจะจัดการแข่งขันได้  
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Ø คณะกรรมการ 
✦ กรรมการวิชาการ       อย่างน้อยจำนวน 1 คน 
✦ กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติเคร่ืองบินพลังยางและบันทึกคะแนน อย่างน้อยจำนวน 2 คน 
✦ กรรมการจับเวลา       อย่างน้อยจำนวน 2 คน 
✦ กรรมการจัดลำดับและเรียกทีมเข้าแข่งขัน    อย่างน้อยจำนวน 1 คน 
✦ กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน   อย่างน้อยจำนวน 2 คน 
✦ คณะทำงานอ่ืน ๆ  ตามความเหมาะสมของผู้จัดกิจกรรม 
หมายเหตุ : จำนวนคณะกรรมการสามารถปรับเปล่ียนได้ตามความเหมาะสม เคร่ืองหมาย * สำคัญ 
 

Ø รางวัลและเกียรติบัตร  
  เกียรติบัตรระดับเหรียญทอง จะต้องได้คะแนน  80 - 100 คะแนน  
  เกียรติบัตรระดับเหรียญเงิน จะต้องได้คะแนน  70 - 79   คะแนน  
  เกียรติบัตรระดับเหรียญทองแดง จะต้องได้คะแนน  60 - 69   คะแนน  
  ต่ำกว่าร้อยละ  60 ได้รับเกียรติบัตรชมเชย  เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน 
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        ใบงาน   

เครื่องบินพลังยาง  ประเภทบินนานปล่อยอิสระ   (10 คะแนน) 
 
1. ให้นักเรียนแสดงวิธีการหาพ้ืนท่ีปีกด้วยวิธีการทางคณิตศาสตร์ ของเคร่ืองเคร่ืองบินพลังยางท่ีนักเรียนสร้าง 
    (2 คะแนน) 
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
......................................................................................................... 
.........................................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................................... 
2. ให้นักเรียนเขียนข้ันตอนการประกอบสร้างเคร่ืองเคร่ืองบินพลังยาง  (2 คะแนน) 
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.................................................................................................................  
.........................................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................................... 
 
 
 

โรงเรียน......................................................... 
สพป /สพม. .................................................. 
ลำดับที่.......................................................... 
วันที่........./............../............. 
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3. ให้นักเรียนเขียนอธิบายการแก้ปัญหาและปรังปรุงเคร่ืองเคร่ืองบินพลังยางให้มีสมรรถนะการร่อนท่ีดีตาม    
    เง่ือนไขของกิจกรรมท่ีกำหนด  (2 คะแนน) 
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
......................................................................................... 
การคำนวณ 
ตัวอย่างการคำนวณจำนวนยาง 10 เส้น 
 

 

การแปลงค่ากรัม(g) เป็น นิวตัน(N) 
 เช่น แรงกด 800 g =0.8 กิโลกรัม (kg)   
   เม่ือ 1 กิโลกรัม (kg)  = 9.81 N 
   ดังน้ัน ค่าแรงกดท่ีได้     0.8x9.81= 7.848 N 
 
การคำนวณค่าแรงบิด T นิวตัน.เมตร(N.m) 
   กำหนดให้  T=FxR 
                         เม่ือ F มีค่าเท่ากับ 7.848 N 
                               R มีค่าเท่ากับ (7 น้ิว/2) 
                                 X 0.0254 m.= 0.0889 
m. 
ดังน้ัน  T = 7.848 N x 0.0889 m. 
         T =0.697   N.m 

........................................................................................................ 
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4. ผลการทดลอง  (2 คะแนน) 
 

คร้ังท่ี จำนวนเส้นยาง จำนวนรอบ 
แรงบิดจากพลังงานยาง นิวตัน.เมตร 

แรงกดท่ีได้ 
 (g) 

แปลงค่านิวตัน 
(N) 

ผลการคำนวณค่า

แรงบิด T (N.m) 

ตัวอย่าง 10 เส้น 300 800 7.848 0.697    
500 1,200 11.772 1.046 

4.1 ……… เส้น 
(2.5 คะแนน) 

…..……. …..……. …..……. …..……. 
………… ………… ………… ………… 
…..……. …..……. …..……. …..……. 
………… ………… ………… ………… 

4.2 ……… เส้น 
(2.5 คะแนน) 

…..……. …..……. …..……. …..……. 
………… ………… ………… ………… 
…..……. …..……. …..……. …..……. 
………… ………… ………… ………… 

 
5. การประกอบสร้างเคร่ืองบินพลังงานยางใช้หลักการทางวิทยาศาสตร์มาใช้อย่างไรบ้าง  (2 คะแนน) 
 5.1 ความรู้วิทยาศาสตร์ท่ีนำมาใช้ในการออกแบบ  ประกอบสร้างและทดสอบความสมดุลได้แก่อะไรบ้าง (1 
คะแนน) 
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................... 
 5.2 ความรู้วิทยาศาสตร์ท่ีนำมาใช้ในช่วงการบินและการแก้ปัญหา (1 คะแนน) 
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
.........................................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................... 
สำหรับทีมท่ีผ่านเข้ารอบระดับชาติให้ใช้เคร่ืองชุดทดสอบสำหรับการหาค่าแรงบิด  (กรรมการแจกให้) 
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มิเตอร์วัดแรงบิดยาง 

 

      
ชุดทดรอบการหมุนยาง           เกจวัดมุมใบพัด 20 น้ิว 
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ใบบันทึกคะแนนการเขียนแบบการประกวดและแข่งขันเครื่องบิน สพฐ. 
งานศิลปหัตกรรมนักเรียน 

ประเภท   เคร่ืองร่อน   เคร่ืองบินพลังยาง และเคร่ืองบินส่ีช่องสัญญาณ (ทุกประเภทการแข่งขัน) 
ระดับช้ัน   £  ประถมศึกษา   £  มัธยมศึกษาตอนต้น   £  มัธยมศึกษาตอนปลาย 

โรงเรียน.........................................................สังกัดเขต (สพป./สพม.) ................................................................... 
จังหวัด..................................................................ระดับเขต/ภาค .......................................................................... 

เกณฑ ์ หัวข้อของการพิจารณา น้ำหนักคะแนน หมายเหต ุ
1. ภาพฉายไม่น้อยกว่า 
สามด้าน 

การปฏิบัต ิ P ได ้ มี/สมบูรณ์ มี/ไม่สมบูรณ์ ไม่มี 
ภาพฉายไม่น้อยกว่าสามด้าน 10%  � � � 
ความสัมพันธ์ของรูปด้านถูกต้อง 5%  � � � 
การกำหนดขนาด 5%  � � � 

2. ขนาดของชิ้นงานที่
สำเร็จตรงต่อความสนใจกับ
ตัวเลขที่เขียนไว้ในแบบ 

การปฏิบัต ิ P ได ้ มี/สมบูรณ์ มี/ไม่สมบูรณ์ ไม่มี 

วัดส่วนของลำตัว ปีก และหาง 20%   � � � 

3. ความถูกต้องของมาตรา
ส่วนขนาดตัวเลขที่เขียนลง

ในแบบตรงกับมาตราส่วนที่
กำหนด 

การปฏิบัต ิ P ได ้ มี/สมบูรณ์ มี/ไม่สมบูรณ์ ไม่มี 

วัดส่วนของลำตัว ปีก และหาง 20%   � � � 

4. ความถูกต้องของเส้นที่
เขียน 

การปฏิบัต ิ P ได ้ มี/สมบูรณ์ มี/ไม่สมบูรณ์ ไม่มี 
ประเภทของเส้น / ลักษณะของเส้น 
น้ำหนัก ความชัดเจนและความสะอาด 

20%   � � � 

5. ตารางประกอบแบบ 
Title Box 

การปฏิบัต ิ P ได ้ มี/สมบูรณ์ มี/ไม่สมบูรณ์ ไม่มี 
ชื่อชิ้นงาน 2%   � � � 
ชื่อโรงเรียน 2%   � � � 
ชื่อผู้เขียน 2%   � � � 
มาตราส่วน 2%   � � � 
หน่วยที่ใช้เขียนแบบ 2%   � � � 
ระบบที่เขียนแบบ 2%   � � � 
แสดงรายชิ้นส่วนของเครื่องบิน 2%   � � � 
ระบุ/ชี้บอกชิ้นส่วนของเครื่องบิน 2%   � � � 
แสดงรายละเอียดของสมรรถนะ 4%   � � � 
รวม 100

%   
� � � 

คะแนนที่ได ้       
 

ลงช่ือกรรมการผู้บันทึกคะแนน................................................................ 

(10 คะแนน) 
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ตัวอย่างในการเขียนแบบภาพฉาย 3 ด้านเคร่ืองบินพลังยาง  
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การแข่งขันอากาศยานบังคับด้วยวิทยุ 
ประเภทพิชิตเป้าหมาย 

โดย สำนักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา 
Ø ระดับช้ัน  

Ø ม.4 – ม.6 

Ø วัตถุประสงค์ 
     ระหว่างการทำกิจกรรมน้ี นักเรียนจะได้ความรู้และทักษะ ดังน้ี 
✦ เพ่ือให้มีทักษะการออกแบบ การวัดและการคำนวณ  และสร้างอากาศยานบังคับด้วยวิทยุในรูปแบบต่าง ๆ 
✦ เพ่ือให้ทราบถึงระบบการทำงานของเคร่ืองยนต์ (มอเตอร์ไฟฟ้า) และการควบคุมด้วยวิทยุ 
✦ ปฏิบัติการทดสอบและแก้ปัญหาสถานการณ์จำลองใกล้การใช้งานจริง 
Ø จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 

เพื ่อให้ผู ้เข้าร่วมแข่งขันใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ ( Scientific Method ) และกระบวนการวิศวกรรม
(Engineering Process) ในการแก้ปัญหาตลอดจนสามารถการออกแบบ และสร้างอากาศยานที่ขับเคลื ่อนด้วย
มอเตอร์ไฟฟ้าบังคับด้วยวิทยุเพ่ือให้สามารถแก้ปัญหาสถานการณ์จำลองใกล้การใช้งานจริงมากข้ึน  
Ø สาระสำคัญ 
          ในการออกแบบอากาศยานรูปแบบต่างๆเพื่อใช้ในภารกิจ โดยเฉพาะความสามารถในด้านการแก้ปัญหา
สถานการณ์จำลองใกล้การใช้งานจริง  เรียนรู้การขนส่งของไหล เพื่อเพิ่มศักยภาพทางการใช้งานด้านเกษตรและ
สิ่งแวดล้อม การออกแบบต้องคำนึงด้านความปลอดภัยและสมรรถนะอากาศยานสูงสุด การกำหนดแรงขับและการ
กำหนดค่า Wing  loading  เป็นตัวชี้คุณลักษณะเบื้องต้นในการออกแบบเครื่องบิน  ทำให้สามารถประมาณได้ว่าการ
ออกแบบเครื่องบินจะเป็นไปในรูปใด  การใช้วัสดุในการสร้างจะเป็นแบบใด  น้ำหนักเครื่องบินเมื่อทำเสร็จจะ
ประมาณเท่าไร  ฯลฯ  
          ค่า Wing  loading  ถูกกำหนดด้วยตัวแปรสองตัวคือ  น้ำหนักของเครื่องบินและพื้นที่ทั้งหมดของปีก  ค่า
พื้นที่ปีกถูกกำหนดด้วยขนาดของเครื่องยนต์(มอเตอร์ไฟฟ้า) และชนิดของเครื่องบิน  น้ำหนักของเครื่องบินซึ่งจะมีผล
ต่อ Wing  loading เราสามารถทำให้น้ำหนักลดลงด้วยการเลือกวิธีการสร้างและวัสดุที่ใช้  เช่น ลำตัว อาจทำด้วยไม้
บัลซ่า  โฟม หรือ  Fiberglass  
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รูปแสดงการคำนวณหาความกว้างปีก (Chord) และความยาวปีก (Span) 
 

◆ วัสดุและอุปกรณ์ 
✦ สำหรับผู้จัดกิจกรรม 

o อุปกรณ์และจอภาพสำหรับฉายการจับเวลาในการประกอบสร้างและแข่งขัน 
o จอภาพสำหรับแสดง สถิติและผลการแข่งขันของทุกทีมในขณะท่ีทำการแข่งขัน 
o คอมพิวเตอร์สำหรับการประมวลผล 
o นาฬิกาจับเวลาหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์สำหรับจับเวลา  
o เคร่ืองพิมพ์ (Printer) และกระดาษ A4 
o กระดาษเขียนแบบขนาด A3 
o สัมภาระ คือ น้ำสี  (สีผสมอาหารเท่าน้ัน) 
o กระดาษ A0 (ขนาดกว้าง  84 เซนติเมตร ยาว 120 เซนติเมตร )ให้เพียงพอกับการจัดการแข่งขัน  
o ปรับพ้ืนท่ีวางกระดาษให้เรียบ และวางวัตถุทับกระดาษบริเวณหัวมุมท้ัง 4 (ป้องกันการปลิว)   
o เสาพร้อมขาต้ังความสูงอย่างน้อย 2.20 เมตร จำนวน 4 ต้น 
o เชือกสีหรือริบบ้ินระดับสายตา ความยาว 20 เมตร จำนวน 1 เส้น 
o สายรุ้งกระดาษให้เพียงพอต่อการแข่งขัน 
o กรวยลมมาตรฐาน และ เสา ความสูงอย่างน้อย 3 เมตร จำนวน 1 ชุด 
o ธงเขียวและแดง อย่างละ 2 ชุด 
o นกหวีด 
o หมวก  safety จำนวน 3 - 6 ใบ 
o แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ  
o ชุดปฐมพยาบาลเบ้ืองต้น (พลาสเตอร์,ยาแดง,เบตาดีน) 

 
✦ สำหรับผู้เข้าแข่งขันแต่ละทีมจะต้องเตรียมวัสดุและอุปกรณ์ ดังน้ี 

o โฟมหรืออุปกรณ์อ่ืนๆท่ีใช้ในการประกอบสร้าง 
o วิทยุบังคับภาคส่ง (Remote  control) และภาครับ (Receiver)มากกว่า 4 ช่องสัญญาณอย่างน้อย 1 ชุด 
o ชุดควบคุมอัตราเร่งมอเตอร์ไฟฟ้า (Speed control)  
o มอเตอร์ขนาดไม่เกิน 2815 ไม่จำกัด KV ของมอเตอร์ 
o แขนกลไฟฟ้า (Servo) 
o Battery Li-Po 2,200 mA 11.1 V  
o อุปกรณ์บรรจุน้ำ และปลดปล่อยน้ำ 
o อุปกรณ์ ตัดกระดาษ ตัดไม้ เช่น เล่ือยฉลุ กรรไกร คัตเตอร์ กาวติดไม้ กระดาษ หรือโฟม  
o อุปกรณ์อ่ืนๆ ท่ีจำเป็น  
o ดินสอ, ปากกา, วงเวียน หรืออุปกรณ์สำหรับเขียนแบบ 
o น้ำด่ืม-อาหารเท่ียง 
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Ø ข้ันตอนการจัดกิจกรรม 
1. รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน และตรวจบัตรประจำตัวประชาชนและใบรับรองผลการศึกษา (ปพ.7)
2. แจ้งสัญญาณความถ่ีท่ีมช้ในการแข่งขันต่อคณะกรรมการ ณ จุดรายงานตัว
3. ตรวจวัสดุ และอุปกรณ์ ท่ีแต่ละทีมเตรียมมาให้เป็นไปตามเง่ือนไขตามท่ีกำหนด
4. ผู้เข้าแข่งขัน เข้าไปน่ังในพ้ืนท่ีสำหรับการสร้าง
5. กรรมการ จับเวลาเริ่มให้ทำการประกอบสร้างพร้อมกัน โดยนักเรียนต้องสร้างให้มีช่องบรรทุกสัมภาระ(น้ำ)
โดยมีกลไกเปิด-ปิดและสามารถปล่อยน้ำเพ่ือให้หล่นลงตรงพ้ืนท่ีท่ีกำหนด (กระดาษ A0)

6. ทำการประกอบสร้างเคร่ืองบินบังคับ พร้อมกลไกควบคุมการทำงานให้แล้วเสร็จ
7. ผู้เข้าแข่งขันนำเครื่องบินส่งให้กรรมการตรวจรับ จากนั้นนักเรียนสามารถนำเครื่องบินไปทดสอบได้โดยให้ขอ
อนุญาตจากกรรมการทุกคร้ัง

8. เมื่อหมดเวลาการประกอบสร้างและการทดสอบบิน(First Fight) กรรมการเก็บเครื่องบินไว้ในที่ที่จัดเตรียมไว้ 
จากน้ันให้กรรมการช้ีแจงลำดับและเกณฑ์การแข่งขันแก่ผู้เข้าแข่งขัน

9. ทีมท่ีเข้าแข่งขันส่งตัวแทนมารับเคร่ืองบินจากกรรมการ น่ังในท่ีท่ีจัดเตรียมไว้และบรรจุน้ำในเคร่ืองบิน
10. ทีมแข่งขันมีสิทธิบินแข่งขัน 2 รอบ โดยจะต้องบินภายในเวลา รอบละ 3 นาที นับจากกรรมการปล่อยตัว

(อยู่บนท้องฟ้า  หากสัมผัสพ้ืนในระหว่างทำภารกิจถือว่าฟาล์วในรอบน้ัน)
11. เมื่อเรียกทีมเข้าร่วมการแข่งขัน เครื่องบินต้องพร้อมขึ้นบินภายใน 2 นาที กรณีบินไม่ขึ้นหรือบินขึ้นไม่ถึง 10
วินาทีแล้วตก ให้เติมน้ำ (ถ้าน้ำหมด) แล้วขึ้นบิน (Take off) ใหม่ได้ จนเวลาถึง 2 นาทียังไม่ขึ้นถือว่าไม่ผ่าน
ในรอบน้ัน

12. เมื่อกรรมการให้สัญญาณเริ่มการแข่งขัน นักบินต้องนำเครื่องบินวิ่งจากพื้นบินขึ้นและลงจอดภายในพื้นที่ ท่ี
กำหนดเท่าน้ัน

13. เม่ือนำเคร่ืองข้ึนแล้วนักบินจะต้องบังคับเคร่ืองบิน บินวนวงจรใดก็ได้หน่ึงรอบจากน้ันให้ปฏิบัติภารกิจดังน้ี
a. ภารกิจบินต่ำแนวระนาบ(Low Pass)  ให้ทำการบินท่าทางบินต่ำแนวระนาบ(Low Pass) ผ่าน
เส้นระดับสายตา ความสูง 2.20 เมตรและลอดสายรุ้งความสูง 2.20 เมตร กว้าง 5 เมตร ระยะทาง
รวม 20 เมตร ให้สมบูรณ์ ท่าทางบินต่ำแนวระนาบ(Low Pass) ให้บินผ่านหน้าตามแนวรันย์เวย์
ห่างตัวนักบินประมาณ 1- 5 เมตร กรณี Low Pass ไม่ผ่านให้บินกลับมาทำใหม่ได้ภายในเวลา 3
นาที นับจากท่ีกรรมการปล่อยตัว

b. ภารกิจปล่อยสัมภาระ(น้ำ) ให้ปล่อยน้ำลงบริเวณที่กำหนด(กระดาษ A0) ให้เปียกมากที่สุด นักบิน
อาจปล่อยเองจากรีโมทหรือให้ผู้ช่วยนักบินเป็นคนปล่อยจากรีโมทตัวเดียวกัน การปล่อย(น้ำ)ให้
ปล่อยในพ้ืนท่ี จังหวะท่ีปล่อยต้องไม่สูงเกินเส้นระดับ 2.20 เมตร เม่ือภารกิจเสร็จสามารถข้ึนได้เลย

c. เมื่อเสร็จสิ้นภารกิจ a และ b ให้นักบินทำการบินวนวงจรใดก็ได้ให้ครบเวลา 3 นาที แล้วให้นำ
เคร่ืองลงจอดโดยเคร่ืองบินอยู่ในสภาพสมบูรณ์ ภายในรันเวย์ท่ีกำหนดภายในเวลา 2 นาที
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รูปการบินท่าทางบินต่ำแนวระนาบ (Low Pass) และ บินปล่อยน้ำลงกระดาษเป้าหมาย 
 

Ø เง่ือนไข 
✦ นำเคร่ืองมือและวัสดุมาประกอบสร้างพร้อมกันในสนามแข่งขันโดยใช้เวลาภายใน 8 ช่ัวโมง 
✦ ขนาดความยาวของปีก พ้ืนท่ีปีกท้ังหมด และปริมาตรน้ำท่ีบรรทุกไม่จำกัด 
✦ ใช้มอเตอร์ไฟฟ้าบรัสเลส ขนาดไม่เกิน 2815  : ไม่จำกัด KV ไม่จำกัดจำนวนมอเตอร์ 
✦ แบตเตอร่ี Li-Po  3 เซลล์ ขนาดไม่เกิน 2,200 mA 11.1 V จำนวน 1 ก้อน 
✦ ไม่กำหนดขนาด Speed Control  : ไม่จำกัดจำนวน Speed Control   
✦ ห้ามใช้ บอร์ดควบคุมอัตโนมัติ ไจโร(Gyro) ทุกชนิด 
✦ ประกอบสร้างเคร่ืองบินบังคับ มีกลไกควบคุมการทำงานและกลไกสำหรับปล่อยน้ำ ให้แล้วเสร็จ 
✦ ต ้องบ ินในท ่าบ ินต ่ำแนวระนาบ  (Low Pass) ท ี ่ความส ูง  2.20 เมตรและลอดสายร ุ ้ งความสูง  

2.20 เมตร กว้าง 5 เมตร ระยะทางรวม 20 เมตร โดยให้บินผ่านตามแนวรันเวย์ห่างตัวนักบินประมาณ 1- 
5 เมตร 

✦ ทำการปล่อยน้ำลงบริเวณที่กำหนด(กระดาษ A0) ให้เปียกมากที่สุด นักบินอาจปล่อยเองจากรีโมทหรือให้
ผู ้ช ่วยนักบินเป็นคนปล่อยจากรีโมทตัวเดียวกัน การปล่อย(น้ำ)ให้ปล่อยในพื ้นที ่ จังหวะที ่ปล่อย 
ต้องไม่สูงเกินเส้นระดับ 2.20 เมตร เม่ือภารกิจเสร็จสามารถข้ึนได้เลย 

✦  ถ้าทำท่าบินต่ำแนวระนาบ (Low Pass)หรือภารกิจใดภารกิจหนึ่งไม่ผ่าน สามารถบินวนกลับมาทำต่อให้ผ่าน
จนครบทุกภารกิจจึงจะถือว่าภารกิจสมบูรณ์  โดยให้กรรมการสังเกตการปฏิบัติภารกิจว่าสมบูรณ์หรือไม่ และ
ให้ขานเสียงบอกผู้เข้าแข่งขันว่าผ่านหรือไม่ผ่านในภารกิจใดและให้ทำภารกิจใดใหม่ 

✦ แข่งขัน 2 รอบ รอบละ 3 นาทีนับกรรมการปล่อยตัวเครื่องบินเริ่มขึ้นจากรันเวย์  หลังจากทำภารกิจครบ 3 
นาทีให้นำเคร่ืองลงจอดอย่างปลอดภัยในรันเวย์ท่ีกำหนด (ระยะเวลาลงจอดภายใน 2 นาที) 

✦ สร้างได้ไม่จำกัดจำนวนลำและช้ินส่วนสำรอง เช่น ปีก ลำตัว ภายในเวลาท่ีกำหนด แต่กรรมการจะต้องเซ็นช่ือ
ตรวจรับทุกลำ 

✦ หากทำการบินเสร็จสิ้นต้องนำเครื่องบินมาวางในที่ที่กรรมการจัดให้นำสัมภาระออกต่อหน้ากรรมการ และ
อน ุญาตให ้แก ้ ไขซ ่อมแซมเคร ื ่องบ ินจนกว ่าจะถ ึงการแข ่งข ันในรอบถ ัดไป ถ ้ากรรมเร ียกแล้ว 
ยังไม่พร้อมแข่งขันภายใน 2 นาที ถือว่าฟาล์วในรอบน้ัน 

✦ หากเครื ่องบินเสียหายระหว่างการแข่งขัน ผู ้ เข ้าแข่งขันสามารถเปลี ่ยนเครื ่องบินสำหรับใช้แข่งขันได้ 
ในรอบต่อไป และต้องเป็นเคร่ืองบินท่ีผ่านการตรวจรับ/เซ็นช่ือกำกับจากกรรมการเท่าน้ัน 

✦ หากกรรมการเรียกช่ือทีมใดข้ึนบิน ทีมน้ันต้องพร้อมและนำเคร่ืองข้ึนบินภายใน 2 นาที  
✦ ไม่อนุญาตให้นำแบบเคร่ืองบินทุกรูปแบบและทุกประเภทเข้ามาเป็นตัวอย่างในสนาม แข่งขัน 
✦ ลงจอดสภาพสมบูรณ์ คือ ลงในรันเวย์ที่กำหนดเท่านั้น และไม่มีส่วนหนึ่งส่วนใดของเครื่องบินแตกหัก หลุด 
เสียหาย ไม่หงายท้อง หัวไม่ท่ิม ฐานล้อไม่พับหรือฉีกออกจากเคร่ืองบิน 
 

Ø เวลาท่ีต้องใช้ 
✦ ผู้เข้าแข่งขันทำงานเป็นทีมๆ 3 คน ใช้เวลาในการออกแบบและประกอบสร้างรวมทั้งทดสอบบินไม่เกิน 8 
ช่ัวโมง  

✦ ถ้าต้องการนำเคร่ืองบินไปทดสอบบินจะต้องได้รับอนุญาตจากกรรมการและบินในพ้ืนท่ีท่ีกรรมการกำหนด 
✦ เวลารวมในการปฏิบัติกิจกรรมต่อทีมใช้เวลาไม่เกิน 7 นาที นับจากรรมการปล่อยตัว ถึงลงจอดหยุดนิ่ง แบ่ง
ออกเป็น  

1. การข้ึนบิน (Take off) ภายใน 2 นาที 
2. เวลาปฏิบัติภารกิจ เวลา 3 นาที 
3. การลงจอด (Landing) ภายใน 2 นาทีจนเคร่ืองบินหยุดน่ิงอย่างสมบูรณ์  
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Ø สถานท่ีจัดกิจกรรม 
✦ สถานที่นั่งสำหรับการสร้างอากาศยาน (อาจใช้โต๊ะในห้องเรียน หรือพื้นที่นั่งกับพื้นโดยผู้แข่งขันสามารถ
เตรียมโต๊ะมาได้) 

✦ สถานท่ีจัดการแข่งขันประกอบด้วยพ้ืนท่ีกองอำนวยการ พ้ืนท่ีวางเคร่ืองบิน พ้ืนท่ีผู้เข้าแข่งขัน  
✦ มีบริเวณให้ผู้สนใจเข้าชมได้ และให้ทำการแข่งขันในลานโล่งนอกอาคาร สนามกีฬา หรือพ้ืนท่ีซ่ึงมีลักษณะ 

Outdoor ไม่มีส่ิงกีดขวางท่ีเป็นอุปสรรคในการแข่งขัน เช่น ต้นไม้ หรือเสาสูงๆ มีขนาดกว้างขวางพอท่ีจะ
จัดการแข่งขันได้ เส้นทาง Runway สามารถกำหนดได้ตามความเหมาะสมของกิจกรรม  ซ่ึงหมายรวมถึง
สถานท่ีเล่นกีฬา หรือลานเอนกประสงค์ข้ึนอยู่กับบริบทของสถานท่ีน้ัน ๆ  
และอยู่ในดุลยพินิจของกรรมการ 

Ø คณะกรรมการ 
✦ กรรมการพิจารณาภาระกิจการบิน   อย่างน้อยจำนวน  3  คน 
✦ กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติและบันทึกคะแนน อย่างน้อยจำนวน  2  คน 
✦ กรรมการจับเวลา  อย่างน้อยจำนวน  1  คน 
✦ กรรมการจัดลำดับและเรียกทีมเข้าแข่งขัน  อย่างน้อยจำนวน  1  คน 
✦ กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน อย่างน้อยจำนวน  2  คน 
✦ คณะทำงานอ่ืน ๆ ตามความเหมาะสมของผู้จัดกิจกรรม 

Ø การตัดสินและประเมินผล 
คะแนนเต็ม 100 คะแนน 
1. การออกแบบและเขียนแบบ 10  คะแนน 
2. ผลคะแนนจากแบบทดสอบ 20  คะแนน 
3. ผลคะแนนการแข่งขัน 70  คะแนน 

3.1  การประกอบสร้างสำเร็จ 20 คะแนน 
3.2  นำเคร่ืองบินมาทดสอบการบิน 10 คะแนน 
3.3  ภารกิจบินต่ำแนวระนาบ(Low Pass) 5  คะแนน 
3.4  ภารกิจปล่อยสัมภาระ(ปล่อยน้ำได้) 5  คะแนน 
3.5  การบินวนวงจรใดก็ได้ให้ครบเวลา 3 นาที 10 คะแนน 
3.6  ปล่อยน้ำลงพ้ืนกระดาษเปียกเกิน 20 % ของพ้ืนท่ี 20 คะแนน

- สำเร็จ ในรอบท่ี 1  20 คะแนน 
- สำเร็จ ในรอบท่ี 2  15 คะแนน 
- สำเร็จ ในรอบท่ี 3  10 คะแนน 
- สำเร็จ ในรอบท่ี 4    5 คะแนน 

✦ ถ้ามีคะแนนรวมเท่ากันให้พิจารณาจากข้อมูลเรียงลำดับดังน้ี 
o ปล่อยน้ำลงพ้ืนกระดาษเปียกเกิน 20 % ของพ้ืนท่ี สำเร็จในรอบท่ี 1
o คะแนนทดสอบมากกว่า

o ลำดับท่ีในการจัดลำดับการแข่งขัน แข่งก่อน
 

Ø รางวัลและเกียรติบัตร 
เกียรติบัตรระดับเหรียญทองจะต้องได้คะแนน 80 - 100 คะแนน 
เกียรติบัตรระดับเหรียญเงินจะต้องได้คะแนน 70 - 79   คะแนน 
เกียรติบัตรระดับเหรียญทองแดงจะต้องได้คะแนน   60 - 69   คะแนน 
ต่ำกว่าร้อยละ  60 ได้รับเกียรติบัตรชมเชย เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน 
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ใบบันทึกคะแนนการเขียนแบบการประกวดและแข่งขันเคร่ืองบิน สพฐ. 
งานศิลปหัตกรรมนักเรียน 

ประเภท   เคร่ืองร่อน   เคร่ืองบินพลังยาง และเคร่ืองบินส่ีช่องสัญญาณ (ทุกประเภทการแข่งขัน) 
ระดับช้ัน   £  ประถมศึกษา   £  มัธยมศึกษาตอนต้น   £  มัธยมศึกษาตอนปลาย 

โรงเรียน.........................................................สังกัดเขต (สพป./สพม.) ................................................................... 
จังหวัด..................................................................ระดับเขต/ภาค .......................................................................... 
 

เกณฑ ์ หัวข้อของการพิจารณา น้ำหนักคะแนน หมายเหต ุ
1. ภาพฉายไม่น้อยกว่า 
สามด้าน 

การปฏิบัต ิ P ได ้ มี/สมบูรณ์ มี/ไม่สมบูรณ์ ไม่มี 
ภาพฉายไม่น้อยกว่าสามด้าน 10%  � � � 
ความสัมพันธ์ของรูปด้านถูกต้อง 5%  � � � 
การกำหนดขนาด 5%  � � � 

2. ขนาดของชิ้นงานที่
สำเร็จตรงต่อความสนใจกับ
ตัวเลขที่เขียนไว้ในแบบ 

การปฏิบัต ิ P ได ้ มี/สมบูรณ์ มี/ไม่สมบูรณ์ ไม่มี 

วัดส่วนของลำตัว ปีก และหาง 20%   � � � 

3. ความถูกต้องของมาตรา
ส่วนขนาดตัวเลขที่เขียนลง
ในแบบตรงกับมาตราส่วนที่
กำหนด 

การปฏิบัต ิ P ได ้ มี/สมบูรณ์ มี/ไม่สมบูรณ์ ไม่มี 

วัดส่วนของลำตัว ปีก และหาง 20%   � � � 

4. ความถูกต้องของเส้นที่
เขียน 

การปฏิบัต ิ P ได ้ มี/สมบูรณ์ มี/ไม่สมบูรณ์ ไม่มี 
ประเภทของเส้น / ลักษณะของเส้น 
น้ำหนัก ความชัดเจนและความสะอาด 20%   � � � 

5. ตารางประกอบแบบ 
Title Box 

การปฏิบัต ิ P ได ้ มี/สมบูรณ์ มี/ไม่สมบูรณ์ ไม่มี 
ชื่อชิ้นงาน 2%   � � � 
ชื่อโรงเรียน 2%   � � � 
ชื่อผู้เขียน 2%   � � � 
มาตราส่วน 2%   � � � 
หน่วยที่ใช้เขียนแบบ 2%   � � � 
ระบบที่เขียนแบบ 2%   � � � 
แสดงรายชิ้นส่วนของเครื่องบิน 2%   � � � 
ระบุ/ชี้บอกชิ้นส่วนของเครื่องบิน 2%   � � � 
แสดงรายละเอียดของสมรรถนะ 4%   � � � 
รวม 100

%   � � � 

คะแนนที่ได ้       
 
 

ลงช่ือกรรมการผู้บันทึกคะแนน................................................................ 
 

 
 
 
 

 (10 คะแนน) 
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แบบตรวจเช็คอากาศยานควบคุมด้วยระบบไร้สาย 
การแข่งขันอากาศยานบังคับด้วยวิทยุประเภทพิชิตเป้าหมาย 

ระดับภาค / ชาติ......................................... 
ช่ือทีม............................................................สังกัด สพม.............................................. ลำดับท่ี................... 

ให้ทำเคร่ืองหมาย P ลงในช่องท่ีตรงกับผลการตรวจสภาพ 
£ ภาคพ้ืน    £ ภาคอากาศ   £  ก่อนบิน     £ หลังบิน  วันท่ี ................/................../..............  

รายละเอียด สถานะปกติ 
ปรับปรุง (คร้ัง) 

1 2 3 
1. ส่วนประกอบโครงสร้างหลัก
   1.1 ลำตัว £ £ £ £ 
   1.2 ปีก £ £ £ £ 
   1.3 ภาพหน้าตัดของปี (Airfoil) เป็นรุ่น/ช่ืออะไร (ระบุ) 
   1.4 แพงหางระดับ £ £ £ £ 
   1.5 แพนหางด่ิง £ £ £ £ 
2. ส่วนประกอบระบบพ้ืนบังคับ
  2.1 Alierons £ £ £ £ 
  2.2 Elevator £ £ £ £ 
  2.3 Rudder £ £ £ £ 
  2.4 Flab £ £ £ £ 
3. ชุดขับเคล่ือน
  3.1 แบตเตอร่ี Battery £ £ £ £ 
  3.2 ใบพัด £ £ £ £ 
  3.3 ชุดเคร่ืองยนต์ /มอเตอร์ £ £ £ £ 
  3.4 ฐานล้อหลัง/Landing Gear £ £ £ £ 
4. ชุดกลไกเพ่ิมเติม
  4.1 ปล่อยน้ำ £ £ £ £ 
  4.2 ห้องบรรทุกสัมภาระ £ £ £ £ 
  4.3 อ่ืนๆ ................................ £ £ £ £ 
5. เคร่ืองควบคุมระบบไร้สาย
   ภาคส่ง 
sff

5.1 ช่องสัญญาณท่ี 1
   5.1 ช่องสัญญาณท่ี 1 £ £ £ £ 
   5.2 ช่องสัญญาณท่ี 2 £ £ £ £ 
   5.3 ช่องสัญญาณท่ี 3 £ £ £ £ 
   5.4 ช่องสัญญาณท่ี 4 £ £ £ £ 
   5.5 ช่องสัญญาณท่ี 5 £ £ £ £ 
   5.6 ช่องสัญญาณท่ี 6 £ £ £ £ 
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รายละเอียด สถานะปกติ 
ปรับปรุง (คร้ัง) 

1 2 3 
6. ชุด Mechanics 
   6.1 Servo Motor ตัวท่ี  1 £ £ £ £ 
   6.2 Servo Motor ตัวท่ี  2 £ £ £ £ 
   6.3 Servo Motor ตัวท่ี  3 £ £ £ £ 
   6.4 Servo Motor ตัวท่ี  4 £ £ £ £ 
   6.5 Servo Motor ตัวท่ี  5 £ £ £ £ 
   6.6 Servo Motor ตัวท่ี  6 £ £ £ £ 
7. Landing Gear £ £ £ £ 
8. C.G. (Center Of Gravity)  (รวมน้ำ) £ £ £ £ 
9. Fight Control (ผลการสังเกตอากาศยานก่อนทำการบิน Fight Control) 
    £  ปกติ       £  ต้องปรับปรุง .................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................ 
10. First Fight (ผลการสังเกตอากาศยานขณะทำการบิน First Fight) 
      £  ปกติ       £  ต้องปรับปรุง ................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................ 
11. ผลการสังเกตอากาศยานหลังทำการบิน  (ครบเวลาตามกำหนด การประกอบสร้าง) 
      £  ปกติ       £  ต้องปรับปรุง .................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................................ 
12. ปัญหาท่ีพบและการแก้ไข 
 ............................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................................ 
 
13. อ่ืน ๆ 
 ............................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................................................ 
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สรุป 
 ผลการตรวจรับเคร่ืองบินบรรทุกสัมภาระ £ ผ่าน 
     £ ผ่าน  แก้ไข..............คร้ัง 
     £ ไม่ผ่าน  ไม่สมบูรณ์ไม่พร้อมบิน ไม่สามารถ Fight Control 
     £ ไม่ผ่าน  หมดเวลาประกอบสร้าง.............................น. 
       (ประกอบสร้างไม่เสร็จ) 
หมายเหตุ  แจกเม่ือเร่ิมประกอบสร้าง ส่งพร้อมเคร่ืองบิน 
 
 
 

ลงช่ือ...................................................................นักบิน 
      (…………………………………………………………) 
      ……………./…………………../………………… 
 
 
 

ลงช่ือกรรมการ...................................................................ผู้ตรวจ/บันทึก 
      (…………………………………………………………) 
      ……………./…………………../………………… 
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ตัวอย่างในการเขียนแบบภาพฉาย 3 ด้านเคร่ืองบิน 4 ช่องสัญญาณ 

สำนักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา 
อาคาร สพฐ. 5 ช้ัน 10 ถนนราชดำเนินนอก 
เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร 10300 
https://obecyoungpilot.com 
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รายการแขŠงขันท่ี 14 – 16 อšางอิงเกณฑŤตัดÿินýิลปะĀัตกรรมนักเรียนครั้งท่ี 70 ปŘการýึกþา 2565 
17 การแขŠงขันอีÿปอรŤต ประเภทเกมÿŤ Arena of Valor (RoV) 

 17.1 คุณÿมบัติผูšเขšาแขŠงขัน 
12.1.1 นักเรียนชั้นมัธยมýึกþาปŘท่ี 4- 6 
12.1.2 เกรดเฉลี่ยภาคเรียนลŠาÿุด ตšองไมŠต่ำกüŠา 2.00 

 17.2 ประเภทและจำนüนนักเรียนท่ีเขšาแขŠงขัน 
 12.2.1 แขŠงขันประเภททีมๆ ละ 8 คน ประกอบดšüย 

12.2.1.1 ตัüจริง   5 คน 
12.2.1.2 ตัüÿำรอง    2 คน  
12.2.1.3 ผูšจัดการทีม 1 คน (เปŨนนักเรียนและÿามารถรŠüมแขŠงขันไดš) 

 17.3 üิธีดำเนินการและรายละเอียดĀลักเกณฑŤการแขŠงขัน 
  17.3.1 üิธีดำเนินการ 
 12.3.1.1 ใĀšนำใบรับรองผลการเรียน (ปพ.7) แบบผลการเรียนเฉลี่ย Āรือ ÿำเนาระเบียน

แÿดงผลการเรียน (ปพ.1) ภาคเรียนลŠาÿุดพรšอมรับรองÿำเนาโดยผู šอำนüยการโรงเรียนĀรือรักþาการและ
ประทับตราโรงเรียน ÿŠง ณ จุดลงทะเบียน (กรณีนักเรียนที่ยังไมŠมีผลการเรียน ณ โรงเรียนปŦจจุบัน ใĀšนำผลการ
เรียนจากโรงเรียนเดิม โดยผูšอำนüยการโรงเรียนĀรือรักþาการปŦจจุบันเปŨนผูšรับรองÿำเนา) 

17.3.2 รายละเอียดĀลักเกณฑŤการแขŠงขัน

    17.3.2.1 แขŠงขันดšüยเกม Arena of Valor (RoV) ในÿถานท่ีท่ีจัดเตรียมไüšใĀš 

17.3.2.2 ĀšามใชšÿกินของทุกตัüละครในการแขŠงขัน  

17.3.2.3 ในการแขŠงขัน ใĀšใชšโทรýัพทŤเคลื่อนท่ี Āรือ ÿมารŤทโฟนเทŠานั้น Āšามใชšแท็บเล็ต 

Āรือ iPad 

17.3.2.4  นักเรียนเปŨนผูšจัดเตรียมอุปกรณŤในการแขŠงขันดšüยตนเอง เชŠน ĀูฟŦง ปลั๊ก 

แบตเตอรี่ÿำรอง ÿายชารŤจ แปŜง ถุงนิ้ü เปŨนตšน  

17.3.2.5  ĀšามใชšอุปกรณŤชŠüยเĀลือในการเลŠนทุกประเภท เชŠน ทริกเกอรŤ Āรือโปรแกรม

ชŠüยเĀลือในการเลŠนท่ีมีผลตŠอการแขŠงขันท้ังทางตรงและทางอšอม 

17.3.2.6  นักเรียนเปŨนผูšจัดเตรียมอินเทอรŤเน็ตในการแขŠงขันดšüยตนเอง 

 17.3.2.7  ชื่อในการแขŠงขันจะตšองÿุภาพ ไมŠมีคำĀยาบคาย คำÿŠอเÿียดตŠอชาติ ýาÿนา 

พระมĀากþัตริยŤ ÿŠงผลตŠอคüามม่ันคงของชาติ คüรใชšชื่อท่ีÿามารถอŠานงŠาย เขšาใจไดš และĀšามเปลี่ยนชื่อจนกüŠา

การแขŠงขันจะÿิ้นÿุด  

17.3.2.8  แขŠงขันดšüยระบบ Knock Out (แพšตกรอบ) ในรูปแบบ Tournament  

17.3.2.9 การตัดÿินแพšชนะแบบ Best of 3 (Bo3) ในทุกรอบการแขŠงขัน 

17.3.2.10 การแขŠงขันใชšระบบĀšอง Tournament ท่ีมีการ Pick และ Ban  

17.3.2.11 ผูšเลŠนจำเปŨนตšองมีฮีโรŠอยูŠในครอบครองอยŠางนšอย 25 ตัü มิฉะนั้นจะไมŠÿามารถ

เขšาÿูŠระบบĀšอง Tournament ท่ีมีระบบการ Pick และ Ban ไดš 
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17.3.2.12 ใชšระบบ Global Ban-Pick (ĀšามเลือกฮีโรŠท่ีเลือกใชšไปแลšüในเกมกŠอนĀนšา) 

 17.3.2.13 ทีมท่ีอยูŠดšานบนของแผนผังการแขŠงขัน (Tournament Bracket) จะไดšเปŨนคน

เลือกฝŦũงในเกมแรก และในเกมถัดไปผูšแพšในเกมกŠอนĀนšาเปŨนคนเลือกฝŦũง 

17.3.2.14 ครูผูšฝřกÿอน ผูšจดัการทีม และตัüÿำรอง ÿามารถอยูŠรŠüมกับผูšเขšาแขŠงขันไดš

จนกระท่ังถึงการ Draft ตัüฮีโรŠเÿร็จÿิ้น เทŠานั้น และจะตšองออกจากÿนามการแขŠงขัน ÿามารถเขšาไปไดšอีกครั้ง เม่ือ

แขŠงขันจบเกม  

17.3.2.15 เม่ือการแขŠงขันจบ ผูšเขšาแขŠงขันตšองบันทึกภาพĀนšาจอ (Capture) เอาไüšทุกĀนšา 

เพ่ือเปŨนĀลักฐานในการแขŠงขัน โดยกรรมการอาจเรียกดูไดšภายĀลัง  

17.3.2.16 ไมŠอนุญาตใĀšบุคคลนอกเĀนือจากผูšเขšาแขŠงขันเขšาไปรŠüมชมการแขŠงขันในระบบ

เกมระĀüŠางการแขŠงขัน (Observer Āรือ Spectator)

17.3.2.17 ผลการตัดÿินของคณะกรรมการถือเปŨนท่ีÿิ้นÿุด 

17.4 เกณฑŤการใĀšคะแนน 100 คะแนน 
17.2.1 เกณฑŤการพิจารณาการใĀšคะแนนระดับเขตพ้ืนท่ี 

12.4.1.1 เขตพ้ืนท่ีÿามารถบริĀารจัดการไดšตามคüามเĀมาะÿม โดยอาจจัดในรูปแบบ
Tournament Āรือ Round - Robin ข้ึนอยูŠกับจำนüนทีมท่ีเขšารŠüมการแขŠงขัน 

17.4.2 เกณฑŤการพิจารณาการใĀšคะแนนระดับชาติ (แขŠงในรูปแบบ Tournament เทŠานั้น) 
รอบคัดเลือก 1 (ผูšเขšารŠüมแขŠงขันตั้งแตŠ 33 ทีมข้ึนไป) 

ผูšแพš   ÿกอรŤ 0-2  ไดšคะแนน 55 คะแนน 
ÿกอรŤ 1-2 ไดšคะแนน 60 คะแนน 

ผูšชนะ    ไดšคะแนน 65 คะแนน 
รอบคัดเลือก 2 (ผูšเขšาแขŠงขันท้ังĀมด 32 ทีม) 

ผูšแพš  ÿกอรŤ 0-2  ไดšคะแนน 65 คะแนน 
ÿกอรŤ 1-2 ไดšคะแนน 70 คะแนน 

ผูšชนะ    ไดšคะแนน 75 คะแนน 

รอบกŠอนรองชนะเลิý (ผูšเขšาแขŠงขันท้ังĀมด 16 ทีม) 

ผูšแพš  ÿกอรŤ 0-2  ไดšคะแนน 75 คะแนน 
ÿกอรŤ 1-2 ไดšคะแนน 80 คะแนน 

ผูšชนะ    ไดšคะแนน 85 คะแนน 
รอบรองชนะเลิý (ผูšเขšาแขŠงขันท้ังĀมด 8 ทีม) 

ผูšแพš  ÿกอรŤ 0-2  ไดšคะแนน 75 คะแนน 
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  ÿกอรŤ 1-2 ไดšคะแนน 80 คะแนน 
ผูšชนะ    ไดšคะแนน 85 คะแนน 

รอบชิงชนะเลิý  

ผูšแพš  ÿกอรŤ 0-2  ไดšคะแนน 97 คะแนน 
 ÿกอรŤ 1-2 ไดšคะแนน 98 คะแนน 
ผูšชนะ    ไดšคะแนน 100 คะแนน 

 
ĀมายเĀตุ ĀากไมŠมีคูŠแขŠงขันใĀšถือüŠาเปŨนผูšชนะในรอบนั้นๆ  

 
  
   Match Āมายถึง เกมการแขŠงขัน จำนüน 1 เกม 

Round Āมายถึง รอบการแขŠงขัน 1 รอบ  

Best of 3 (Bo3) Āมายถึง การแขŠงขันชนะ 2 เกม จาก 3 เกม ผูšท่ีชนะ 2 เกมกŠอน เปŨนผูšชนะของรอบ 

(Round) นั้นๆ  

   Tournament Āมายถึง การแขŠงขันแบบแพšตกรอบ ผูšชนะจะผŠานเขšาไปÿูŠรอบตŠอไปÿŠüนผูšแพšจากการ
แขŠงขันจะถูกคัดออกจากการแขŠงขัน จนไดšมาซ่ึงผูšชนะในการแขŠงขันเพียงĀนึ่งเดียü 

Round - Robin Āมายถึง การแขŠงขันแบบทุกทีมไดšแขŠงขันพบกันĀมด เพื่อเก็บคะแนนจากผลแพšชนะ 
มักใชšในกรณีท่ีมีผูšเขšาแขŠงขันนšอย เนื่องจากใชšเüลามาก 

Hero Āมายถึง ตัüละครในเกม RoV ประกอบไปดšüยตัüละครประเภท Assassin , Mage ,  Carry , 
Support , Fighter และ Tank  

   Pick Āมายถึง การเลือกตัüละครในเกม (Hero) ในการแขŠงขันในเกม (Match) นั้นๆ 
   Ban Āมายถึง การĀšามใชšตัüละครในเกม (Hero) ในการแขŠงขันในเกม (Match) นั้นๆ  

Draft Āมายถึง กระบüนการเลือกตัüละคร ท่ีประกอบดšüยการเลือกตัüละคร (Pick) และ การĀšามใชšตัü

ละคร (Ban) ในการแขŠงขันในเกม (Match) นั้นๆ 

   Global Ban-Pick Āมายถึง การเลือกตัüละครในเกม (Hero) ท่ีไมŠซ้ำกับเกม (Match) ท่ีแขŠงขันกŠอนĀนšา
โดยนับเฉพาะตัüละครท่ีทีมของตนเองเลือกเทŠานั้น ไมŠรüมตัüละคร (Hero) ของฝŦũงตรงขšาม 
 

 17.5 เกณฑŤการตัดÿิน 
คณะกรรมการตัดÿิน คัดเลือกทีมท่ีไดšคะแนนตามเกณฑŤ ดังนี้ 

คะแนนรšอยละ 80 – 100  ไดšรับรางüัลระดับเĀรียญทอง 
คะแนนรšอยละ 70 – 79  ไดšรับรางüัลระดับเĀรียญเงิน 
คะแนนรšอยละ 60 – 69 ไดšรับรางüัลระดับเĀรียญทองแดง 

   ไดšคะแนนต่ำกüŠารšอยละ 60  ไดšรับเกียรติบัตร เüšนแตŠกรรมการมีคüามเĀ็นเปŨนอยŠางอ่ืน 
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17.6 คณะกรรมการการแขŠงขัน 

17.6.1 คุณÿมบัติของกรรมการ 
   17.6.1.1 กรรมการตัดÿินกิจกรรมเปŨนผูšทรงคุณüุฒิ Āรือมีคüามชำนาญ เชี่ยüชาญเฉพาะ
ดšาน   อีÿปอรŤต (ESport) 
   17.6.1.2 อัตราÿŠüนของคณะกรรมการตŠอจำนüนทีม (1:5) 
   ๑7.๖.๑.3 ครูผูšÿอนที่ÿŠงนักเรียนเขšาแขŠงขันในกิจกรรมนี้ตšองไมŠเปŨนกรรมการตัดÿินในการ
แขŠงขันของโรงเรียนตนเอง 
  17.6.2  แนüทางการดำเนินการของกรรมการ 

17.6.2.1 กรรมการจัดการแขŠงขันเตรียมÿถานท่ีแขŠงขัน คüรเปŨนÿถานท่ีท่ีไมŠอับÿัญญาณ

เครือขŠายอินเทอรŤเน็ตของโทรýัพทŤเคลื่อนท่ี เพ่ือลดปŦญĀาระĀüŠางการแขŠงขัน  

17.6.2.2 อาจมีการแยกÿัญญาณเครือขŠายอินเทอรŤเน็ตเฉพาะคณะกรรมการ เพ่ือคüาม

ÿะดüกในการบริĀารจัดการและการทำงานของคณะกรรมการ รüมถึงอาจทำการถŠายทอดÿด (Live Streaming) 

ไดš 

17.6.2.3 ใĀšจัดโตŢะและเกšาอ้ีใĀšเพียงพอตŠอผูšเขšารŠüมการแขŠงขัน โดยยึดตามตัüอยŠางแผนผัง

การจัดÿถานท่ีแขŠงขัน 

ใบรับรองผลการแขŠงขัน  

กลุŠม/รอบ.............................................................. 
 

ชื่อโรงเรียน ÿกอรŤ จำนüนเกม ÿกอรŤ ชื่อโรงเรียน 

 
................................... 

 เกมที่ 1  
...................................  เกมที่ 2  

 เกมที่ 3  
ยอมรับผลการแขŠงขนั 
ผูšแขŠงขนั.................................................(ลงนาม) 
          (...............................................) 

 
 

รüม  ยอมรับผลการแขŠงขนั 
ผูšแขŠงขนั.................................................(ลงนาม) 
          (...............................................) 

โรงเรียนที่ชนะ 
การแขŠงขัน ............................................................................................................................................................................................................ 

 

***ĀมายเĀตุ ชนะ = 1 แพš = 0  

ลงชื่อ...................................................กรรมการ         ลงชื่อ...................................................กรรมการ         

     (............................................................)       (............................................................) 

ลงชื่อ...................................................กรรมการ  
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     (............................................................)              

ตัüอยŠาง  1 แผนผังการจัดÿถานท่ีการแขŠงขัน 

กรณีท่ีÿนามแขŠงขันÿามารถถŠายทอดÿดไดš  

(เขตพ้ืนท่ีÿามารถบริĀารจัดการไดšตามคüามเĀมาะÿม) 

 

  จอ 

กรรมการบันทึกคะแนน 

    

    

    

    

    

    

    

    

ผูช้ม 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

 

6 

 

 

 

 

A B C D 
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ตัüอยŠาง 2 แผนผังการจัดÿถานท่ีการแขŠงขัน 

กรณีท่ีÿนามแขŠงขันÿามารถถŠายทอดÿดไดš  

(เขตพ้ืนท่ีÿามารถบริĀารจัดการไดšตามคüามเĀมาะÿม) 

 

  

จอ 

กรรมการบันทึกคะแนน 

    

    

    

    

    

    

    

    

ผูช้ม 

1 

 

2 

 

3 

 

4 

 

5 

 

6 

 

 

 

 

A B C D 
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แนะนำÿำĀรับกรรมการ 

 

การตัดÿิน 

1. คณะกรรมการใĀšคะแนนตามเกณฑŤท่ีกำĀนด  
2. คณะกรรมการจะตšองเปŨนผูšบันทึกขšอมูลการแขŠงขันของแตŠละเกม (Match) ลงในใบรับรองผลการแขŠงขัน 

และใĀšผูšเขšาแขŠงขันลงนามยอมรับผลการแขŠงขัน  
3. คณะกรรมการเปŨนผูšรüบรüมผลการแขŠงขัน ÿรุป และรายงานผลการแขŠงขัน 

 
การดำเนินการแขŠงขัน  

1. ทีมท่ีเขšาแขŠงขัน รายงานตัü เพ่ือลงทะเบียน  
2. คณะกรรมการจะตšองตรüจÿอบชื่อภายในเกมของผูšเขšาแขŠงขัน จะตšองÿุภาพ ไมŠมีคำĀยาบคาย คำ

ÿŠอเÿียดตŠอชาติ ýาÿนา พระมĀากþัตริยŤ ÿŠงผลตŠอคüามม่ันคงของชาติ คüรใชšชื่อท่ีÿามารถอŠานงŠาย และ
เขšาใจไดš  

3. ในระดับเขตพ้ืนท่ีการýึกþาผูšจัดการทีมจับฉลากประกบคูŠการแขŠงขัน  
4. คณะกรรมการดำเนินการแขŠงขันนำผูšเขšาแขŠงขันแตŠละทีมไปยังโตŢะÿำĀรับการแขŠงขัน ท่ีจัดเตรียมเอาไüšใĀš

ตามแผนผัง  
5. ผูšเขšาแขŠงขันท่ีอยูŠดšานบนตามแผนผัง (Tournament Bracket) จะเปŨนผูšÿรšางĀšองการแขŠงขัน และไดšÿิทธิ

ในการเลือกฝŦũง (Blue/Red) กŠอนในเกมแรก และในเกมถัดไปผูšแพšในเกมกŠอนĀนšาเปŨนผูšเลือกฝŦũงการแขŠงขัน  

6. คณะกรรมการเปŨนผูšแจšงเลขĀšองการแขŠงขันใĀšกับผูšเขšาแขŠงขันท่ีอยูŠดšานลŠาง (ตามแผนผัง) 

7. คณะกรรมการตรüจÿอบรายชื่อผูšเขšาแขŠงขันüŠาตรงกับชื่อภายในเกมĀรือไมŠ  

8. คณะกรรมการใĀšÿัญญาณในการเริ่มตšนการแขŠงขัน ตามคüามพรšอมของผูšเขšาแขŠงขัน 

9. คณะกรรมการบันทึกผลการแขŠงขัน ลงในใบรับรองผลการแขŠงขัน พรšอมใĀšตัüแทนผูšเขšาแขŠงขันเปŨนผูšลง
นามยอมรับผลการแขŠงขันในแตŠละเกม  

10.  คณะกรรมการนำใบรับรองผลการแขŠงขันท่ีตรüจÿอบและลงนามเรียบรšอยแลšü ÿŠงใĀšแกŠกรรมการบันทึก
คะแนน 

11.  กรรมการบันทึกคะแนนรüบรüมและประเมินผลการแขŠงขัน ตามเกณฑŤท่ีกำĀนดไüš และประกาýผลการ
แขŠงขันในแตŠละรอบ (Round)  

12.  ผูšเขšาแขŠงขันจะตšองออกจากพ้ืนท่ีการแขŠงขัน เม่ือไดšรับผลการตัดÿินจากคณะกรรมการในแตŠละรอบ        
เพ่ือเตรียมตัüเขšาÿูŠรอบถัดไป  
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การÿรšางĀšองการแขŠงขัน 

Āนšาแรกของเกม 

 
 

เขšาไปยังโĀมด ÿรšางĀšอง 
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เลือกการแขŠงขัน 5v5 

 
 

 

เขšาÿูŠĀนšาเตรียมการแขŠงขัน 

 
 

การตรüจÿอบช่ือผูšเลŠน 
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การตัดÿินเม่ือเกิดเĀตุท่ีทำใĀšไมŠÿามารถดำเนินการแขŠงขันไดš 

1. การเริ่มเกมใĀมŠในกรณีเกิดการประทšüง

1.1 ในกรณีท่ีมีเกิดขšอผิดพลาดรšายแรงของเกมในเüลาใดๆระĀüŠางการแขŠงขันซ่ึงทำใĀšไมŠÿามารถเลŠนเกม

ไดš ĀรือÿŠงผลกระทบตŠอรูปเกมเปŨนอยŠางมาก จะแบŠงออกเปŨนตามกรณีไดšดังนี้ 

1.1.1 ในกรณีท่ีเปŨน Bug ท่ีเกิดข้ึนกับ ฮีโรŠ ÿกิน ไอเทม พลังแฝง รูน และ/ĀรือปŦจจัยอ่ืน ๆ ภายใน

เกม ถšาĀากพบüŠาÿŠงผลรšายแรงตŠอการแขŠงขัน ทางคณะกรรมการมีÿิทธิ์ใĀšเริ่มเกมใĀมŠ และแบนปŦจจัยท่ีมีปŦญĀา

นั้นออกจากการแขŠงขันในเกมถัดไป Āรือท้ังเกมการแขŠงขันท่ีเĀลือในทัüรŤนาเมนตŤ 

1.1.2 ในกรณีท ี ่ เก ิดป ŦญĀาอื ่นๆที ่ เĀน ือคüามคาดĀมาย และมีผลตŠอร ูปเกม ณ ตอนนั้น 

ทางคณะกรรมการจะใĀšเüลาแตŠละทีม (ครูผูšฝřกÿอนและตัüแทนผูšเขšาแขŠงขัน 1 คนเทŠานั้น) รŠüมกันเÿนอแนü

ทางแกšไขปŦญĀา ทีมละ 5 นาที โดยทางคณะกรรมการจะรับคüามเĀ็นเĀลŠานั้นไปพิจารณา และทำการตัดÿินกรณี

ดังกลŠาü  อยŠางเด็ดขาด ท้ังนี้ทุกทีมตšองยอมรับการตัดÿินดังกลŠาü และดำเนินการแขŠงตŠอไปจนจบ 

1.1.3 ในกรณีท่ีคณะกรรมการเĀ็นüŠามีขšอยุŠงยากทางเทคนิคซ่ึงจะทำใĀšการดำเนินเกมตามปกติ

เปŨนไปไดšยากใĀšÿามารถเริ่มเกมใĀมŠไดš 

1.2 เม่ือไดšมีการประกาýใĀšĀยุดพักเกมเนื่องจากอุปกรณŤทำงานผิดปกติ ÿามารถพิจารณาใĀšเริ่มเกมใĀมŠ

ไดš 
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2. การเริ่มเกมใĀมŠในกรณีเกิดเĀตุÿุดüิÿัย 

2.1 ĀากคณะกรรมการเĀ็นüŠาเปŨนขšอผิดพลาดรšายแรงและÿามารถตรüจÿอบไดš คณะกรรมการÿามารถ

ประกาýใĀšเริ่มเกมใĀมŠไดš 

2.2 ÿภาพแüดลšอมอ่ืนๆ ท่ีไมŠไดšอยูŠภายใตšการคüบคุม เชŠน อัคคีภัย อุทกภัย เปŨนตšน 

2.3 ĀากกรรมการตัดÿินüŠาตšองเริ่มเกมใĀมŠ ผูšเขšาแขŠงขันจะตšองเลือกตัüละคร (Hero) ตัüเดิมท่ีเคยเลือก

เอาไüšกŠอนท่ีจะเริ่มเกมใĀมŠ  

 

3. การĀยุดพักเกมในการแขŠงขัน 

3.1 การĀยุดพักเกมท่ัüไป 

3.1.1 ĀากผูšเขšาแขŠงขันคนใดจงใจไมŠเชื่อมตŠอเกมระĀüŠางแขŠงขัน โดยไมŠแจšงใĀšคณะกรรมการทราบ 

คณะกรรมการมีÿิทธิ์ไมŠอนุมัติคำขอĀยุดเกมนั้นๆ  

3.1.2 ในกรณีท่ีเกมĀยุดลงอันเนื่องมาจากปŦญĀาทางเทคนิค โดยมิไดšเกิดจากการกระทำของผูšเขšารŠüม

การแขŠงขัน ทางคณะกรรมการมีÿิทธิ์ÿั่งใĀšĀยุดพักเกมดังกลŠาü และใĀšผูšเขšาแขŠงขันกลับเขšาÿูŠการแขŠงขันใĀมŠอีกครั้ง

ภายĀลังจากผูšเขšาแขŠงขันท่ีไมŠไดšเชื่อมตŠอไดšกลับเขšามาในเกมแลšü 

3.1.3 ĀากเกมĀยุดลงเปŨนเüลาเกินกüŠา 10 นาที ทางคณะกรรมการมีÿิทธิÿ์ั่งใĀšเริ่มเกมใĀมŠ  

3.2. การĀยุดพักเกมโดยคณะกรรมการ 

3.2.1 คณะกรรมการอาจÿั่งใĀšĀยุดพักเกมไดš ĀากพบขšอผิดพลาดĀรือคüามผิดปกติเกิดข้ึนภายในเกม 

3.3 การĀยุดพักเกมโดยเĀตุอันคüร 

3.3.1 ĀากผูšเขšาแขŠงขันรายใดตกอยูŠในÿภาüะท่ีเปŨนอันตรายตŠอชีüิต กลŠาüคือ ไมŠมีคüามปลอดภัยขณะท่ี

อยูŠในบริเüณÿถานท่ีจัดการแขŠงขัน ĀรือตกอยูŠในÿถานการณŤอ่ืนใดท่ีทำใĀšเกิดปŦญĀาในการดำเนินเกมตŠอไป 

3.3.2 ĀากเกิดเĀตุอันไมŠÿามารถแพรŠภาพการแขŠงขันไดšเนื่องจากระบบคอมพิüเตอรŤÿŠüนบุคคลและ

อุปกรณŤแพรŠภาพทำงานผิดปกติ เปŨนตšน 

3.3.3 ภัยธรรมชาติท่ีทำใĀšเกมĀยุดชะงัก 

3.4. การĀยุดพักเกมโดยผูšเลŠน 

ใĀšผูšเขšาแขŠงขันÿŠงÿัญญาณโดยการยกมือใĀšคณะกรรมการทราบในทันที เม่ือเกิดเĀตุท่ีจำเปŨนตšองĀยุดพัก

เกมแขŠงขัน เม่ือเกิดเĀตุการณŤใดเĀตุการณŤĀนึ่งดังตŠอไปนี้ 
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3.4.1 มีการรบกüนทางกายภาพระĀüŠางผูšเขšาแขŠงขัน เชŠน การกŠอคüามüุŠนüาย คüามโกลาĀล และเÿียง

ดังซ่ึงรบกüนเกม เปŨนตšน 

3.4.2 อุปกรณŤพกพาĀรือซอฟตŤแüรŤทำงานผิดปกต ิทางคณะกรรมการอาจÿั่งใĀšĀยุดพักเกมเปŨนเüลาไมŠ

เกินกüŠา 5 นาที เพ่ือทำใĀšอุปกรณŤพกพาดังกลŠาüกลับมาÿูŠÿภาพปกติ 

3.4.3 การลดลงของเฟรมĀรือ การเพ่ิมข้ึนของ PING อันนอกเĀนือจากการคüบคุม 

3.4.4 เม่ือผูšเลŠนฝśายตรงขšามโกงĀรือดูถูกอยŠางรšายแรง เปŨนตšน 

3.4.5 คüามเจ็บปśüย บาดเจบ็ ĀรือปŦญĀาทางกายภาพของผูšเลŠน  

3.4.6 การĀยุดพักเกมตามการตัดÿินใจของผูšเขšารŠüมการแขŠงขัน โดยไมŠมีเĀตุอันคüรทางคณะกรรมการ      

มีÿิทธิเตือนĀรือปรับทีมผูšเขšารŠüมการแขŠงขันดังกลŠาüแพšทันที 

3.4.7 ĀšามมิใĀšผูšเขšารŠüมการแขŠงขันพูดคุย ติดตŠอÿื่อÿาร Āรือดำเนินการใดๆ อันเปŨนการÿื่อÿารในทีม

ระĀüŠางการĀยุดพักเกม 

 

4. การกระทำผิด Āรือพฤติกรรมท่ีไมŠเĀมาะÿมระĀüŠางการแขŠงขัน  

4.1. การÿมรูšรŠüมคิดกับบุคคลภายนอก ĀรือคูŠแขŠง ท่ีÿŠอถึงการทุจริต ĀรือทุจริตในการแขŠงขัน  
4.2. การรับÿŠงÿัญญาณ ขšอคüาม Āรือÿิ่งตŠางๆจากคนภายนอกเพ่ือใชšประโยชนŤระĀüŠางการแขŠงขัน  
4.3. การเจตนาแกลšงแพš Āรือพยายามท่ีจะโนšมนšาüใĀšผูšเลŠนคนอ่ืนแพš/ชนะ โดยมิชอบ  
4.4. การปรับเปลี่ยนตัüเกมĀรือการ Hack ท่ีมีคüามเก่ียüขšองกับตัüเกมโดยตรง โดยไมŠไดšรับอนุญาตจาก

ทางคณะกรรมการกŠอน และรüมถึงการปลŠอยขšอมูลอันเปŨนคüามลับของบัญชีผูšใชšคนอ่ืนใĀšแกŠบุคคลท่ีÿาม โดย
ไมŠไดšรับอนุญาตจากเจšาของบัญชีนั้น  

4.5. การเอาเปรียบผูšอ่ืนโดยการจงใจใชšชŠองโĀüŠภายในเกม เพ่ือชิงคüามไดšเปรียบ Āรือการขอเริ่มเกมใĀมŠ  
4.6. การใĀšผูšอ่ืนท่ีไมŠอยูŠในรายชื่อผูšเขšาแขŠงขันแขŠงแทน Āรือใชšบัญชีของผูšอ่ืนแขŠงขันแทน โดยไมŠไดšรับ

อนุญาตจากกรรมการ 
4.7. การตั้งใจĀลุดจากเกมการแขŠงขัน โดยปราýจากเĀตุผลอันÿมคüร  
4.8. พฤติกรรมĀรือการกระทำอ่ืนๆ ท่ีขัดตŠอกฎของเกม RoV และ Term of Service  
4.9. พฤติกรรม การกระทำ กิริยา ทŠาทาง Āรือคำพูด อันไมŠÿมคüรท้ังในและนอกการแขŠงขัน รüมถึงการ

โพÿตŤ และการเผยแพรŠในรูปแบบตŠางๆ ลงในชŠองทางโซเชียลมีเดีย  
4.10. พฤติกรรมท่ีละเมิดคüามเปŨนÿŠüนตัüของผูšเลŠนคนอ่ืน รüมถึงการÿัมผัÿ ĀรือแตะตšองรŠางกาย 

อุปกรณŤ ĀรือทรัพยŤÿินอ่ืนๆ  
4.11. การแตะตšอง Āรือการกระทำอ่ืนๆท่ีถือเปŨนการกŠอกüน การทำงานของอุปกรณŤ เชŠน แÿง กลšอง 

ĀรืออุปกรณŤอ่ืนๆ ภายในการแขŠงขัน 
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บทลงโทþ: 

ครั้งท่ี 1 : เตือน 

ครั้งท่ี 2 : ปรับแพšเฉพาะในเกม (Match) นั้น 

ครั้งท่ี 3 : ปรับแพšในรอบ (Round) นั้น 

5. ผูšท่ีมาÿายเกิน 15 นาที ĀรือĀายไปจากการแขŠงขัน โดยไมŠไดšแจšงไüšลŠüงĀนšาĀรือมีเĀตุผลอันÿมคüร

บทลงโทþ : ปรับแพšในรอบ (Round) นั้น 

6. การĀลุดออกจากเกมแตŠไมŠÿามารถกลับเขšาเกมไดš  

6.1. ในกรณีท่ียังไมŠมี First Blood ใĀšทำการรีÿตารŤทเกมและทำการเลือกและแบนฮีโรŠตัüเดิมท้ังÿองฝśาย 

6.2. Āากมีการ First Blood แลšüขอทำการเริ่มเกมใĀมŠ โดยไมŠมีเĀตุอันคüร จะไมŠอนุญาตใĀšเริ่มเกมใĀมŠ  

ĀมายเĀตุ 

- กฏอาจจะมีการเปลี่ยนแปลงไปตามคüามเĀมาะÿมของÿถานการณŤในระĀüŠางการแขŠงขัน  
- การตัดÿินของคณะกรรมการเปŨนท่ีÿิ้นÿุด และจะไมŠมีขšอยกเüšนใดๆท้ังÿิ้น  
- ทีมท่ีเขšารŠüมแขŠงขันตšองทำคüามเขšาใจถึงกฏกติกา มารยาทอยŠางชัดเจน ถšาเกิดมีการทำผิด 

คณะกรรมการÿามารถตัดÿิทธิ์การแขŠงขันไดšทันที  
- ĀากตัüเกมมีการปลŠอยเüอรŤชั่นใĀมŠท่ีแตกตŠางกันออกมา อาจจำเปŨนตšองเปลี่ยนกฎระเบียบ เพ่ือใĀšแนŠใจ

üŠาเปŨนการแขŠงขันท่ียุติธรรม  
- Āากมีการพบ Bug ขณะทำการแขŠงขันท่ีกŠอใĀšประÿบปŦญĀาÿามารถĀยุดเกมและทักทšüง ใĀšถŠายรูปÿŠงใĀš

คณะกรรมการตัดÿิน 

---------------------------------------------------------------- 


