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เกณฑ์การแข่งขันงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งท่ี 6๘                                  
ปีการศึกษา 256๑ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
สรุปกิจกรรมการแข่งขันกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  

(คอมพวิเตอร์) 

กิจกรรม 

ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา  
/ ระดับช้ัน 

จ านวน 
นักเรียน 
ต่อทีม 

เวลา 
ที่ใช้ 

แข่งขัน 
สพป. สพม. 

ป.๑-๓ ป.๔-๖ ม.๑-๓ ม.๑-๓ ม.๔-๖ 

๑. การแข่งขันการสร้างการ์ตูนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟกิ      ๒ ๒ ชม. 
๒. การแข่งขันการสร้างการ์ตูนเร่ืองสั้น (Comic Strip)      ๒ ๓ ชม. 
๓. การแข่งขันการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น (๒D Animation)      ๒ ๕ ชม. 
๔. การแข่งขันการออกแบบสิ่งของเคร่ืองใช้ด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

     ๒ ๓ ชม. 

๕. การแข่งขันการสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพวิเตอร์      ๒ ๕ ชม. 
๖. การแข่งขัน Motion Infographic         ๒ ๕ ชม. 
๗. การแข่งขันการใช้โปรแกรมน าเสนอ (Presentation)      ๒ ๓ ชม. 
๘. การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Text Editor      ๒ ๓ ชม. 
๙. การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Web Editor      ๒ ๓ ชม. 
๑๐. การแข่งขันการสร้าง Web Applications      ๒ ๕ ชม. 
๑๑. การแขง่ขันการเขยีนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพวิเตอร์      ๒ ๓ ชม. 
๑๒. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์      ๓  
๑๓. การแขง่ขันการตัดต่อภาพยนตร์        ๒ ๕ ชม. 

รวม 
๑ ๔ ๗ ๗ ๗ 

  ๑๒ ๑๔ 
๑๓ กิจกรรม ๒๖ รายการ 
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รายละเอียดเกณฑ์การประกวดและแข่งขนัทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ ๖๘ ปีการศึกษา ๒๕๖๑ 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) 

๑. การสร้างการ์ตูนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก  
 ๑.๑ คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
      ๑.๑.๑ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๑-๓ 
 ๑.๒ ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 
  ๑.๒.๑ แข่งขันประเภททีมๆ ละ ๒ คน   
 ๑.๓ วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

๑.๓.๑ ใช้โปรแกรม Paint ที่มาพร้อมระบบ ปฏิบัติการ Windows ในการแข่งขันเท่าน้ัน  
    ๑.๓.๒ หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ ๑ เคร่ือง โดยมีระบบ 
ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า Windows ๗, Memory ไม่น้อยกว่า ๑ GB, CPU ไม่น้อยกว่า ๑.๒ GHz, VGA CARD ไม่น้อย
กว่า ๖๔ Mb และไม่มีการเชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

๑.๓.๓ คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) 
๑.๓.๔ นักเรียนวาดภาพตามหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนดซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน 
         - นักเรียนวาดภาพในลักษณะการออกแบบตัวการ์ตูนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 

(Cartoon Character Design) จ านวน ๔ ลักษณะ ใน ๑ หน้าจอ 
               ๑.๓.๕ ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่น ๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

๑.๓.๖  ใช้เวลาในการแข่งขัน ๒ ชั่วโมง 
               ๑.๓.๗  ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด  

การออกแบบตัวการ์ตูนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก  (Cartoon Character Design) หมายถึง 
การออกแบบตัวการ์ตูนด้วยโปรแกรม Paint จ านวน ๑ ตัว โดยออกแบบลักษณะโดดเด่นของบุคลิกตัวการ์ตูนน้ัน      
๔ ลักษณะ เช่น การแสดงกริยาท่าทาง ( เดิน น่ัง นอน เปิดประตู ฯลฯ) การแสดงอารมณ์ (โกรธ ดีใจ เสียใจ ฯลฯ) 
กิจกรรมหรือการกระท า (เล่นกีฬา ท าอาหาร ฯลฯ)  เป็นต้น โดยอาจมีองค์ประกอบเพิ่มเติมเพื่อความสมบูรณ์ของ   
ตัวการ์ตูน ให้อยู่ภายใน ๑ หน้าจอ 
 ๑.๔ เกณฑ์การให้คะแนน ๑๐๐ คะแนน 

  ๑.4.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของผลงาน   ๓๐  คะแนน  
  1.4.๒ การออกแบบลักษณะของผลงาน   ๒๕  คะแนน  
  1.4.๓ ความคิดสร้างสรรค์      ๒๕  คะแนน  
  1.๔.4 ความสวยงาม       ๒๐  คะแนน  
 ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการ(ตัวอย่างอยู่ในภาคผนวก) อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ  

จะก าหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น  
 ๑.๕ เกณฑ์การตัดสิน 
        คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 

คะแนนร้อยละ ๘๐ – ๑๐๐ ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ ๗๐ – ๗๙   ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ ๖๐ – ๖๙   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ ๖๐ ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น  
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 ๑.๖ คณะกรรมการการแข่งขัน 
     ๑.๖.๑  คุณสมบัติของกรรมการ 

๑.๖.๑.๑ กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน 
เช่น ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านศิลปะ ด้านการ์ตูน ฯลฯ 

๑.๖.๑.๒ กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และ
กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  

๑.๖.๑.๓ จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
๑.๖.๑.๔ ครูผู้สอนที่ส่งนักเรียนเข้าแข่งขันในกิจกรรมน้ีต้องไม่เป็นกรรมการตัดสินในกิจกรรมน้ี 

  ๑.๖.๒ แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
         ๑.๖.๒.๑ ก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขันให้มีความชัดเจนว่าเป็นการ์ตูน จ านวน ๑ ตัว 
โดยหัวข้อการแข่งขันต้องก าหนดลักษณะบุคลิกของตัวการ์ตูน ๔ ลักษณะ เช่น  การแสดงกริยาท่าทาง  
(เดิน น่ัง นอน เปิดประตู ฯลฯ) การแสดงอารมณ์ (โกรธ ดีใจ เสียใจ ฯลฯ) กิจกรรมหรือการกระท า (เล่นกีฬา 
ท าอาหาร ฯลฯ)  เป็นต้น 
         ๑.๖.๒.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
      ๑.๖.๒.๓ ให้ศูนย์การแข่งขันประชาสัมพันธ์คุณลักษณะคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการแข่งขันบน
เว็บไซต์ล่วงหน้า ก่อนการจัดการแข่งขันไม่น้อยกว่า ๑ สัปดาห์ 
      ๑.๖.๒.๔ กรรมการตรวจผลงานจากไฟล์ที่บันทึกเป็นรูปภาพแล้ว โดยภาพที่สร้างส าเร็จเป็น 
ตัวการ์ตูนที่มี ๔ ลักษณะ ใน ๑ หน้าจอ 
      ๑.๖.๒.๕ ให้กรรมการบันทึกไฟล์ผลงานที่ได้รับคะแนนสูงสุดล าดับที่ ๑-3 เฉพาะระดับชาติ
เท่าน้ัน ส่งฝ่ายจัดการแข่งขัน 
 ๑.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
   ๑.๗.๑ ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑-3 (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 
   ๑.๗.๒ ในกรณีที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับ 
ข้อของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็น 
ผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 

๑.๘  การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3 เฉพาะระดับชาติเท่าน้ัน ถือเป็นลิขสิทธิ์

ของส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อใช้ในการเผยแพร่และ
ประชาสัมพันธ์ 
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2. การแข่งขันการสร้างการ์ตูนเร่ืองสั้น (Comic Strip) 

 2.๑ คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
      2.๑.๑ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔-๖ 

    2.๑.๒ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑-๓ 
 2.๒ ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 

 2.๒.๑ แข่งขันประเภททีมๆ ละ ๒ คน   
 2.๓ วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

 2.๓.๑ หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ ๑ เคร่ือง โดยมีระบบ 
ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า Windows ๗, Memory ไม่น้อยกว่า ๑ GB, CPU ไม่น้อยกว่า ๑.๒ GHz, VGA CARD ไม่น้อย
กว่า ๖๔ Mb และไม่มีการเชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 2.๓.๒  คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) 
 2.๓.๓ นักเรียนวาดภาพตามหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนดซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน 

    2.๓.๓.๑ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔-๖ นักเรียนวาดภาพตามหัวข้อที่ก าหนดให้ในลักษณะ
การ์ตูนเร่ืองสั้น (Comic Strip) โดยเล่าเรื่องราวให้สัมพันธ์ต่อเน่ืองกันอย่างสมบูรณ์ มีการล าดับเร่ืองราวเป็นกรอบ
ย่อย ๆ อาจมีขนาดของกรอบแตกต่างกัน  ไม่จ ากัดจ านวนกรอบ ใน ๑ หน้าจอ ขนาด A๔ แนวต้ังหรือแนวนอนก็ได้ 
ทั้งน้ีให้นักเรียนสร้างชิ้นงานจากการสร้างลายเส้นขึ้นเองเท่าน้ัน  

        ๒.๓.๓.2 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑-๓ นักเรียนวาดภาพตามหัวข้อที่ก าหนดให้ในลักษณะ
การ์ตูนเร่ืองสั้น (Comic Strip) โดยเล่าเรื่องราวให้สัมพันธ์ต่อเน่ืองกันอย่างสมบูรณ์ มีการล าดับเร่ืองราวเป็นกรอบ
ย่อย ๆ อาจมีขนาดของกรอบแตกต่างกัน ไม่จ ากัดจ านวนกรอบ จ านวนไม่ต่ ากว่า 3 หน้ากระดาษ ขนาด A4 แนวต้ัง
หรือแนวนอนก็ได้ ทั้งน้ีให้นักเรียนสร้างชิ้นงานจากการสร้างลายเส้นขึ้นเองเท่าน้ัน  

 ๒.๓.๔  ไม่จ ากัดโปรแกรมที่ใช้ในการแข่งขัน อนุญาตให้นักเรียนติดต้ังโปรแกรมจาก CD หรือ DVD 
เท่าน้ัน ก่อนการแข่งขัน ๑ ชั่วโมง หลังจากที่ ติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับคณะกรรมการ 
เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด  
  ๒.๓.5 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่น ๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

 ๒.๓.6 ใช้เวลาในการแข่งขัน ๓ ชั่วโมง 
              ๒.๓.๗ ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด  

 การ์ตูนเร่ืองสั้น (Comic Strip) เป็นการวาดภาพเล่าเรื่องราวให้สัมพันธ์ต่อเน่ืองกันอย่างสมบูรณ์แบบ 
๒ มิติ เช่น การ์ตูนข าขันหลายกรอบ เป็นต้น ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก มีการล าดับเรื่องราวเป็นกรอบย่อย ๆ 
อาจมีขนาดของกรอบแตกต่างกัน ไม่จ ากัดจ านวนกรอบ สามารถสื่อสารให้ผู้อ่านเข้าใจได้ จะมีข้อคว ามหรือไม่ก็ได้ 
ลักษณะของพื้นหลังจะเป็นภาพวาด หรือสีเพียงอย่างเดียวก็ได้ และยังคงรักษาบุคลิกของตัวละครต่าง ๆ ในเร่ืองไว้ใน
ทุกกรอบตามล าดับเรื่องจนจบ 
 ๒.๔ เกณฑ์การให้คะแนน ๑๐๐ คะแนน 

  2.4.๑ ความถูกต้องสมบูรณ์ของผลงาน   ๓๐  คะแนน  
  2.4.2 ความคิดสร้างสรรค์      ๒๕  คะแนน 
  ๒.4.3 การออกแบบลักษณะของผลงาน   ๒๕  คะแนน  
  2.๔.4 ความสวยงาม       ๒๐  คะแนน  
 ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการ(ตัวอย่างอยู่ในภาคผนวก) อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ  

จะก าหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น  
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 ๒.๕ เกณฑ์การตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 
 คะแนนร้อยละ ๘๐ – ๑๐๐ ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
 คะแนนร้อยละ ๗๐ – ๗๙   ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
 คะแนนร้อยละ ๖๐ – ๖๙   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
 ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ ๖๐ ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น  

 ๒.๖ คณะกรรมการการแข่งขัน 
  ๒.๖.๑  คุณสมบัติของกรรมการ 

๒.๖.๑.๑ กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน 
เช่น ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านศิลปะ ด้านการ์ตูน ฯลฯ 

๒.๖.๑.๒ กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และ
กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  

๒.๖.๑.๓ จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
๒.๖.๑.๔ ครูผู้สอนที่ส่งนักเรียนเข้าแข่งขันในกิจกรรมน้ีต้องไม่เป็นกรรมการตัดสินในกิจกรรมน้ี 

      ๒.๖.๒ แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
        ๒.๖.๒.๑ ก าหนดหัวข้อที่ นักเรียนสามารถจิตนาการเร่ืองราว เหตุการณ์ น่าติดตามต้ังแต่ต้น 
จนจบ เช่น วันเปิดเทอม, กีฬาสีของฉัน, กว่าจะถึงโรงเรียน เป็นต้น  
   ๒.๖.๒.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
   ๒.๖.๒.๓ อ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม และหลังจากการติดต้ังเสร็จแล้วให้เก็บแผ่น 
CD หรือ DVD เพื่อการตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
   ๒.๖.๒.๔ ให้ศูนย์การแข่งขันประชาสัมพันธ์คุณลักษณะคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการแข่งขันบนเว็บไซต์
ล่วงหน้า ก่อนการจัดการแข่งขันไม่น้อยกว่า ๑ สัปดาห์ 
   ๒.๖.๒.๕ กรรมการตรวจผลงานจากไฟล์ที่ผ่านการบันทึกไฟล์ขนาด A๔ ในรูปแบบ JPG เท่าน้ัน 
   ๒.๖.๒.6 ให้กรรมการบันทึกไฟล์ผลงานที่ได้รับคะแนนสูงสุดล าดับที่ ๑-3 เฉพาะระดับชาติ
เท่าน้ัน ส่งฝ่ายจัดการแข่งขัน 
 ๒.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
   ๒.๗.๑  ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑-3 (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

 ๒.๗.๒  ในกรณีที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับ
ข้อของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็น 
ผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
 ๒.๘  การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 

            ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3  เฉพาะระดับชาติเท่าน้ัน ถือเป็นลิขสิทธิ์
ของส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อใช้ในการเผยแพร่และ
ประชาสัมพันธ์ 
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๓. การแข่งขันการสร้างการ์ตูนแอนิเมช่ัน (2D Animation) 

๓.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
๓.1.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 

๓.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 
๓.2.1 แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   

๓.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 ๓.3.1 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขัน โดยมีระบบ ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า 

Windows 7, Memory ไม่น้อยกว่า 2 GB, CPU ไม่น้อยกว่า 2.0 GHz, VGA CARD ไม่น้อยกว่า 64 Mb และไม่ม ี
การเชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดย 
    ๓.๓.๑.๑ ระดับเขตพื้นที่ฯ และระดับภาค ให้ใช้คอมพิวเตอร์ ๑ เคร่ือง ต่อ ๑ ทีม 
    ๓.๓.๑.๒ ระดับชาติ ให้ใช้คอมพิวเตอร์ ๒ เคร่ือง ต่อ ๑ ทีม 

                         โดยให้ศูนย์การแข่งขันระดับชาติจัดเตรียม Flash Drive ส าหรับถ่ายโอนข้อมูลของผู้เข้าแข่งขัน
แต่ละทีม 
  ๓.3.2 คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)
ไฟล์ข้อมูล (Text File) และเสียงประกอบ ส าหรับใช้ในการแข่งขัน ทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรที่กรรมการ
จัดเตรียมไว้ให้เท่าน้ัน แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข หรือสร้างขึ้นเองได้ตามความเหมาะสม   

 ๓.3.3  ไม่จ ากัดโปรแกรมที่ใช้ในการแข่งขัน และอนุญาตให้นักเรียนติดต้ังโปรแกรมจาก CD หรือ DVD 
เท่าน้ันก่อนการแข่งขัน 1 ชั่วโมง หลังจากที่ ติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับคณะกรรมการ 
เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด  

 ๓.3.4 นักเรียนออกแบบ Story Board และสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นที่สามารถน าเสนอแสดงผลได้ 
ไม่น้อยกว่า 2 นาที ตามหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนด ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน 

 ๓.3.5 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

 ๓.3.6 ใช้เวลาแข่งขัน 5 ชั่วโมง (รวมเวลารับประทานอาหาร) 
 ๓.3.7 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด   

๓.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน   
   ๓.4.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของผลงาน    30 คะแนน 

 ๓.4.2 ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board    20 คะแนน 
 ๓.4.3 การออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว 20 คะแนน  
 ๓.4.4 ความคิดสร้างสรรค์       15 คะแนน  
 ๓.4.5 ความสวยงาม       15 คะแนน   

               ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการ(ตัวอย่างอยู่ในภาคผนวก) อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ
จะก าหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 

 ๓.5 เกณฑ์การตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 

คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79   ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
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 ๓.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
๓.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

๓.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน 
เช่น ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านศิลปะ ด้านการ์ตูน ฯลฯ 

๓.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ
กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  

๓.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
๓.๖.๑.๔ ครูผู้สอนที่ส่งนักเรียนเข้าแข่งขันในกิจกรรมน้ีต้องไม่เป็นกรรมการตัดสินในกิจกรรมน้ี 

๓.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
๓.6.2.1 การก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme)  
๓.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์  (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล 

เรื่องราว รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว (gif, swf ฯลฯ) ส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
๓.6.2.3 ก่อนการแข่งขันให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม 
๓.6.2.4 ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
๓.6.2.5 ให้ศูนย์การแข่งขันประชาสัมพันธ์คุณลักษณะคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการแข่งขัน  

บนเว็บไซต์ล่วงหน้า ก่อนการจัดการแข่งขันไม่น้อยกว่า 1 สัปดาห์ 
๓.6.2.6 กรรมการตรวจผลงานจากไฟล์ที่ผ่านการ Export File ในรูปแบบ .MP4, .MOV, 

.EXE , .AVI, .MPEG, .WMV, .HTML, .3GP เท่าน้ัน 
๓.6.2.7 ให้กรรมการบันทึกไฟล์ผลงานที่ได้รับคะแนนสูงสุดล าดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับชาติ  

เท่าน้ัน ส่งฝ่ายจัดการแข่งขัน 
     ๓.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
   3.๗.๑  ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑-3 (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

 3.๗.๒  ในกรณีที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับ
ข้อของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็น 
ผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
 ๓.8  การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3 เฉพาะระดับชาติเท่าน้ัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของ
ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อใช้ในการเผยแพร่และ
ประชาสัมพันธ์ 
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ตัวอย่าง Story Board การแข่งขันการสร้างการ์ตูนแอนิเมช่ัน(2DAnimation) 
 
โรงเรียน..........................................................สงักัด...................................................หน้าท่ี : ………. 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 

Scene :______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   __________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX :__________________________ 
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เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   __________________________ 
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Sound FX :__________________________ 

 

 

 

Scene :_____________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   _________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX :__________________________ 
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๔. การแข่งขันการออกแบบสิ่งของเคร่ืองใช้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
๔.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

๔.1.1  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 
๔.1.2  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 

๔.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 
๔.2.1 แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   

๔.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
๔.3.1 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า Windows 7, Memory ไม่น้อยกว่า 2 GB, CPUไม่น้อยกว่า 2.0 GHz, VGA CARD  ไม่น้อย
กว่า 64 Mb และไม่มีการเชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

๔.3.2 คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)  
๔.3.3 ไม่จ ากัดโปรแกรมที่ใช้ในการแข่งขัน และอนุญาตให้นักเรียนติดต้ังโปรแกรมจาก CD หรือ DVD 

เท่าน้ันก่อนการแข่งขัน 1 ชั่วโมง หลังจากที่ ติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับคณะกรรมการ 
เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

๔.3.4 นักเรียนออกแบบสิ่งของเคร่ืองใช้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนด 
ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน  

๔.3.5 ให้นักเรียนสรุปแนวคิดการออกแบบชิ้นงาน ตามแบบที่ก าหนด 
๔.3.6 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ

นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 
๔.3.7 ใช้เวลาแข่งขัน 3 ชั่วโมง 
๔.3.8  ในการแข่งขันระดับชาติให้มีการน าเสนอผลงาน 
๔.3.9 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

๔.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
๔.4.1 การออกแบบชิ้นงานในโปรแกรม    50  คะแนน 
๔.4.2 ความคิดสร้างสรรค์      30  คะแนน 
๔.4.3 แนวคิดและความถูกต้องสมบูรณ์ของชิ้นงาน     20  คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการ(ตัวอย่างอยู่ในภาคผนวก) อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ 

จะก าหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
๔.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 
คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 

๔.6 คณะกรรมการตัดสิน 
๔.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

๔.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน 
เช่น ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านการออกแบบ ฯลฯ 

๔.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ
กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  

๔.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
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๔.๖.๑.๔ ครูผู้สอนที่ส่งนักเรียนเข้าแข่งขันในกิจกรรมน้ีต้องไม่เป็นกรรมการตัดสินในกิจกรรมน้ี 
๔.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 

๔.6.2.1 ก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme) ให้มีความชัดเจนว่าเป็นสิ่งของ
เคร่ืองใช้เท่าน้ัน จ านวน 1 ชิ้นงาน เช่น พัดลม ๑ เคร่ือง, ชุดรับแขก ๑ ชุด, เตียงนอน ๑ ชุด, กระเป๋าเดินทาง ๑ ใบ 
เป็นต้น 

๔.6.2.2 แบบสรุปแนวคิดการออกแบบ ประกอบด้วย ชื่อผลงาน โปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบ 
แนวคิดในการออกแบบ เช่น วัสดุ ขนาด วิธีการใช้งาน คุณลักษณะพิเศษ เป็นต้น 

๔.6.2.3 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)  
๔.6.2.4 ก่อนการแข่งขันให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม 
๔.6.2.5 ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
๔.6.2.6 ให้ ศูนย์การแข่งขันประชาสัมพันธ์คุณลักษณะคอมพิวเตอร์ที่ ใช้ในการแข่งขัน  

บนเว็บไซต์ล่วงหน้า ก่อนการจัดการแข่งขันไม่น้อยกว่า 1 สัปดาห์ 
๔.6.2.7 ให้กรรมการบันทึกไฟล์ผลงานที่ได้รับคะแนนสูงสุดล าดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับชาติ  

เท่าน้ัน ส่งฝ่ายจัดการแข่งขัน 
     4.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
   4.๗.๑  ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑-3 (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

 4.๗.๒  ในกรณีที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับ
ข้อของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็น 
ผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
 4.8  การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3 เฉพาะระดับชาติเท่าน้ัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของ
ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อใช้ในการเผยแพร่และ
ประชาสัมพันธ์ 
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แบบสรุปแนวคิดการออกแบบ 
 

ชื่อผลงาน.................................................................. ............................................................................................ 
โรงเรียน................................................................................. สังกัด................................................................................ 
โปรแกรมที่ใช้ในการออกแบบ.......................................................................................................................................... 
แนวคิดในการออกแบบ 
  - วัสดุ 
............................................................................................................................. ......................................................................... 
............................................................................................................................. ......................................................................... 
............................................................................................................................... ....................................................................... 
........................................................... ............................................................................................................................. .............. 
.................................................................................................................... ..................................................................................  
  - ขนาด 
............................................................................................................................. ......................................................................... 
......................................................... ............................................................................................................................. ................ 
  - วิธีการใช้งาน 
................................................................................................ ...................................................................................................... 
............................................................................................................................. ......................................................................... 
............................................................................................................................. ......................................................................... 
........................................................................................................................................ .............................................................. 
.................................................................... ............................................................................................................................. ..... 
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............................................................................................................................. ......................................................... ................ 
............................................................................................................................. ......................................................................... 
........................................ ............................................................................................................................. ................................. 
................................................................................................. .....................................................................................................  
  - คุณลักษณะพิเศษ 
............................................................................................................................. ......................................................................... 
............................................................................................................................. ................................................................... ...... 
............................................................................................................................. ......................................................................... 
.................................................. ............................................................................................................................. ....................... 
........................................................................................................... ........................................................................................... 
............................................................................................................................. ....................................... .................................. 
............................................................................................................................. ......................................................................... 
......................................................................................................................................................................................................  
 - อื่นๆ
...................................................................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................. ......................................................................... 
............................................................................................................................. ......................................................................... 
............................................................................................................................. ......................................................................... 
....................................................................................................................................................................... ............................... 
...................................................................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................. ......................................................................... 
............................................................................................................................. ......................................................................... 
........................................................................................................................................... ...........................................................  
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๕. การแข่งขันการสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ 
 ๕.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

๕.1.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 
๕.1.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 
๕.1.3 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 

 ๕.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 
๕.2.1 แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   

 ๕.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
๕.3.1 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใชใ้นการแขง่ขัน โดยมีระบบ ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า 

Windows ๗ Memory ไม่น้อยกว่า ๒ GB, CPU ไม่น้อยกว่า 2.0 GHz, VGA CARD ไม่น้อยกวา่  64 Mb และไม่ม ี
การเชื่อมต่อระบบเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต  โดย  
    ๕.3.1.1 ระดับเขตพื้นที่ฯ และระดับภาค ให้ใช้คอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง ต่อ 1 ทีม 
    ๕.3.1.2 ระดับชาติ ให้ใช้คอมพิวเตอร์ 2 เคร่ือง ต่อ 1 ทีม 
                         โดยให้ศูนย์การแข่งขันระดับชาติจัดเตรียม Flash Drive ส าหรับถ่ายโอนข้อมูลของผู้เข้าแข่งขัน
แต่ละทีม 

๕.3.2 คณะกรรมการจะเป็นผู้ จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอยางลบ กระดาษ ฯลฯ) 
ไฟล์ข้อมูล รูปภาพ และเสียงประกอบส าหรับใช้ในการแข่งขันทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียม  
ไว้ให้เท่าน้ัน แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข หรือสร้างใหม่ได้ตามความเหมาะสม   

๕.3.3 ไม่จ ากัดโปรแกรมที่ใช้ในการแข่งขัน และอนุญาตให้นักเรียนติดต้ังโปรแกรมจาก CD หรือ DVD 
เท่าน้ันก่อนการแข่งขัน 1 ชั่วโมง หลังจากที่ ติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับคณะกรรมการ 
เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

๕.3.4 นักเรียนสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ตามหัวข้อและใช้ทรัพยากรตามที่คณะกรรมการ
ก าหนดซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน  

๕.๓.5 เกมที่สร้างต้องใช้พื้นหลัง ดังน้ี 
   ๕.3.5.1 ระดับประถมศึกษา ใช้จากทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียมไว้ให้เท่าน้ัน 
   ๕.3.5.2 ระดับมัธยมศึกษา ใช้จากทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียมไว้ให้ แต่สามารถปรับแต่ง 

ดัดแปลง แก้ไข หรือสร้างใหม่ได้ตามความเหมาะสม   
๕.3.6 การสร้างเกม 

๕.3.6.1 นักเรียนระดับประถมศึกษา สร้างเกมส าหรับผู้เล่นต้ังแต่ 1 คน ขึ้นไป 
๕.3.6.2 นักเรียนระดับมัธยมศึกษา สร้างเกมรองรับผู้เล่นต้ังแต่ 2 คน ขึ้นไป (Multi Users) 

๕.3.7 องค์ประกอบของเกม ประกอบด้วย ค าชี้แจงขั้นตอนการเล่น คะแนน เวลา และการสิ้นสุด 
ของเกม (Game Over) 

๕.3.8 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัส ดุอุปกรณ์อื่นๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

๕.3.9 ใช้เวลาแข่งขัน 5 ชั่วโมง (รวมเวลารับประทานอาหาร) 
๕.3.10 ให้มีการน าเสนอผลงานในการแข่งขันระดับชาติ 
๕.3.11 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
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๕.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
๕.4.1 ความถูกต้องสมบูรณ์และใช้งานได้จริง    25 คะแนน 
๕.4.2 การจัดองค์ประกอบ และ user friendly    25 คะแนน 
๕.4.3 ความคิดสร้างสรรค์      20 คะแนน 
๕.4.4 ความสนุกและท้าทาย      20 คะแนน  
๕.4.5 ความสวยงาม       10 คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการ(ตัวอย่างอยู่ในภาคผนวก) อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะก าหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
๕.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 
คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

               ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
๕.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 

๕.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 
๕.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน 

เช่น ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านการพัฒนาเกม ฯลฯ 
๕.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ

กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  
๕.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
๕.๖.๑.๔ ครูผู้สอนที่ส่งนักเรียนเข้าแข่งขันในกิจกรรมน้ีต้องไม่เป็นกรรมการตัดสินในกิจกรรมน้ี 

๕.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
๕.6.2.1 การก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme)  
๕.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล เร่ืองราว 

รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว (gif, swf ฯลฯ) ส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
๕.6.2.3 ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม 
๕.6.2.4 ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
๕.6.2.5 ให้ศูนย์การแข่งขันประชาสัมพันธ์คุณลักษณะคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการแข่งขัน  

บนเว็บไซต์ล่วงหน้า ก่อนการจัดการแข่งขันไม่น้อยกว่า 1 สัปดาห์ 
๕.6.2.6 ให้กรรมการบันทึกไฟล์ผลงานที่ได้รับคะแนนสูงสุดล าดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับชาติ  

เท่าน้ัน ส่งฝ่ายจัดการแข่งขัน 
     5.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
   5.๗.๑  ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑-3 (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

 5.๗.๒  ในกรณีที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับ
ข้อของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็น 
ผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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 5.8  การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3 เฉพาะระดับชาติเท่าน้ัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของ
ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อใช้ในการเผยแพร่และ
ประชาสัมพันธ์ 
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๖. การแข่งขันการสร้าง Motion Infographic  
๖.๑ คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

๖.๑.๑ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๔-๖ 
๖.๒ ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 

๖.๒.1 แข่งขันประเภททีมๆ ละ ๒ คน   
๖.๓ วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

๖.3.1 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันโดยมีระบบ ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า 
Windows 7, Memory ไม่ น้ อยก ว่ า 2GB, CPU ไม่ น้อ ยก ว่ า 2.0 GHz, VGA CARD ไม่ น้อ ยก ว่ า 64 Mb                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                         
และไม่มีการเชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดย 

         6.๓.๑.๑ ระดับเขตพื้นที่ฯ และระดับภาค ให้ใช้คอมพิวเตอร์ ๑ เคร่ือง ต่อ ๑ ทีม 
    6.๓.๑.๒ ระดับชาติ ให้ใช้คอมพิวเตอร์ ๒ เคร่ือง ต่อ ๑ ทีม 

                         โดยให้ศูนย์การแข่งขันระดับชาติจัดเตรียม Flash Drive ส าหรับถ่ายโอนข้อมูลของผู้เข้าแข่งขัน
แต่ละทีม 

๖.3.2 คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) เตรียม
ข้อมูลเป็นรูปแบบเอกสารและข้อมูลเสียง (เสียงดนตรีประกอบ , เสียง Effect ฯลฯ) ส าหรับใช้ในการแข่งขัน  
โดยค านึงถึงความเป็นไปได้ที่จะน ามาสร้าง Motion Infographic 

๖.๓.๓ นักเรียนสร้าง Motion Infographic ตามหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนด ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวัน
แข่งขัน ทั้งน้ีก าหนดให้นักเรียนสร้างสัญลักษณ์  และรูปภาพกราฟิกประกอบจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์เอง  
ตามความเหมาะสม 

๖.3.๔ ไม่จ ากัดโปรแกรมและฟอนต์ที่ใช้ในการแข่งขัน และอนุญาตให้นักเรียนติดต้ังโปรแกรมจาก CD 
หรือ DVD เท่า น้ันก่อนการแข่งขัน 1  ชั่ ว โมง หลังจากที่ ติด ต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับ
คณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

๖.3.๕ ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัส ดุอุปกรณ์อื่นๆ
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

๖.๓.๖ นักเรียนสามารถสร้าง Motion Infographic ได้ทั้งรูปแบบ 2D และ 3D   
๖.๓.๗ นักเรียน Export ไฟล์ผลงานเป็นไฟล์ MP4 ความยาวไม ่ต่ ากว่า  2 นาที ความละเอียด 

1920x1080 พิกเซล 
๖.๓.๘  ใช้เวลาแข่งขัน 5 ชั่วโมง 
๖.3.๙ ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

 โมช่ัน อินโฟกราฟิก (Motion Infographic) หมายถึง การน าเสนอ อธิบายข้อมูลหรือความรู้ต่างๆที่มี
ปริมาณมากมาสรุปเป็นสารสนเทศ ให้ผู้ชมดูแล้วเข้าใจง่ายในเวลารวดเร็วและชัดเจน สามารถสื่อให้ผู้รับสารเข้าใจ
ความหมายของข้อมูลทั้งหมดได้ในรูปแบบมัลติมีเดีย 

๖.๔ เกณฑ์การให้คะแนน ๑๐๐ คะแนน 
๖.๔.๑ ความถูกต้องตามรูปแบบ Motion Infographic   20 คะแนน 
๖.4.2 ความถูกต้องสมบูรณ์ของผลงาน     2๐ คะแนน 
๖.๔.3 ความคิดสร้างสรรค์      2๐ คะแนน 
๖.๔.4 ความสวยงาม       ๒๐ คะแนน 
๖.๔.5 เทคนิคการน าเสนอ      ๒๐ คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการ(ตัวอย่างอยู่ในภาคผนวก) อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะก าหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
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๖.๕ เกณฑ์การตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 

คะแนนร้อยละ ๘๐ – ๑๐๐ ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ ๗๐ – ๗๙ ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ ๖๐ – ๖๙ ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ ๖๐ ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 

 ๖.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
๖.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

๖.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน
เช่น ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านกราฟิก  ด้านศิลปะ ฯลฯ  

๖.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และ
กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  

๖.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
๖.6.1.4 ครูผู้สอนที่ส่งนักเรียนเข้าแข่งในกิจกรรมน้ีต้องไม่เป็นกรรมการตัดสินในกิจกรรมน้ี 

๖.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ  
๖.6.2.1 ก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน 

    ๖.6.2.2 คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ 
ฯลฯ) เตรียมข้อมูลเป็นรูปแบบเอกสารและข้อมูลเสียง (เสียงดนตรีประกอบ , เสียง Effect ฯลฯ) ส าหรับใช้ 
ในการแข่งขัน โดยค านึงถึงความเป็นไปได้ที่จะน ามาสร้าง Motion Infographic 
                          ๖.6.2.3 ก่อนการแข่งขันให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม 

๖.6.2.4 ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
๖.6.2.5 ให้ศูนย์การแข่งขันประชาสัมพันธ์คุณลักษณะคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการแข่งขันบน

เว็บไซต์ล่วงหน้า ก่อนการจัดการแข่งขันไม่น้อยกว่า 1 สัปดาห์ 
1.6.2.6 กรรมการตรวจผลงานจากไฟล์ที่ผ่านการ Export file ในรูปแบบ .MP4 เท่าน้ัน 
๖.6.2.๗ ให้กรรมการบันทึกไฟล์ผลงานที่ได้รับคะแนนสูงสุดล าดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับชาติ

เท่าน้ัน ส่งฝ่ายจัดการแข่งขัน 
     6.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
   6.๗.๑ ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑-3 (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

 6.๗.๒ ในกรณีที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อ
ของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็น  
ผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
 6.8  การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3 เฉพาะระดับชาติเท่าน้ัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของ 
ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อใช้ในการเผยแพร่และ
ประชาสัมพันธ์ 
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๗. การแข่งขันการใช้โปรแกรมน าเสนอ (Presentation) 
๗.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

๗.1.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 
๗.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 

๗.2.1 แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   
๗.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

๗.3.1 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 
ปฏิบัติการไม่ต่ ากว่า Windows 7, Memory ไม่น้อยกว่า 2 GB, CPUไม่น้อยกว่า 1.2 GHz และไม่มีการเชื่อมต่อ
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

๗.3.2 คณะกรรมการจะเป็นผู้ จัดเตรียมอุปกรณ์(ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) 
ไฟล์ข้อมูล รูปภาพ และเสียงประกอบส าหรับใช้ในการแข่งขันทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียมไว้
ให้เท่าน้ัน แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข ได้ตามความเหมาะสม 

๗.3.3 เป็นการแข่งขัน โดยไม่จ ากัดโปรแกรมที่ใช้ในการแข่งขัน และอนุญาตให้นักเรียนติดต้ังโปรแกรม
จาก CD หรือ DVD เท่าน้ันก่อนการแข่งขัน 1 ชั่วโมง หลังจากที่ติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับ
คณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

๗.3.4 นักเรียนส ร้างผลงานการน า เสนอ (Presentation) ตามหั วข้อที่ คณะกรรมการก าหนด  
ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน 

๗.3.5 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

๗.3.6 ใช้เวลาแข่งขัน 3 ชั่วโมง 
๗.3.7  ให้มีการน าเสนอผลงานในการแข่งขันระดับชาติ 
๗.3.8 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

 ๗.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
๗.4.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเน้ือหา     20 คะแนน 
๗.4.2 การใช้ Effect ที่เหมาะสม     20 คะแนน 
๗.4.3 ความสวยงามของแต่ละหน้า     20 คะแนน 
๗.4.4 ความคิดสร้างสรรค์      20 คะแนน 
๗.4.5 การมีภาพประกอบที่เหมาะสม     20 คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการ(ตัวอย่างอยู่ในภาคผนวก) อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะก าหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
 ๗.5 เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 
คะแนนร้อยละ 80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

              ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
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 ๗.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
๗.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

๗.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ เฉพาะด้าน 
๗.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ

กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  
๗.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
๗.๖.๑.๔ ครูผู้สอนที่ส่งนักเรียนเข้าแข่งขันในกิจกรรมน้ีต้องไม่เป็นกรรมการตัดสินในกิจกรรมน้ี 

๗.6.2 แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
๗.6.2.1 การก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme)  
๗.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์  (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล 

เรื่องราว รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว (gif, swf ฯลฯ) ส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
๗.6.2.3 ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม 
๗.6.2.4 ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
๗.6.2.5 ให้ ศูนย์การแข่งขันประชาสัมพันธ์คุณลักษณะคอมพิวเตอร์ , รุ่นและภาษาของ

โปรแกรมที่จัดเตรียมให้  บนเว็บไซต์ล่วงหน้าก่อนการจัดการแข่งขันไม่น้อยกว่า 1 สัปดาห์ 
๗.6.2.6 ให้กรรมการบันทึกไฟล์ผลงานที่ได้รับคะแนนสูงสุดล าดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับชาติ

เท่าน้ัน ส่งฝ่ายจัดการแข่งขัน 
     7.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
   7.๗.๑ ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑-3 (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

 7.๗.๒ ในกรณีที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อ
ของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็น  
ผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
 7.8  การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3 เฉพาะระดับชาติเท่าน้ัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของ 
ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อใช้ในการเผยแพร่และ
ประชาสัมพันธ์ 
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๘. การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Text Editor   
๘.๑ คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

 ๘.๑.๑ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑-๓ 
๘.๒ ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 

 ๘.๒.๑ แข่งขันประเภททีมๆ ละ ๒ คน   
๘.๓ วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

 ๘.๓.๑  ใช้โปรแกรม Notepad ในการแข่งขันเท่าน้ัน 
  ๘.๓.๒ หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้โดยมีระบบ ปฏิบัติการไม่ต่ า
กว่า Windows 7, Memory ไม่น้อยกว่า ๒ GB, CPUไม่น้อยกว่า ๑.๒ GHz และไม่มีการเชื่อมต่อระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตแต่ให้มีการใช้ระบบอินทราเน็ตภายใน Web Server และ FTP Server   โดย 
    ๘.3.2.1 ระดับเขตพื้นที่ฯ และระดับภาค ให้ใช้คอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง ต่อ 1 ทีม 
    ๘.3.2.2 ระดับชาติ ให้ใช้คอมพิวเตอร์ 2 เคร่ือง ต่อ 1 ทีม 
                 โดยให้ศูนย์การแข่งขันระดับชาติจัดเตรียม Flash Drive ส าหรับถ่ายโอนข้อมูลของผู้เข้าแข่งขัน
แต่ละทีม 
  ๘.๓.๓  คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์(ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล เร่ืองราว 
รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และคลิปวิดีโอ ส าหรับใช้ในการแข่งขัน ทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรที่กรรมการ
จัดเตรียมไว้ให้เท่าน้ัน  

 ๘.๓.๔  นักเรียนสร้าง Webpage ไม่น้อยกว่า ๓ เพจ และ FTP ขึ้น Server ตาม Host ที่จัดเตรียมไว้ 
ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน  และสามารถแสดงผลผ่าน Web Browser ดังน้ี Internet Explorer V.10 ขึ้นไป, 
Google Chrome V.49.00 ขึ้นไป หรือ Mozilla Firefox V.42 ขึ้นไป ได้อย่างถูกต้องและสมบูรณ์ 

 ๘.๓.๕  ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

 ๘.๓.๖  ใช้เวลาในการแข่งขัน ๓ ชั่วโมง 
 ๘.๓.๗  กรรมการจะตรวจผลงานจาก Server ที่ก าหนดไว้เท่าน้ัน 
 ๘.3.8  ให้มีการน าเสนอผลงานในการแข่งขันระดับชาติ 
 ๘.๓.9  ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

 ๘.๔ เกณฑ์การให้คะแนน ๑๐๐ คะแนน 
 ๘.๔.๑  ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Code และเน้ือหา    ๒5 คะแนน 
 ๘.๔.๒  ความคิดสร้างสรรค์       15 คะแนน 
 ๘.๔.3  ความสวยงาม       ๑๕ คะแนน 
 ๘.๔.4 การจัดวาง Layout อย่างเหมาะสม     ๑5 คะแนน 
 ๘.๔.5  สามารถ FTP ขึ้น Server ได้      ๑0 คะแนน 
 ๘.๔.6  การเชื่อมโยง Link ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง    ๑๐ คะแนน 
 ๘.๔.7  การสร้างฟอร์มได้อย่างถูกต้อง        ๕ คะแนน 
 ๘.๔.8  การแทรกรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว หรือคลิปวิดีโอตามที่ก าหนดได้ถูกต้อง   ๕ คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการ(ตัวอย่างอยู่ในภาคผนวก) อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะก าหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
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 ๘.๕ เกณฑ์การตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 

คะแนนร้อยละ ๘๐ – ๑๐๐  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ ๗๐ – ๗๙  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ ๖๐ – ๖๙  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

   ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ ๖๐  ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
 ๘.๖ คณะกรรมการการแข่งขัน 

  ๘.๖.๑  คุณสมบัติของกรรมการ 
   ๘.๖.๑.๑ กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ  เฉพาะด้าน 
   ๘.๖.๑.๒ กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ
กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  
   ๘.๖.๑.๓ จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
   ๘.๖.๑.๔ ครูผู้สอนที่ส่งนักเรียนเข้าแข่งขันในกิจกรรมน้ีต้องไม่เป็นกรรมการตัดสินในกิจกรรมน้ี 

 ๘.๖.๒  แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
  ๘.6.2.1 การก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme)  

   ๘.๖.๒.๒ จัดเตรียมอุปกรณ์ (หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล เรื่องราว รูปภาพ 
คลิปวิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว (gif, swf ฯลฯ) ส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
   ๘.๖.๒.3 ตรวจสอบระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (ระบบอินทราเน็ต) ทุกเคร่ืองให้สามารถ    
ใช้งานได้ 
   ๘.๖.๒.4 ติดต้ัง Web Server, FTP Server และสร้าง UserID, Password ตามจ านวนทีม   
ที่เข้าแข่งขันและให้กรรมการตรวจผลงานของผู้แข่งขันจาก Server เท่าน้ัน 
   ๘.๖.๒.5 ส าหรับนักเรียนที่ไม่สามารถ FTP ส่งขึ้น Server ได้ ให้คณะกรรมการน าผลงานขึ้น
Server เพื่อท าการตรวจ และตัดคะแนนในส่วนของการ FTP  
   ๘.6.2.6 ให้ศูนย์การแข่งขันประชาสัมพันธ์คุณลักษณะคอมพิวเตอร์ Version ของ FTP และ
Version ของ Web Browser ที่ใช้ในการแข่งขันบนเว็บไซต์ล่วงหน้า ก่อนการจัดการแข่งขันไม่น้อยกว่า 1 สัปดาห์ 
   ๘.6.2.7 ให้กรรมการบันทึกไฟล์ผลงานที่ได้รับคะแนนสูงสุดล าดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับชาติ
เท่าน้ัน ส่งฝ่ายจัดการแข่งขัน 
     8.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
   8.๗.๑ ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑-3 (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

 8.๗.๒ ในกรณีที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อ
ของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่  ๑ เท่ากันให้ดูข้อที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็น  
ผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
 8.8  การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3 เฉพาะระดับชาติเท่าน้ัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของ 
ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อใช้ในการเผยแพร่และ
ประชาสัมพันธ์ 
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๙. การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Web Editor  
๙.๑ คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

 ๙.๑.๑ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ ๔-๖ 
 ๙.๑.๒  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๑-๓ 

๙.๒ ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 
 ๙.๒.๑ แข่งขันเป็นทีม ๆ ละ ๒ คน 

๙.๓ วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 ๙.๓.1 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ โดยมีระบบปฏิบัติการไม่ต่ า

กว่า Windows 7, Memory ไม่น้อยกว่า ๒ GB, CPUไม่น้อยกว่า ๒ GHz และไม่มีการเชือ่มโยงระบบต่อเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตแต่ให้มีการใช้ระบบอินทราเน็ตภายใน Web Server และ FTP Server   โดย 
    ๙.3.1.1 ระดับเขตพื้นที่ฯ และระดับภาค ให้ใช้คอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง ต่อ 1 ทีม 
    ๙.3.1.2 ระดับชาติ ให้ใช้คอมพิวเตอร์ 2 เคร่ือง ต่อ 1 ทีม 
                 โดยให้ศูนย์การแข่งขันระดับชาตจัิดเตรียม Flash Drive ส าหรับถ่ายโอนข้อมูลของผู้เข้าแข่งขัน
แต่ละทีม 

 ๙.๓.2 คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล รูปภาพ 
คลิปวิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว ส าหรับใช้ในการแข่งขัน ทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียมไว้ให้
เท่าน้ัน แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข ได้ตามความเหมาะสม 

 ๙.๓.3 เป็นการแข่งขัน โดยไม่จ ากัดโปรแกรมที่ใช้ในการแข่งขัน และอนุญาตให้นักเรียนติดต้ังโปรแกรม
จาก CD หรือ DVD เท่าน้ันก่อนการแข่งขัน 1 ชั่วโมง หลังจากที่ติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับ
คณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

 ๙.3.4 ส าหรับระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 อนุญาตให้นักเรียนน าไฟล์ Front-End Frame Work  
ที่ใช้ในการแข่งขันมาได้ 

 ๙.๓.5  นักเรียนสร้าง Webpage ตามหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนดและ FTP ขึ้น Server ตาม Host 
ที่จัดเตรียมไว้ ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน และสามารถแสดงผลผ่าน Web Browser ดังน้ี Internet Explorer 
V.10 ขึ้นไป, Google Chrome V.49.00 ขึ้นไป หรือ Mozilla Firefox V.42 ขึ้นไป ได้อย่างถูกต้องและสมบูรณ์ 

 ๙.๓.6 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

 ๙.๓.7  ใช้เวลาแข่งขัน ๓ ชั่วโมง 
 ๙.๓.8  กรรมการจะตรวจผลงานจาก Server ที่ก าหนดไว้เท่าน้ัน 
 ๙.3.9 วิธีการตรวจผลงาน 
          ๙.3.9.1 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 ตรวจจากคอมพิวเตอร์ Server 
   ๙.3.9.2 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3  ตรวจจากคอมพิวเตอร์ Server และจากโทรศัพท์มือถือ

หรือแท็ปเล็ต ในรูปแบบ (Responsive Web Design)  
 ๙.3.10 ให้มีการน าเสนอผลงานในการแข่งขันระดับชาติ 
 ๙.๓.11 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
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๙.๔ เกณฑ์การให้คะแนน ๑๐๐ คะแนน 
 ๙.๔.๑  ความสมบูรณ์เชิงโครงสร้างของ Web page   ๒5 คะแนน 
 ๙.๔.๒  ความคิดสร้างสรรค์      ๒๐ คะแนน 
 ๙.๔.๓  ความถูกต้องสมบูรณ์ของเน้ือหา    20 คะแนน  
 ๙.๔.4  ความสวยงาม      ๑5 คะแนน 
 ๙.๔.5  สามารถ FTP ขึ้น Server ได้     ๑0 คะแนน 
 ๙.๔.6 สามารถเชื่อมโยงลิงค์ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง   10 คะแนน  
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการ(ตัวอย่างอยู่ในภาคผนวก) อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะก าหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
 Front-End Frame Work เป็นชุดโค้ดส าเร็จรูปที่ช่วยให้นักพัฒนาสร้าง Webpage ในส่วนของการ

แสดงผล (Front-End) ได้สะดวกขึ้น ซึ่งประกอบด้วย HTML, CSS, Java Script ส าเร็จรูปในการวาง Layout 
ตัวอักษร ปุ่ม เมนูบาร์ ฯลฯ เช่น Twitter Bootstrap, Zurb Foundation เป็นต้น 
       ๙.๕ เกณฑ์การตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 
คะแนนร้อยละ ๘๐ – ๑๐๐  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ ๗๐ – ๗๙  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ ๖๐ – ๖๙  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

   ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ ๖๐  ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
 ๙.๖ คณะกรรมการการแข่งขัน 

 ๙.๖.๑  คุณสมบัติของกรรมการ 
๙.๖.๑.๑ กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญ เฉพาะด้าน 
๙.๖.๑.๒ กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ

กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  
๙.๖.๑.๓ จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
๙.๖.๑.๔ ครูผู้สอนที่ส่งนักเรียนเข้าแข่งขันในกิจกรรมน้ีต้องไม่เป็นกรรมการตัดสินในกิจกรรมน้ี 

 ๙.๖.๒ แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
๙.6.2.1 การก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme)  
๙.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล เร่ืองราว รูปภาพ 

คลิปวิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว (gif, swf ฯลฯ) ส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
๙.๖.๒.3 ตรวจสอบระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (ระบบอินทราเน็ต) ทุกเคร่ืองให้สามารถ   

 ใช้งานได้ 
๙.๖.๒.4 ติดต้ัง Web Server, FTP Server และสร้าง UserID, Password ตามจ านวนทีม   

ที่เข้าแข่งขันและให้กรรมการตรวจผลงานของผู้แข่งขันจาก Server เท่าน้ัน  
๙.๖.๒.5 ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม         
๙.๖.๒.6 ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
๙.๖.๒.7 ส าหรับนักเรียนที่ไม่สามารถ FTP ส่งขึ้น Server ได้ ให้คณะกรรมการน าผลงานขึ้น 

server เพื่อท าการตรวจ และตัดคะแนนในส่วนของการ FTP 
๙.6.2.8 ให้ ศูนย์การแข่งขันประชาสัมพันธ์คุณลักษณะคอมพิวเตอร์ที่ ใช้ในการแข่งขัน  

บนเว็บไซต์ล่วงหน้า ก่อนการจัดการแข่งขันไม่น้อยกว่า 1 สัปดาห์ 
๙.6.2.9 ให้กรรมการบันทึกไฟล์ผลงานที่ได้รับคะแนนสูงสุดล าดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับชาติ

เท่าน้ัน ส่งฝ่ายจัดการแข่งขัน 
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     9.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
   9.๗.๑ ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑-3 (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

 9.๗.๒ ในกรณีที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับข้อ
ของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็น  
ผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
 9.8  การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3 เฉพาะระดับชาติเท่าน้ัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของ 
ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อใช้ในการเผยแพร่และ
ประชาสัมพันธ์ 
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๑๐. การแข่งขันการสร้าง Web Applications 
 ๑๐.๑ คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

 ๑๐.๑.๑ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๔-๖ 
 ๑๐.๒ ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 

 ๑๐.๒.๑ แข่งขันประเภททีมๆ ละ ๒ คน   
 ๑๐.๓ วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

 ๑๐.๓.๑ ให้ใช้โปรแกรมในการเขียน Web Applications ได้ 2 ประเภทเท่าน้ัน ดังน้ี 
  ๑๐.๓.๑.๑ ประเภทText Editor เช่น NotePad, Sublime Text, Notepad++, Vim, Atom 

,Emacs,  Editplus, Eclipse เป็นต้น 
  ๑๐.๓.๑.๒ ประเภทWeb Editor เช่น Dreamweaver, Front page, kompoZer, namoWebEditor, 

Visual Studio.Net เป็นต้น 
 ๑๐.๓.๒ หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ โดยมีระบบปฏิบัติการไม่ต่ า

กว่า Windows 7, Memory ไม่น้อยกว่า ๒ GB, CPU ไม่น้อยกว่า ๒ GHz และไม่มีการเชือ่มต่อระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตแต่ให้มีการใช้ระบบอินทราเน็ตภายใน Web Server และ FTP Server  โดย 
    ๑๐.3.๒.1 ระดับเขตพื้นที่ฯ และระดับภาค ให้ใช้คอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง ต่อ 1 ทีม 
    ๑๐.3.๒.2 ระดับชาติ ให้ใช้คอมพิวเตอร์ 2 เคร่ือง ต่อ 1 ทีม 
                 โดยให้ศูนย์การแข่งขันระดับชาตจัิดเตรียม Flash Drive ส าหรับถ่ายโอนข้อมูลของผู้เข้าแข่งขัน
แต่ละทีม 

 ๑๐.๓.๓ คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล เรื่องราว 
รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว ส าหรับใช้ในการแข่งขัน ทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียมไว้ให้
เท่าน้ัน แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข ได้ตามความเหมาะสม 

 ๑๐.3.4 อนุญาตให้นักเรียนติดต้ังโปรแกรมจาก CD หรือ DVD เท่าน้ัน (CD หรือ DVD ประกอบด้วย 
Program ประเภท Text Editor, Web Editor และจ าลอง Server เท่าน้ัน) ก่อนการแข่งขัน 1 ชั่วโมง หลังจาก 
ที่ติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืน
แผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

 ๑๐.๓.5 นักเรียนติดต้ังระบบจ าลอง Server ตามที่ก าหนด Appserv V.8.3.0 หรือ Tomcat 
V.8.0.33 หรือ IIS V.7.0 พร้อมทั้งติดต้ัง MySQL Database V.5.7.12 

 ๑๐.๓.6 นักเรียนสร้าง Web Applications ตามหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนดให้ โดยสามารถติดต่อ
ฐานข้อมูลได้ FTP ขึ้น Server ตาม  Host ที่ จัดเตรียมไว้ให้ได้ และสามารถแสดงผลผ่าน Web Browser ดังน้ี 
Internet Explorer V.10 ขึ้นไป, Google Chrome V.49.00 ขึ้นไป หรือ Mozilla Firefox V.42 ขึ้นไป ได้อย่าง
ถูกต้องและสมบูรณ์ 

 ๑๐.3.7 ให้นักเรียนเขียน E-R Diagram (Entity-Ralationship Diagram) 
 ๑๐.๓.8 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 

นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน  
 ๑๐.๓.9 ใช้เวลาในการแข่งขัน 5 ชั่วโมง (รวมเวลารับประทานอาหาร) 
 ๑๐.๓.10 กรรมการจะตรวจผลงานจาก Server ที่ก าหนดไว้เท่าน้ัน 
 ๑๐.3.11 ให้มีการน าเสนอผลงานในการแข่งขันระดับชาติ 
 ๑๐.๓.12 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
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 ๑๐.๔ เกณฑ์การให้คะแนน ๑๐๐ คะแนน 
 ๑๐.๔.๑ ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Web Applications ตามโจทย์ที่ก าหนด 50 คะแนน 
 ๑๐.๔.๒ การออกแบบโครงสร้างฐานข้อมูลอย่างเหมาะสม   ๒๐ คะแนน 
 ๑๐.๔.๓ การออกแบบ User Interface อย่างเหมาะสม    15 คะแนน 
 ๑๐.๔.4  สามารถ FTP ขึ้น Server ได้      ๑๕ คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการ(ตัวอย่างอยู่ในภาคผนวก) อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะก าหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
Web Applications เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่สร้างขึ้นเพื่อสนับสนุนการท างานของระบบสารสนเทศต่างๆ 

สามารถเข้าใช้งานผ่านเว็บบราวเซอร์ โดยอาศัยโปรโตคอล HTTP / HTTPS ภาษาที่นิยมน ามาสร้าง Applications
ไ ด้ แ ก่  HTML, XHTML, XML, ASP.Net, PHP, JSP, Python, Rubyตั ว อ ย่ า ง  Applications เช่ น  WepMail, 
กระดานสนทนา, เว็บระบบรายงานผลออนไลน์, DataOnWeb, Facebook, Google Calendar 

 ๑๐.๕ เกณฑ์การตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 

คะแนนร้อยละ ๘๐ – ๑๐๐  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ ๗๐ – ๗๙  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ ๖๐ – ๖๙  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

   ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ ๖๐  ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
 ๑๐.๖ คณะกรรมการการแข่งขัน 

 ๑๐.๖.๑ คุณสมบัติของกรรมการ 
   ๑๐.๖.๑.๑ กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญด้าน Web 
Applications 
   ๑๐.๖.๑.๒ กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ
กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  
   ๑๐.๖.๑.๓ จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
   ๑๐.๖.๑.๔ ครูผู้สอนที่ส่งนักเรียนเข้าแข่งขันในกิจกรรมน้ีต้องไม่เป็นกรรมการตัดสินในกิจกรรมน้ี 

 ๑๐.๖.๒ แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
   ๑๐.6.2.1 จัดท าโจทย์เตรียมข้อมูล Input Output และ Data test ส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
   ๑๐.๖.๒.๒ จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) 
   ๑๐.๖.๒.๓ ตรวจสอบระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (ระบบอินทราเน็ต) ทุกเคร่ืองให้สามารถ    
ใช้งานได้ 
   ๑๐.๖.๒.๔ ติดต้ัง Web Server ASP, ASP.NET, JSP, PHP, Database Server MySQL และ 
FTP Server และสร้าง UserID, Password ตามจ านวนทีม  ที่เข้าแข่งขันและให้กรรมการตรวจผลงานของผู้แข่งขัน
จาก Server เท่าน้ัน 
   ๑๐.๖.๒.5 ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
   ๑๐.๖.๒.6 ส าหรับนักเรียนที่ไม่สามารถ FTP ส่งขึ้น Server ได้ ให้คณะกรรมการน าผลงาน 
ขึ้น Server เพื่อท าการตรวจและตัดคะแนนในส่วนของการ FTP 
   ๑๐.6.2.7 ให้ศูนย์การแข่งขันประชาสัมพันธ์คุณลักษณะคอมพิวเตอร์ที่ ใช้ในการแข่งขัน  
บนเว็บไซต์ล่วงหน้า ก่อนการจัดการแข่งขันไม่น้อยกว่า 1 สัปดาห์ 
   ๑๐.6.2.8 ให้กรรมการบันทึกไฟล์ผลงานที่ได้รับคะแนนสูงสุดล าดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับชาติ 
เท่าน้ัน ส่งฝ่ายจัดการแข่งขัน 
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     10.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
   10.๗.๑ ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑-3 (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

 10.๗.๒ ในกรณีที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับ
ข้อของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็น  
ผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
 10.8  การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3 เฉพาะระดับชาติเท่าน้ัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของ 
ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อใช้ในการเผยแพร่และ
ประชาสัมพันธ์ 
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๑๑. การแข่งขันการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ 
 ๑๑.๑ คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

 ๑๑.๑.๑ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๔-๖ 
 ๑๑.๒ ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 

 ๑๑.๒.๑ แข่งขันประเภททีมๆ ละ ๒ คน   
 ๑๑.๓ วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

 ๑๑.๓.1 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ โดยมีระบบปฏิบัติการไม่ต่ า
กว่า Windows ๗, Memory ไม่น้อยกว่า ๒ GB, CPU ไม่น้อยกว่า ๒ GHz และไม่มีการเชือ่มโยงระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตแต่ให้มีการใช้ระบบอินทราเน็ตภายใน Web Server และ FTP Server โดย 
    ๑๑.3.1.1 ระดับเขตพื้นที่ฯ และระดับภาค ให้ใช้คอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง ต่อ 1 ทีม 
    1๑.3.1.2 ระดับชาติ ให้ใช้คอมพิวเตอร์ 2 เคร่ือง ต่อ 1 ทีม 
                 โดยให้ศูนย์การแข่งขันระดับชาตจัิดเตรียม Flash Drive ส าหรับถ่ายโอนข้อมูลของผู้เข้าแข่งขัน
แต่ละทีม 
  ๑๑.๓.2 คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ส าหรับใช้ในการ
แข่งขัน 

 ๑๑.๓.3 ไม่จ ากัดโปรแกรมที่ใช้ในการแข่งขัน และอนุญาตให้นักเรียนติดต้ังโปรแกรมจาก CD หรือ 
DVD เท่าน้ันก่อนการแข่งขัน 1 ชั่วโมง หลังจากที่ติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับคณะกรรมการ 
เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

 ๑๑.๓.4 นักเรียนออกแบบผังงาน (Flowchart) หรือรหัสจ าลอง (Pseudo code) อย่างใดอย่างหน่ึง 
และเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ที่ระบุ ตามโจทย์ที่คณะกรรมการก าหนด ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน  

 ๑๑.๓.5 การเขียนโปรแกรมจะต้องเป็นไปในแนวทางเดียวกับการออกแบบโปรแกรม 
 ๑๑.๓.6 นักเรียนจะต้องส่งเอกสารที่ใช้ในการออกแบบทั้งหมด รวมทั้งกระดาษทด Source Code  

และระบบที่ส าเร็จแล้ว (Binary) 
 ๑๑.๓.7 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่น ๆ 

นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 
 ๑๑.๓.8 ใช้เวลาแข่งขัน ๓ ชั่วโมง 
 ๑๑.๓.9 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

๑๑.๔ เกณฑ์การให้คะแนน 
โจทย์ส าหรับใช้ในการแข่งขันมี ๓ ข้อ ๆ ละ ๑๐๐ คะแนน รวม ๓๐๐ คะแนน โดยแต่ละข้อมีเกณฑ์ 

การให้คะแนนดังน้ี 
 ๑๑.๔.๑ ความถูกต้องสมบูรณ์ของระบบตามที่โจทย์ก าหนด   ๖๐ คะแนน 
 ๑๑.๔.๒ การออกแบบอย่างมีระบบ       ๒๐ คะแนน 
 ๑๑.๔.๓ วิธีการที่น ามาใช้ในการแก้ปัญหา      ๒๐ คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการ(ตัวอย่างอยู่ในภาคผนวก) อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะก าหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น  
 ความถูกต้องสมบูรณ์ของระบบตามโจทย์ท่ีก าหนด หมายถึง  โปรแกรมท างานได้อย่างถูกต้อง    

ตามที่โจทย์ก าหนด  และมีข้อผิดพลาดน้อยที่สุด หรือไม่มีเลยโดยจะต้องมีการทดสอบความถูกต้องของระบบ       
ด้วยการป้อนข้อมูลทดสอบ ทั้งในกรณีที่ข้อมูลถูกต้องตามแบบ และในกรณีที่ข้อมูลผิดพลาดระบบที่สมบูรณ์จะต้อง
ท างานได้ 
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การออกแบบอย่างมีระบบ  หมายถึง การแสดงการวิเคราะห์ปัญหา และหนทางในการแก้ปัญหา  
โดยผู้แข่งขันจะต้องแสดงวิธีการแก้ปัญหาในลักษณะแผนผัง และ/หรือ  ค าอธิบายอย่างย่อเพื่อให้เข้าใจแนวทาง 
การวิเคราะห์ปัญหา และแนวทางในการแก้ปัญหาซึ่งจะต้องน าไปใช้ในการพัฒนาโปรแกรมต่อไป 

วิธีการท่ีน ามาใช้ในการแก้ปัญหา  หมายถึง เทคนิคที่น ามาใช้ ในการแก้ปัญหาในการท างาน 
ของโปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Algorithm) และเลือกใช้ โครงสร้างข้อมูล ค าสั่ง ฟังก์ชั่น ได้อย่างถูกต้อง และ
เหมาะสมกับปัญหาที่ก าหนดให้ 

 ๑๑.๕ เกณฑ์การตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 

คะแนนร้อยละ ๘๐ – ๑๐๐  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ ๗๐ – ๗๙  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ ๖๐ – ๖๙  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ ๖๐  ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 

 ๑๑.๖ คณะกรรมการการแข่งขัน 
 ๑๑.๖.๑ คุณสมบัติของกรรมการ 

   ๑๑.๖.๑.๑ กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน 
เช่น Master Teacher สาขาคอมพิวเตอร์, Programmer ฯลฯ 
   ๑๑.๖.๑.๒ กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ
กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  
   ๑๑.๖.๑.๓ จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
   1๑.๖.๑.๔ ครูผู้สอนที่ส่งนักเรียนเข้าแข่งขันในกิจกรรมน้ีต้องไม่เป็นกรรมการตัดสินในกิจกรรมน้ี 
   ๑๑.๖.๑.๕ แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
   ๑๑.๖.๑.๖ การก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme) ให้จัดท าโจทย์จ านวน ๓ ข้อ  
ที่มีความยากง่ายแตกต่างกัน มีตัวอย่างข้อมูลทดสอบโปรแกรม และผลลัพธ์ของโปรแกรม 
   ๑๑.๖.๑.๗ เตรียมข้อมูล Input Output และ Data test 
   ๑๑.๖.๑.๘ จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ส าหรับใช้ในการแข่งขัน 
   ๑๑.๖.๑.๙ ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม 
   ๑๑.๖.๑.๑๐ ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ 
   ๑๑.๖.๑.๑๑ ปรับคะแนนเต็ม ๓๐๐ คะแนน ให้เป็น ๑๐๐ คะแนน 
   ๑๑.๖.๑.๑๒  ให้ศูนย์การแข่งขันประชาสัมพันธ์คุณลักษณะคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการแข่งขันบน
เว็บไซต์ล่วงหน้า ก่อนการจัดการแข่งขันไม่น้อยกว่า 1 สัปดาห์ 
   ๑๑.๖.๑.๑๓  ให้กรรมการบันทึกไฟล์ผลงานที่ได้รับคะแนนสูงสุดล าดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับชาติ
เท่าน้ัน ส่งฝ่ายจัดการแข่งขัน 
     11.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
   11.๗.๑ ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑-3 (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

 11.๗.๒ ในกรณีที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับ
ข้อของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็น  
ผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
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 11.8  การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3 เฉพาะระดับชาติเท่าน้ัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของ 
ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อใช้ในการเผยแพร่และ
ประชาสัมพันธ์ 
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1๒. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์ 
 1๒.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

 1๒.1.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1- 3 
 1๒.1.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 - 6 

 1๒.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 
 1๒.2.1 แข่งขันเป็นทีม ๆ ละ 3 คน  

 1๒.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
 1๒.3.1 เป็นโครงงานที่ด าเนินการแล้วเสร็จในปีการศึกษาที่ผ่านมาหรือปีการศึกษาปัจจุบัน    
 1๒.3.2 ต้องเป็นโครงงานการประยุกต์ใช้งานซอฟต์แวร์ ในลักษณะต่างๆ หรือเป็นการพัฒนาโปรแกรม

ส าเร็จรูปเพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนาระบบงานต่างๆ โดยการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ หรือใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการ
พัฒนาโครงงานก็ได้ หรือปัญญาประดิษฐ์, Mobile Application โดย 1 โครงงาน ส่งเข้าประกวด ได้เพียง 1 รายการ
แข่งขัน เท่าน้ัน (หากตรวจสอบพบในภายหลังจะตัดสิทธิ์ทุกรายการ) 
  ๑๒.๓.3 ให้จัดส่งรายงานโครงงานตามรูปแบบที่ก าหนด จ านวน 5 เล่ม และส่ง CD Clip VDO น าเสนอ
ขั้นตอนการท างานของซอฟต์แวร์ของโครงงานความยาวไม่เกิน 5 นาที จ านวน 1 แผ่น ส่งคณะกรรมการจัดการ
แข่งขันก่อนวันแข่งขัน 2 สัปดาห์ หากพ้นก าหนดให้คณะกรรมการพิจารณาตัดคะแนนตามความเหมาะสม 

1๒.3.4 จัดบอร์ดเพื่อน าเสนอโครงงาน โดยบอร์ดมีมาตรฐานดังน้ี 
        60 ซม.  
 
 
 

 
                 120 ซม. 

        60 ซม.  
 

โดยไม่ต้องมีอุปกรณ์ประดับตกแต่งเพื่อความสวยงาม หรืออุปกรณ์อื่น ๆ ที่ไม่เกี่ยวข้อง เพราะไม่มีผลต่อคะแนน  และ
การตัดสิน 
  1๒.3.5 ผู้เข้าแข่งขันน าเสนอต่อคณะกรรมการและตอบข้อซักถาม ใช้เวลาทีมละประมาณ 5-10 นาที 

 1๒.3.6 ผลการตัดสินของกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
 1๒.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 

 1๒.4.1 ความถูกต้องครบถ้วนของเอกสารและสื่อน าเสนอ  ๒๐ คะแนน 
 1๒.4.2 ประโยชน์และความส าคัญ     ๓๐ คะแนน 
 1๒.4.3 ความคิดสร้างสรรค์       20 คะแนน 
 1๒.4.4 กระบวนการและขั้นตอนการท าโครงงานฯ   ๑๕ คะแนน  
 1๒.4.5 การน าเสนอโครงงาน     10 คะแนน 
 1๒.4.6 การส่งเอกสารโครงงานตรงเวลา      ๕ คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการ(ตัวอย่างอยู่ในภาคผนวก) อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะก าหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
กระบวนการและข้ันตอนการท าโครงงานฯ คัดเลือกหัวข้อที่สนใจ ศึกษาค้นคว้า จัดท าข้อเสนอโครงงาน 

พัฒนาโครงงาน จัดท ารายงานน าเสนอและเผยแพร่  
 
 
 
 
 

 
 
๖๐ ซม. 
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 1๒.5 เกณฑ์การตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 

คะแนนร้อยละ 80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 

 1๒.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 
 1๒.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

1๒.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน 
1๒.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ช่างเทคนิค และ

กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  
1๒.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
๑๒.๖.๑.๔ ครูผู้สอนที่ส่งนักเรียนเข้าแข่งขันในกิจกรรมน้ีต้องไม่เป็นกรรมการตัดสินในกิจกรรมน้ี 

 1๒.6.2  แนวทางการด าเนินงานของกรรมการ 
1๒.6.2.1 ศึกษาแบบรายงานโครงงานคอมพิวเตอร์ก่อนการแข่งขัน 
1๒.6.2.2 หากมีผู้เข้าแข่งขันจ านวนมาก ให้อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการในการปรับ

วิธีการน าเสนอได้ตามความเหมาะสม 
1๒.6.2.3 ให้กรรมการรวบรวมเอกสารโครงงาน และ Clip VDO น าเสนอขั้นตอนการท างาน

ของซอฟต์แวร์ของโครงงานที่ได้รับคะแนนสูงสุดล าดับที่ ๑ - ๓ ทีมละ จ านวน 1 ชุด เฉพาะระดับชาติเท่าน้ัน ส่งฝ่าย
จัดการแข่งขัน 
     12.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
   12.๗.๑ ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑-3 (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

 12.๗.๒ ในกรณีที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับ
ข้อของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็น  
ผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
 12.8  การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3 เฉพาะระดับชาติเท่าน้ัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของ 
ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อใช้ในการเผยแพร่และ
ประชาสัมพันธ์ 
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1๒.๙ รูปแบบการเขียนรายงาน 
                                 ปกนอก 

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

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

ชั้น ........................................โรงเรียน ....................................................................... ............................... 
สังกัด ...................................................................................................................................................... 
 
                  รายงานฉบับน้ีเป็นส่วนประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์ 
                      เน่ืองในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ ………. ปีการศึกษา ……………. 
                                              ระดับ   เขต   ภาค  
                             วันที่...........เดือน.......................................พ.ศ. …..............…… 

 
                                 ปกใน 

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

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

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

เน้ือหา  ประกอบด้วย 
- บทคัดย่อ 
- กิตติกรรมประกาศ 
-  สารบัญ 
-  สารบัญตาราง (ถ้ามี) 
-  สารบัญรูปภาพ (ถ้ามี) 
-  บทที่ 1 บทน า 
-  บทที่ 2 เอกสารที่เกี่ยวข้อง 
-  บทที่ 3 อุปกรณ์และวิธีการด าเนินการ 
-  บทที่ 4 ผลการด าเนินงาน 
-  บทที่ 5 สรุปผลการด าเนินงาน/อภิปรายผลการด าเนินงาน 
-  บรรณานุกรม 
-  ภาคผนวก  

โดยก าหนดให้ บทที่ 1 ถึงบทที่ 5 ความยาวไม่เกิน 20 หน้า ภาคผนวก เช่น คู่มือการใช้โปรแกรม  
ความยาวไม่เกิน 10 หน้า ขนาดของกระดาษเขียนรายงานใช้กระดาษ A4 พิมพ์หน้าเดียว จัดท ารายงานจ านวน 
 5 เล่ม ส่งให้คณะกรรมการจัดการแข่งขันก่อนวันแข่งขัน 2 สัปดาห์  
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1๓. การแข่งขันการตัดต่อภาพยนตร์ 
 1๓.1 คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

 1๓.1.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4- 6 
 1๓.2 ประเภทและจ านวนนักเรียนท่ีเข้าแข่งขัน 

 1๓.2.1 แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน  
 1๓.3 วิธีด าเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน 

 1๓.3.1 หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ส าหรับใช้ในการแข่งขันให้ โดยมีระบบปฏิบัติการ 
ไม่ต่ ากว่า Windows ๗, Memory ไม่น้อยกว่า ๔ GB, CPU ไม่น้อยกว่า 2.0 GHz, VGA CARD ไม่น้อยกว่า  
๒๕๖ Mb และไม่มีการเชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดย 
    ๑๓.3.1.1 ระดับเขตพื้นที่ฯ และระดับภาค ให้ใช้คอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง ต่อ 1 ทีม 
    1๓.3.1.2 ระดับชาติ ให้ใช้คอมพิวเตอร์ 2 เคร่ือง ต่อ 1 ทีม 
                 โดยให้ศูนย์การแข่งขันระดับชาตจัิดเตรียม Flash Drive ส าหรับถ่ายโอนข้อมูลของผู้เข้าแข่งขัน
แต่ละทีม 

 1๓.3.2 คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)   
ไพล์ข้อมูล รูปภาพ เสยีงประกอบภาพยนตร์ และวีดีโอ ส าหรับใช้ในการแข่งขัน ทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากร 
ที่กรรมการจัดเตรียมไว้ให้เท่าน้ัน แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข ได้ตามความเหมาะสม 

 1๓.3.3 ไม่จ ากัดโปรแกรมที่ใช้ในการแข่งขัน และอนุญาตให้นักเรียนติดต้ังโปรแกรมจาก CD หรือ 
DVD เท่าน้ันก่อนการแข่งขัน 1 ชั่วโมง หลังจากที่ติดต้ังโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับคณะกรรมการ 
เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้ โดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้นักเรียนโดยเด็ดขาด 

 1๓.3.4 นักเรียนออกแบบบทภาพยนตร์ (Story Board) และตัดต่อภาพยนตร์ ความยาว ๔ – ๖ นาที 
ตามหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนด ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน 

 1๓.3.5 ห้ามน าเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน 

 1๓.3.6 ใช้เวลาแข่งขัน 5 ชั่วโมง (รวมเวลารับประทานอาหาร)  
 1๓.3.7 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด   

 1๓.4 เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 
 1๓.4.1 ความสมบูรณ์ของภาพยนตร์     ๔0 คะแนน 
 1๓.4.2 เทคนิคของการตัดต่อภาพยนตร์    30 คะแนน 
 1๓.4.3 บทภาพยนตร์ (Story Board)    ๒0 คะแนน 
 1๓.4.4 ความคิดสร้างสรรค์       10 คะแนน 
ทั้งน้ี เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการ(ตัวอย่างอยู่ในภาคผนวก) อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะก าหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น 
ความสมบูรณ์ของภาพยนตร์  หมายถึง ภาพยนตร์สามารถสื่อความหมายได้ตรงกับหัวข้อหรือเน้ือเรื่องที่

ก าหนดให้ โดยต้องมีองค์ประกอบต่าง ๆ ดังน้ี ชื่อเร่ือง (Title) ภาพ เสียง ข้อความกราฟิก และข้อมูลรายละเอียดของ
ผู้จัดท าและผู้ให้การสนับสนุน (End Credit) 

 1๓.5 เกณฑ์การตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังน้ี 

คะแนนร้อยละ 80 – 100  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนร้อยละ 70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

   ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น 
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 1๓.6 คณะกรรมการการแข่งขัน 

 1๓.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 
   1๓.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความช านาญ เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน 
เช่น  ด้านคอมพิวเตอร์  ด้านภาพยนตร์  ฯลฯ 
   1๓.6.1.2 กรรมการควบคุมการแข่งขันได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และ
กรรมการผู้ด าเนินการแข่งขัน  
   1๓.6.1.3 จ านวนกรรมการข้างต้น ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 
   ๑๓.๖.๑.๔ ครูผู้สอนที่ส่งนักเรียนเข้าแข่งขันในกิจกรรมน้ีต้องไม่เป็นกรรมการตัดสินในกิจกรรมน้ี 
  1๓.6.2  แนวทางการด าเนินการของกรรมการ 
   1๓.6.2.1 การก าหนดหัวข้อส าหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme)  
   1๓.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล 
รูปภาพ เสียงประกอบภาพยนตร์ และวีดีโอ ความยาวไม่เกิน 1 นาที จ านวน 5-7 ไฟล์ (.AVI, .MPEG) (ความละเอียด
ไม่น้อยกว่า 360 p) ส าหรับใช้ในการแข่งขัน  
   1๓.6.2.3 ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอ านวยความสะดวกในการติดต้ังโปรแกรม 
   1๓.6.2.4 ให้ศูนย์การแข่งขันประชาสัมพันธ์คุณลักษณะคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการแข่งขันบน
เว็บไซต์ล่วงหน้า ก่อนการจัดการแข่งขันไม่น้อยกว่า 1 สัปดาห์ 
   1๓.6.2.5 ให้กรรมการบันทึกไฟล์ผลงานที่ได้รับคะแนนสูงสุดล าดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับชาติ
เท่าน้ัน ส่งฝ่ายจัดการแข่งขัน 
     13.๗ การเข้าแข่งขันระดับภาค และระดับชาติ  
   13.๗.๑ ให้ทีมที่เป็นตัวแทนของเขตพื้นที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมต้องได้คะแนน
ระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑ (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมที่เป็นตัวแทนระดับภาคเข้าแข่งขันในระดับชาติ 
จะต้องได้คะแนนระดับเหรียญทอง ล าดับที่ ๑-3 (คะแนนร้อยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

 13.๗.๒ ในกรณีที่มีทีมชนะล าดับสูงสุดได้คะแนนเท่ากันมากกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาล าดับที่ตามล าดับ
ข้อของเกณฑ์การให้คะแนน เช่น มีทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๑ เท่ากันให้ดูข้อที่ ๒ ทีมที่ได้คะแนนข้อที่ ๒ มากกว่าถือเป็น  
ผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ ๒ เท่ากัน ให้ดูในข้อถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ประธานกรรมการตัดสินเป็นผู้ชี้ขาด 
 13.8  การเผยแพร่ผลงานท่ีได้รับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ได้รับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3 เฉพาะระดับชาติเท่าน้ัน ถือเป็นลิขสิทธิ์ของ 
ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อใช้ในการเผยแพร่และ
ประชาสัมพันธ์ 
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ตัวอย่าง Story Board การแข่งขันการตัดต่อภาพยนตร์  

โรงเรียน……………………………………………สังกัด……………………………………………………………….หน้าที่ : …….. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Scene :______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   __________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX :__________________________ 

 

 

Scene :______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   __________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX :__________________________ 

 

 

 

Scene :______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

ค าอธิบาย  :   _________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX :__________________________ 
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ภาคผนวก 
 
1. แนวด าเนินการและข้อควรค านึงถึงในการจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เน่ืองในงาน
ศิลปหัตถกรรมนักเรียน   
2.  ตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนย่อย ตามเกณฑ์การประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์      
เน่ืองในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน   
3. ตัวอย่างรายชื่อโปรแกรมที่พบในการจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เน่ืองในงาน
ศิลปหัตถกรรมนักเรียน (รายกิจกรรม) 
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แนวด าเนินการและข้อควรค านึงถงึ 
ในการจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน   * 
 

เพื่อให้การจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เน่ืองในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน 
ในระดับต่าง ๆ เป็นไปด้วยความเรียบร้อย ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ขอเสนอแนะแนวด าเนินการ
และข้อควรค านึงถึงบางประการ เพื่อใช้ในการจัดประกวดและแข่งขันฯ ข้างต้น  ดังน้ี 
ก. แนวด าเนินการแข่งขัน 

1. การเตรียมการจัดการเข้าแข่งขัน 
1.1 ศูนย์การแข่งขันจัดประชาสัมพันธ์ให้ผู้เกี่ยวข้องทราบข้อมูลการจัดการแข่งขัน 
1.2 หน่วยจัดก าหนดสถานที่แข่งขัน โดยพิจารณาจาก 

 1.2.1 สถานที่ที่มีความพร้อมทางด้านทรัพยากรในการจัดประกวดและแข่งขัน 
 1.2.2 มีความสะดวกในการเดินทางมาแข่งขัน 
 1.2.3 ห้อง/สถานแข่งขันมีความสามารถในการรองรับผู้เข้าแข่งขันจ านวนมากได้โดยไม่แออัด
เกินไป 
 1.2.4 มีสถานที่รับรองคณะกรรมการและครูผู้ควบคุมทีม  
 1.2.5 มีป้ายประชาสัมพันธ์สถานที่ต่างๆ เช่น สถานที่ลงทะเบียน ห้องแข่งขัน สถานที่รับประทาน
อาหาร อย่างชัดเจน 
 1.2.6 สถานที่แข่งขันควรจัดให้มีร้านค้า / ร้านอาหาร ไว้บริการเพื่ออ านวยความสะดวก  

1.3 แต่งต้ังคณะกรรมการจัดงาน คณะกรรมการตัดสิน 
 1.3.1 แต่งต้ังคณะกรรมการด าเนินงาน เพื่อปฏิบัติหน้าที่ตามที่ก าหนดไว้ในเกณฑ์การแข่งขัน 
  1.3.2 แต่งต้ังคณะกรรมการตัดสิน เพื่อปฏิบัติหน้าที่ตัดสินการแข่งขันตามที่ก าหนดไว้ในเกณฑ์การ
แข่งขัน (ครูผู้สอนที่ส่งนักเรียนเข้าแข่งขันในกิจกรรมน้ันๆ จะต้องไม่เป็นกรรมการตัดสินในกิจกรรมที่ส่งนักเรียนเข้า
แข่งขัน) 

1.4 ประชุมชี้แจงคณะกรรมการด าเนินงาน คณะกรรมการตัดสิน เพื่อรับทราบรายละเอียดต่างๆ รวมถึง   
การจัดเตรียมทรัพยากร โจทย์ข้อสอบที่ใช้ในการแข่งขัน 

2. การด าเนินงานแข่งขัน 
2.1 การตรวจสอบความพร้อมด้านต่างๆ 

 2.1.1 ก่อนการแข่งขัน 
   2.1.1.1  การจัดเตรียมห้องแข่งขันพร้อมอุปกรณ์เพื่อรวบรวมผลงานของผู้เข้าแข่งขัน 
   2.1.1.2  กรรมการจะต้องเก็บหลักฐาน แผ่นโปรแกรมที่ผู้เข้าแข่งขันน ามาใช้ในการแข่งขัน

ทั้งหมดโดยจะไม่คืนแผ่นโปรแกรมให้โดยเด็ดขาด 
   2.1.1.3 ตรวจสอบความพร้อมของข้อสอบ หัวข้อ โจทย์ พร้อมทรัพยากรที่ใช้ในการ

แข่งขัน  
   2.1.1.4  จัดเตรียม FTP Server ในกิจกรรมการแข่งขัน Web Editor, Text editor 
   2.1.1.5  จัดเตรียม Web Server และ Database Server ในกิจกรรมการแข่งขัน Web 

Applications 
   2.1.1.6  จัดพิมพ์รายละเอียด FTP Server ให้กับผู้เข้าแข่งขัน ประกอบด้วย Hostname 

หรือ IP Server,Username, Password, Port ที่ใช้ในการแข่งขัน 
   2.1.1.7  ตรวจสอบความพร้อมของเอกสารในการรับลงทะเบียนรายงานตัว 
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   2.1.1.8  ตรวจสอบความพร้อมของเอกสารประมวลผลและรายงานผลการแข่งขัน เช่น 
แบบกรอกคะแนน แบบรายงานผล แบบสรุปผล เอกสารขอเปลี่ยนตัวผู้เข้าแข่งขัน 
   2.1.1.9จัดเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ส ารองในกรณีที่เกิดปัญหา 

 2.1.2 ระหว่างการแข่งขัน 
   2.1.2.1  กรรมการควบคุมการแข่งขันตรวจเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสาร
ทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่น ที่ห้ามน าเข้าห้องแข่งขัน 

   2.1.2.2  กรรมการควบคุมการแข่งขัน ชี้แจงแนวปฏิบัติในการประกวดและแข่งขันให้แก่ผู้
เข้าแข่งขันทราบ 
   2.1.2.3  คณะกรรมการควบคุมการแข่งขัน ตรวจแผ่นโปรแกรมของผู้เข้าแข่งขันก่อน 
ท าการลงโปรแกรมเพื่อแข่งขัน 

   2.1.2.4  คณะกรรมการควบคุมการแข่งขัน อ านวยความสะดวกแก่ผู้เข้าแข่งขัน ในกรณี 
ที่เกิดปัญหาจากอุปกรณ์หรือทรัพยากรที่จัดเตรียมไว้ให้ 

   2.1.2.5  คณะกรรมการจัดการแข่งขันด าเนินการแข่งขันให้เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
  2.1.3 หลังเสร็จสิ้นการแข่งขัน 

                  2.1.3.1ให้กรรมการตรวจสอบการ FTP ผลงานของนักเรียนในกิจกรรม Webpage ประเภท 
Text Editor, Web Editor และ Web Applications หากพบว่านักเรียนไม่สามารถ FTP ได้ ให้กรรมการเป็น
ผู้ด าเนินการ FTP ผลงานชองนักเรียนและตัดคะแนน FTP  

   2.1.3.2 คณะกรรมการตัดสินด าเนินการตัดสินให้เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด  
   2.1.3.3 ให้คณะกรรมการตัดสินการแข่งขันระดับชาติ จัดเก็บผลงานของนักเรียน 

ผู้เข้าแข่งขันที่ได้คะแนนสูงสุดล าดับ 1-3 ในแต่ละกิจกรรม ส่งให้ส านักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอนต่อไป  
ทั้งน้ีไม่อนุญาตให้ท าส าเนา คัดลอกผลงานการแข่งขันโดยเด็ดขาด 
ข. ข้อควรค านึงถึงท่ัวไป 

1. ด้านการบริหารจัดการคณะท างาน/ทีมงาน 
1.1 เน่ืองจากคณะท างานที่เกี่ยวข้องกับการประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

มีจ านวนมาก จึงควรค านึงถึงเร่ืองการวางแผน การบริหารจัดการ การประชุมเพื่อเตรียมความพร้อม รวมทั้งการดูแล
สิทธิประโยชน์ของคณะท างานที่ควรได้รับ และควรแจ้งให้ผู้บังคับบัญชาของบุคคลเหล่าน้ันรับทราบด้วยเพื่อความ
คล่องตัวในการสั่งการและการมาช่วยปฏิบัติงาน 

1.2 ทีมงานที่เกี่ยวข้อง ควรมีอ านาจการตัดสินใจในบางเร่ืองและควรรับรู้บทบาทที่ได้รับอย่างชัดเจน 
เช่น การประสานงาน การเตรียมการ การตัดสินผลการแข่งขัน เป็นต้น เพื่อให้การจัดแข่งขันมีความคล่องตัว และ
สามารถด าเนินการได้อย่างราบร่ืน 

1.3 ในการประชุมเพื่อรับทราบข้อมูลใดๆ เกี่ยวกับการจัดประกวดและแข่งขัน ควรแจ้งมติการประชุม    
ให้คณะท างานจัดประกวดแข่งขันชุดย่อยๆ ได้รับทราบด้วย เพื่อให้การด าเนินงานเป็นไปตามมติที่ประชุมในแนวทาง
เดียวกัน 

1.4 สามารถใช้ช่องทางต่าง ๆ เพื่อการประสานงานได้ เช่น ช่องทาง E-Office ข่องทางเว็ปไซต์     
Social Network หรือ SMS เป็นต้น 

2. ด้านบทบาทหน้าที่ ความน่าเชื่อถือ และมาตรฐานของคณะกรรมการ 
2.1 ควรให้ยึดถือหลักเกณฑ์การประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่มาจาก

ส่วนกลางให้เป็นไปในแนวทางเดียวกัน การด าเนินการใดๆ เพิ่มเติม หรือเปลี่ยนแปลง จะต้องไม่ขัดแย้งกับเกณฑ์  
การประกวดและแข่งขันฯ ของส่วนกลาง 

2.2 การแต่งต้ังคณะท างานและกรรมการตัดสิน ควรเป็นไปตามที่ก าหนดไว้ในเกณฑ์การประกวดและ
แข่งขันฯ โดยขอให้พิจารณาผู้ที่มีความรู้ความสามารถ  มีความเชี่ยวชาญในด้านน้ัน ๆ ใหม้ากที่สุดมาจากส านักงาน
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เขตพื้นที่การศึกษาอื่นๆ หรือหน่วยงานอื่น ๆ อย่างหลากหลายเท่าที่จะท าได้ และขอให้หลีกเลี่ยงผู้ที่จะมีส่วนได้   
ส่วนเสียกับการแข่งขัน 

2.3 การเชิญคณะกรรมการตัดสินจากภาคเอกชนและสถาบันอุดมศึกษาถือเป็นอีกทางเลือกหน่ึง        
ในการจัดการประกวดและแข่งขัน ท าให้สะดวกต่อการด าเนินงาน มีความน่าเชื่อถือและเป็นกลางในการตัดสิน  

2.4 จ านวนกรรมการ ควรมีจ านวนตามความเหมาะสม เช่น กรรมการตัดสิน  3-5 คน กรรมการควบคุม
การแข่งขัน  2 คน ต่อรายการแข่งขัน กรรมการกลาง (ส ารอง) และประสานงานกับเลขานุการของคณะกรรมการ  
แต่ละชุดเพื่อซักซ้อมรายละเอียดและการนัดหมายที่แน่นอน หลีกเลี่ยงการแต่งต้ังกรรมการซ้ าซ้อนกิจกรรมการ
แข่งขันเพราะจะท าให้เกิดปัญหาตอนตรวจและตัดสินผลงาน 

2.5 ควรมีการประชุมกรรมการตัดสินเพื่อรับทราบเกณฑ์และรายละเอียด การเตรียมโจทย์ หัวข้อ 
ทรัพยากร และข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการแข่งขัน 

2.6 กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในล าดับที่ 1 – 3 
3. ด้านการควบคุมเวลาการแข่งขัน 

             ควรก าหนดเวลาในการแข่งขันให้เหมาะสมและชัดเจน โดยควรค านึงถึงเวลาในการตรวจผลงาน และ  
การรวบรวมคะแนนการตัดสินด้วย หากพบว่าต้องใช้เวลาในการด าเนินการมากอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ควรมีแผน 
ส ารอง ปรับเปลี่ยนวิธีการ และซักซ้อมผู้ที่เกี่ยวข้องให้เข้าใจตรงกัน ทั้งน้ี เพื่อไม่ให้เกิดผลกระทบกับทุกฝ่าย   
ไม่ว่าจะเป็นผู้เข้าแข่งขัน กรรมการ และทีมงาน 

4. ด้านความพร้อมของสถานที่จัดแข่งขัน 
4.1 เน่ืองจากการแข่งขันในแต่ละกิจกรรมต้องใช้ห้องแข่งขันหลายห้อง เพื่อรองรับทีมแข่งขันจ านวนมาก 

ดังน้ี การจัดสถานที่ส าหรับการประกวดและแข่งขันฯ จึงเป็นเร่ืองที่ค่อนข้างล าบาก หากเป็นไปได้ควรจัดให้อยู่ใน
สถานที่ 1-2 แห่ง เท่าน้ันไม่ควรจัดกระจายหลายโรงเรียน เพื่อป้องกันปัญหาและข้อจ ากัดต่างๆ ที่จะตามมา 

4.2 ควรจัดท าป้ายประกาศเพื่อแจ้งสถานที่และห้องแข่งขันให้ชัดเจน อาจจัดทีมงานไว้คอยตอบ         
ข้อซักถามหรือพาไปยังห้องแข่งขัน จัดเจ้าหน้าที่ดูแล อ านวยความสะดวกเรื่องการจอดรถ หรือมีการประชาสัมพันธ์
ด้วยวิธีการอื่น ๆ เพื่อให้รับทราบทั่วกัน 

5. ด้านการส่งเสริมความเป็นระเบียบวินัย และการจัดแข่งขันให้เกิดความบริสุทธิ์ ยุติธรรม   
5.1 ควรจัดสถานที่แข่งขันให้เหมาะสมกับประเภท/รูปแบบการแข่งขัน และควรอนุญาตเฉพาะผู้เข้า

แข่งขัน กรรมการ และผู้ที่เกี่ยวข้อง ให้เข้าไปได้เท่าน้ัน 
5.2 ควรจัดสถานที่รับรองส าหรับครู ผู้ปกครอง และบุคคลอื่นๆ พร้อมเคร่ืองอ านวยความสะดวก      

ตามความจ าเป็น เพื่อความเป็นระเบียบเรียบร้อยและไม่รบกวนการแข่งขันของนักเรียน 
5.3 ไม่ควรอนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันน าวัสดุอุปกรณ์เกี่ยวกับการบันทึกข้อมูลในทุกประเภท รวมทั้งอุปกรณ์

สื่อสารอื่นๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนควรปรับให้ออกจากการ
แข่งขันทันที หรือหากรู้ภายหลังก็ควรตัดสินให้ปรับตกโดยไม่มีเงื่อนไข 

5.4 ในกรณีของการประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ ควรแจ้งให้ผู้ส่งผลงาน (โรงเรียน) ทราบด้วยว่า    
โครงงานชิ้นเดียวกัน สามารถส่งเข้าประกวดได้เพียง 1 รายการแข่งขัน เท่าน้ัน หากพบว่าส่งผลงานซ้ าซ้อนจะ
พิจารณาปรับตกทั้งหมด 

5.5 โจทย์ หัวข้อ ที่ใช้ในการแข่งขัน ขอให้แจ้งในห้องแข่งขันเท่าน้ัน ห้ามเผยแพร่ก่อนล่วงหน้าเพื่อความ
เหมาะสมอาจใช้วิธีการจับสลากสุ่มเลือกหัวข้อที่ใช้ในการแข่งขัน 

5.6 การจัดที่น่ังให้กับผู้เข้าประกวดและแข่งขัน ควรให้เป็นการสุ่ม เช่น การจับสลากหมายเลขที่น่ัง 
5.7 ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันน าผลงานออกไปหลังจากการแข่งขันด าเนินการเสร็จสิ้นแล้ว  

 
6. ด้านการปกป้องสิทธิความเป็นเจ้าของผลงาน 
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             ควรแจ้งหรือขอความร่วมมือกับคณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน และผู้เข้าแข่งขนั ต้องไม่ให้ความยินยอม 
หรือมอบผลงานให้กับบุคคลอื่นที่ไม่เกี่ยวข้องอย่างเด็ดขาด เพื่อป้องกันการแอบอ้างน าผลงานไปลอกเลียนแบบ  
ท าซ้ า โดยที่เจ้าของผลงานไม่รู้ หรือไม่ได้อนุญาต 

7. ด้านคอมพิวเตอร์ วัสดุอุปกรณ์ ทรัพยากรและแนวทางการจัดการด้านเทคนิค 
7.1 คณะกรรมการผู้จัดการแข่งขันจัดคอมพิวเตอร์และ Server ส าหรับการแข่งขันให้สอดคล้อง        

กับเกณฑ์การประกวดและแข่งขันฯ และแจ้งประกาศเพื่อให้ทราบทั่วกัน   
7.2 ควรจัดเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส ารองไว้จ านวนหน่ึง เพื่อป้องกันปัญหาเคร่ืองคอมพิวเตอร์         

ไม่เพียงพอ กรณีคอมพิวเตอร์ช ารุด หรือติดไวรัส จนไม่สามารถใช้งานได้ 
7.3 วัสดุอุปกรณ์ และทรัพยากรที่ใช้ในการประกวดและแข่งขันฯ เช่น ไฟล์เสียง ไฟล์ภาพ ไฟล์ คลิป

วิดีโอ และภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมไว้ให้ ทั้งน้ี ก าหนดให้ใช้ไฟล์ทรัพยากรที่กรรมการ
จัดเตรียมไว้ให้เท่าน้ัน แต่สามารถปรับแต่ง ดัดแปลง แก้ไข ได้ตามความเหมาะสม และไมอ่นุญาตให้ผู้เข้าแข่งขัน 
น าวัสดุอุปกรณ์ และทรัพยากรอื่นๆ เข้ามาใช้ในการแข่งขัน 

  7.4 ในกรณีของการแข่งขันการสร้าง Web Applications ควรมีการทดสอบติดต้ังซอฟต์แวร์ระบบจ าลอง 
Server เพื่อทดลองการติดต้ังโปรแกรม หรือกรณีที่ซอฟต์แวร์ระบบจ าลอง Server ของผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถติดต้ัง
ลงบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่ใช้แข่งขันได้ และมีข้อควรค านึง ดังน้ี 

           7.4.1  ความต้องการของเกณฑ์การแข่งขัน 
                  Web Applications เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่สร้างขึ้นเพื่อสนับสนุนการท างานของระบบ

สารสนเทศต่างๆ สามารถเข้าใช้งานผ่านเว็บบราวเซอร์ โดยอาศัย โปรโตคอล HTTP / HTTPS ภาษาที่นิยมน ามาสร้าง 
Applications ได้แก่ HTML, XHTML, XML, ASP.Net, PHP, JSP, Python, Ruby ตัวอย่าง Applications เช่น 
Wep Mail,กระดานสนทนา,เว็บระบบรายงานผลออนไลน์, Data On Web, Facebook, Google Calendar 

           7.4.2 การสร้างโจทย์จากความต้องการของเกณฑ์การแข่งขัน 
                              7.4.2.1 ด้านความสามารถในการสร้าง ผู้ก าหนดโจทย์ควรค านึงถึงพื้นฐานการใช้งาน 
การเขียนโปรแกรมในรูปแบบ Web Application 
                              7.4.2.2 ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Web Applicationsให้เป็นไปตามโจทย์ที่ก าหนด  
เมื่อมีการทดสอบระบบโดยการป้อนข้อมูลที่ถูกต้องตามแบบหรือข้อมูลที่ผิดพลาด แอพพลิเคชันสามารถท างานได้
อย่างสมบูรณ์ และสามารถอัพโหลดผ่าน FTP ขึ้น Server ได้ 
                              7.4.2.3 การออกแบบ โครงสร้างข้อมูล/ฐานข้อมูล มีการออกแบบ ER-Diagram และการ
ออกแบบโครงสร้างของข้อมูลการจัดเก็บในแต่ละ Table ได้อย่างเหมาะสม 
                               7.4.2.4  การวาง Layout มีความเป็นมาตรฐานของรูปแบบการน าเสนอข้อมูล ขนาดของ
ตัวอักษร เส้นขอบ รูปภาพประกอบ มีการเชื่อมโยงลิงค์ได้อย่างงถูกต้อง 
                               7.4.2.5  การออกแบบUser Interface ให้ใช้งานได้ง่าย สวยงาม ผลงานมีความแปลกใหม่ 
น่าสนใจ มีลักษณะโดดเด่น 
                     7.4.3  การเตรียมทรัพยากรเพื่อใช้ในการแข่งขัน ควรมีการทดสอบระบบจริงทั้งระบบ ก่อนใช้ใน
การแข่งขันจริง โดยเฉพาะการแข่งขันที่มีผู้เข้าร่วม 20 ทีมขึ้นไป 

7.5 ในกรณีของการแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Web Editor 
   เป็นการแข่งขันเพื่อมุ่งให้รู้กระบวนการสร้างสรรค์เว็ปไซต์ ผ่านเคร่ืองมือโปรแกรม  Web Editor 
รู้จักการวางแผนออกแบบเว็ปไซต์และเน้ือหา ตามเงื่อนไขหรือข้อก าหนดของโจทย์และหัวข้อที่ได้รับ เพื่อวัด
ความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานผ่านโปรแกรม กระบวนการประยุกค์ใช้เคร่ืองมือต่างๆ ได้เหมาะสมกับงาน และ
สามารถน าไปใช้ได้จริง 

7.5.1 ความต้องการของเกณฑ์การแข่งขัน 
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7.5.1.1 ต้องการให้ผู้เข้าแข่งขันใช้ความสามารถปรับแต่ง แก้ปัญหาได้ตามความต้องการ
ของโจทย์ โดยใช้พื้นฐานจากการใช้โปรแกรม ไม่ใช่ความสามารถพิเศษที่มีในโปรแกรม 

7.5.1.2 ต้องการให้ผู้เข้าร่วมแข่งขันสร้างเว็ปไซต์ให้ตรงตามความต้องการของโจทย์
ค าถามจากการอ้างอิงหลักความเป็นจริงในการแสดงผลหน้าเว็ปไซท์จริง เช่น ขนาดของภาพที่น ามาใช้เน้ือหา       
การจัดวาง ขนาดตัวอักษร เหมาะสมกับการแสดงผลตามรูปแบบที่น าเสนอน้ันๆ 

7.5.1.3  ต้องการให้ผู้ เข้าแข่งขันระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่  ม.1-3 สร้างเว็บที่สามารถ
แสดงผลบนคอมพิวเตอร์และบนอุปกรณ์มือถือหรือแท็ปเล็ต ที่มีความแตกต่างกันได้อย่างเหมาะสม 

7.5.2 การสร้างโจทย์จากความต้องการของเกณฑ์การแข่งขัน 
7.5.2.1 ด้านความสามารถในการสร้าง ผู้ก าหนดโจทย์ควรค านึงถึงพื้นฐานการใช้งานจาก

การใช้โปรแกรม Web Editor ทั่วๆไป เข้าใจถึงหลักการพื้นฐานของโปรแกรม Web Editor  
7.5.2.2 ความสวยงามพิจารณาจากการจัดวาง การแยกหมวดหมู่  
7.5.2.3 การเตรียมทรัพยากรเพื่อให้ผู้ เข้าร่วมแข่งขัน ควรมีการทดสอบระบบจริง        

ทั้งระบบก่อนใช้ในการแข่งขันจริงโดยเฉพาะการแข่งขันที่มีผู้เข้าร่วมเกินกว่า 20 ทีมขึ้นไป 
7.6 ในกรณีของการแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Text Editor  

  เป็นการแข่งขันเพื่อมุ่ งให้ รู้กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานเว็ปไซต์ ซึ่ งต้องมีความ รู้พื้นฐาน               
ในกระบวนการสร้างสรรค์และวางผังโครงสร้างเว็ปไซต์  อาศัยหลักการ การควบคุม และก าหนดเงื่อนไขต่าง ๆ     
ตามโจทย์และหัวข้อที่ได้รับ โดยใช้ความรู้ด้านภาษา html และไม่อนุญาตให้ใช้โปรแกรมหรือเคร่ืองมืออื่นใด              
มาช่วยในการสร้างสรรค์ 

7.6.1 ความต้องการของเกณฑ์การแข่งขัน 
7.6.1.1 ต้องการให้ผู้เข้าร่วมแข่งขันใช้ความสามารถในการสร้างเว็ปไซต์โดยอาศัย Code 

จากการเขียนผ่านโปรแกรม NotePad เท่าน้ัน โดยไม่ใช้โปรแกรมอื่นร่วม 
7.6.1.2 ต้องการให้ผู้ เข้าร่วมแข่งขันเขียน Code โดยมีการจัดวาง Code และล าดับ

กระบวนการให้เป็นไปตามมาตรฐาน และตรวจสอบ Code ได้อย่างมีระบบ 
7.6.1.3 การน าเสนอผลงานผ่านทางการแปลผล (การแสดงผลหน้าเว็ป) เป็นไป         

ตามความต้องการโดยใช้ Code ค าสั่งเป็นตัวก าหนด เช่น การแสดงผลบังคับให้แสดงผลตามขนาดของภาพ          
ที่ต้องการโดยใช้ Code ค าสั่งเป็นตัวก าหนด หรือการแสดงผลอื่นๆ ตามที่กรรมการได้ก าหนดให้ 

7.6.1.4 การส่งผลงานที่ ให้ ใช้  FTP เป็นการตรวจความสามารถการแสดงผลจริง          
บนสภาวะจ าลองที่ใกล้เคียงกับสภาพการใช้งานเว็ปจริง เพื่อตรวจสอบความสามารถในการจัดเก็บทรัพยากร           
ที่ใช้งาน และเพื่อแสดงผล 

7.6.2 การสร้างโจทย์จากความต้องการของเกณฑ์การแข่งขัน 
7.6.2.1 ด้านความสามารถในการสร้าง ผู้ก าหนดโจทย์ควรค านึงถึงความต้องการ และ

การแปลผลคะแนนที่ความถูกต้องของการก าหนดการแสดงผลตรงตามความต้องการโดยใช้ Code  ค าสั่งในภาษาที่ใช้
สร้างผลงานน้ันๆ 

7.6.2.2 ความสวยงาม พิจารณาจากการจัดวาง Code ค าสั่ง ไม่ใช่จากการแสดงผล
หน้าจอ  

7.6.2.3 การเตรียมทรัพยากรเพื่อให้ผู้ เข้าร่วมแข่งขัน ควรมีการทดสอบระบบจริง        
ทั้งระบบก่อนการแข่งขันจริง โดยเฉพาะการแข่งขันที่มีผู้เข้าร่วมเกินกว่า 20 ทีมขึ้นไป 
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8.   ด้านเกณฑ์การให้คะแนน   
             การก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละกิจกรรม ให้เป็นเอกสิทธิและอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ
ที่จะก าหนดได้ โดยให้อยู่ในแนวทางที่สอดคล้องกับเกณฑ์การให้คะแนนที่ก าหนดไว้ในเกณฑ์การประกวดและแข่งขัน 
ทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แต่ละกิจกรรม 

9. ด้านการรายงานข้อมูล และรายงานผลการแข่งขัน 
             ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน ก าหนดใช้ระบบการลงทะเบียน การรายงานข้อมูลและ
รายงานผลการแข่งขัน ซึ่งพัฒนาโปรแกรมโดยอาจารย์ไพศาล ชนะกุล และคณะ เพื่อให้เป็นระบบเดียวกัน ทั้งน้ี   
หากมีข้อสงสัย หรือต้องการค าแนะน าในการใช้งานโปรแกรม โปรดติดต่อสอบถามได้ที่อา จารย์ไพศาล  ชนะกุล 
โรงเรียนเม็งรายมหาราชวิทยาคม จังหวัดเชียงราย ส านักงานเขตพื้ นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 36    
โทร. 08-1594-9748 และ e-mail : paisan2549@hotmail.com 

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

* เป็นเพียงการเสนอแนะแนวด าเนินการและข้อควรค านึงถึงบางประการ เพื่อให้การจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน เป็นไปด้วยความเรียบร้อยเท่านั้น  ขอให้เป็นเอกสิทธิและอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจัดการประกวดและแข่งขันฯ 
และคณะกรรมการตัดสินท่ีจะก าหนดเพิ่มเติมนอกเหนือจากนี้ได้ตามท่ีเห็นสมควร โดยให้มีความสอดคล้อง และไม่ขัดแย้งกับเกณฑ์การประกวดและแข่งขัน
ทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ฯ ท่ีก าหนดไว้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

mailto:paisan2549@hotmail.com
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ตัวอย่างเกณฑ์การใหค้ะแนนย่อย 
ตามเกณฑ์การประกวดและแข่งขันทกัษะดา้นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน  คร้ังที่ 68 ปกีารศกึษา 2561 

 
๑. การแข่งขันการสร้างการ์ตูนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก  

๑.๑ ความถูกต้องสมบูรณ์ของผลงาน  
๑.๑.๑ ความหมาย/การสื่อสารของภาพต่าง ๆ ท าให้เข้าใจได้อย่างถูกต้องตามลักษณะที่ออกแบบ 
๑.๑.๒ มีความเป็นเอกลักษณ์ ตามหัวข้อที่ก าหนดให้  
๑.๑.๓   ออกแบบลักษณะ ท่าทาง ให้เห็นความแตกต่างได้อย่างชัดเจน 

 ๑.๑.๔   สร้างชิ้นงานครบ ๔ ลักษณะ และเสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด 
๑.๒ การออกแบบลักษณะของผลงาน  

๑.๒.๑ ออกแบบการ์ตูนที่สื่อความหมาย ตรงตามหัวข้อที่ก าหนดได้ครบถ้วน 
๑.๒.๒ การใช้ รูปร่าง ลายเส้น ในการออกแบบเป็นไปตามลักษณะเฉพาะของตัวการ์ตูน 

๑.๓ ความคิดสร้างสรรค์  
๑.๓.๑ น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ สร้างสรรค์ ไม่ซ้ ากับตัวการ์ตูนที่มีอยู่ทั่วไป 
๑.๓.๒ มีองค์ประกอบเพื่อเพิ่มความสมบูรณ์ของตัวละครให้มีเอกลักษณ์ที่ชัดเจนขึ้น 

๑.๔ ความสวยงาม         
๑.๔.๑ การใช้สี การให้แสงและเงา หรือการไล่โทนสีทางศิลปะ 
๑.๔.๒ ชิ้นงานมีความประณีต 
๑.๔.3 ความสมดุลขององค์ประกอบในภาพ 

 
2. การแข่งขันการสร้างการ์ตูนเร่ืองสั้น (Comic Strip) 

2.๑ ความถูกต้องสมบูรณ์ของผลงาน    
2.๑.๑ ออกแบบการด าเนินเรื่องตามหัวข้อที่ก าหนดได้ครบถ้วน 
2.๑.๒ สื่อความหมายได้สอดคล้องกับการล าดับภาพ 
2.๑.๓ ใช้ภาษาหรือภาพที่เหมาะสม ไม่สื่อถึงการใช้ความรุนแรง หรือผิดต่อศีลธรรม 
2.๑.๔ สามารถบันทึก file ได้ในรูปแบบ JPG ขนาด A๔ เท่าน้ัน 
2.๑.๕ ขนาดของภาพถูกต้องตรงตามที่ก าหนด 
2.๑.๖   สร้างชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด 

2.๒ ความคิดสร้างสรรค์         
2.๒.๑ น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ สร้างสรรค์  
2.๒.๒   มีการสอดแทรกแนวคิด น่าสนใจ น่าติดตาม ในเน้ือเรื่อง 
2.๒.๓   เทคนิคการเล่าเร่ือง 

2.๓ การออกแบบลักษณะของผลงาน  
2.๓.๑ ลักษณะของภาพ ตัวการ์ตูน มีความสอดคล้องกัน   
๒.๓.๒ การวาดภาพ มีองค์ประกอบเหมาะสม 
๒.๓.๓   การจัดวางกรอบและล าดับภาพเหมาะสม 
๒.๓.๔   ขนาดตัวอักษร ลายเส้น มีความเหมาะสม  
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2.๔ ความสวยงาม         
๒.๔.๑ การใช้สี การให้แสงและเงา หรือการไล่โทนสีทางศิลปะ 
๒.๔.๒ การจัดวางกรอบ สวยงาม เข้าใจง่าย 
๒.๔.๓   ชิ้นงานมีความประณีต 

 
3. การสร้างการ์ตูนแอนิเมช่ัน (2D Animation) 

3.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของผลงาน    
3.1.1 ภาพและเสียงมีความสอดคล้องกับท่าทางของตัวละคร 
3.1.2 ภาพมีความคมชัด เสียงดังฟังชัด สื่อความหมายได้ชัดเจน 
3.1.3 สามารถ Export file ได้ในรูปแบบ .MP4, .MOV, .EXE, .AVI, .MPEG, .WMV, .html, .3GP, 

.FLV เท่าน้ัน 
3.1.4   เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมและสามารถติดต้ังได้ส าเร็จ  
3.1.5   สื่อสารเร่ืองราวได้อย่างน่าสนใจ  
3.1.6 สามารถน าเสนอ แสดงผลได้ ตามเวลาที่ก าหนด  

3.2 ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board   
               3.2.1  เรียงล าดับ story board ตามหัวข้อที่ก าหนดได้ต่อเน่ือง ครบถ้วน สมบูรณ์ 

3.2.2 Story Board ที่จัดท าขึ้นมีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้งานจริง  
3.2.3  จัดท า story board เสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด 
3.2.4  อธิบายสื่อสารเรื่องราวได้อย่างน่าสนใจ 

3.3 ออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว  
3.3.1 ลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว มีความสอดคล้องกัน 
3.3.2   มีการจัดองค์ประกอบของฉากได้อย่างต่อเน่ืองและน่าสนใจ 

3.4 ความคิดสร้างสรรค์         
3.4.1 ออกแบบสร้างสรรค์การ์ตูนแอนิเมชั่นที่สื่อความหมาย ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 
3.4.2 น าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ สร้างสรรค์ และมีความหลากหลาย 

3.5 ความสวยงาม        
3.5.1 เลือกใช้สีที่เหมาะสม 
3.5.2 ชิ้นงานมีความประณีต 

 
4. การออกแบบสิ่งของเคร่ืองใช้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์    
      4.1   การออกแบบชิ้นงานในโปรแกรม     
              4.1.1  โครงสร้างของชิ้นงาน (รูปร่าง สัดส่วน ขนาด ความเหมาะสมของชิ้นงาน)   
              4.1.2  วัสดุและส ี
              4.1.3  ความสวยงาม 
              4.1.4  ฟังก์ชั่นการใช้งาน สะดวก เป็นมิตรกับผู้ใช้ 
     4.2   ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์     
       4.2.1  ริเริ่มสร้างสรรค์ 
      4.2.2  เป็นนวัตกรรมที่เกิดขึ้นใหม่ 
              4.2.3  มีเอกลักษณ์ที่ชัดเจน 
     4.3   แนวคิดและความถูกต้องสมบูรณ์ของชิ้นงาน  
              4.3.1  งานเสร็จสมบูรณ์ตามเวลาที่ก าหนด 
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    4.3.2  ชิ้นงานเป็นไปตามที่โจทย์ก าหนด 
    4.3.3  การน าเสนอแนวคิด 

 
5. การสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ 

5.1 ความถูกต้องสมบูรณ์และใช้งานได้จริง      
5.1.2 ลักษณะของเกมที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับหัวข้อที่คณะกรรมการก าหนด 
5.1.3 เป็นเกมที่สร้างส าหรับผู้เล่นตามจ านวนที่เกณฑ์ก าหนด 
5.1.4 ใช้ภาษาและภาพที่เหมาะสม ไม่สื่อถึงการใช้ความรุนแรง 
5.1.5 เสริมสร้างพัฒนาการและสติปัญญา 
5.1.6 ไม่มี error code 
5.1.7 มีการแพ็คชิ้นงานเสร็จสิ้น 
5.1.8 สร้างชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด 
5.๑.๙ มีการจัดท าและออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่ก าหนด 

5.2 การจัดองค์ประกอบ และ user friendly     
5.2.1 การออกแบบเกมและโครงสร้างของเกม 
5.2.2 เกมที่สร้างขึ้นประกอบด้วยค าชี้แจง ขั้นตอนการเล่น คะแนน เวลา และการสิ้นสุดของเกม 
5.2.3 การใช้งานง่าย เลือกเล่นเกม ก่อน/หลัง ได้ 
5.2.4 มีการสื่อสาร โต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นเกม 
5.2.5 มีการรายงานชื่อผู้เล่น ผลคะแนน ผลการแข่งขันเรียงตามล าดับ 

5.3 ความคิดสร้างสรรค์         
5.3.1 เกมที่สร้างขึ้นสื่อความหมายตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 
5.3.2 เกมที่สร้างขึ้นน าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ น่าสนใจ มีลักษณะโดดเด่น ไม่ซ้ าแบบผู้อื่น 

      5.4   ความสนุกและท้าทาย 
  5.4.1  มีการเพิ่มระดับ (level) ความยากของเกม  

 5.4.2  มีอุปสรรคในการท าภารกิจในเกม  
  5.4.3  มีความน่าสนใจและดึงดูดความสนใจของผู้เล่น 

5.5 ความสวยงาม        
5.5.1  เลือกใช้สีที่เหมาะสม 
5.5.2  เกมที่สร้างขึ้นมีความประณีต 

       
6. การแข่งขัน Motion Infographic 
      6.1   ความถูกต้องตามรูปแบบ Motion Infographic  
     6.1.1  มีการสรุปความได้ถูกต้อง กระชับ เข้าใจง่าย ครอบคลุมเน้ือหาทั้งหมด 
      6.๑.2  ผลงานที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับหัวข้อที่ก าหนดให้ 
      6.2   ความถูกต้องสมบูรณ์ของผลงาน      
      6.2.1  ผลงานที่สร้างขึ้นมีองค์ประกอบครบถ้วน ดังน้ี 
                6.2.1.๑  ชื่อเรื่อง (Title) 
       6.2.1.๒  ภาพกราฟิก เสียง ข้อความ 
       6.2.1.๓  ข้อมูลรายละเอียดของผู้จัดท าและผู้ให้การสนับสนุน (End Credit) 

6.2.2  การต้ังค่าความละเอียด, การ Export ไฟล์ และสามารถน าเสนอผลงานได้ตามเวลาที่ก าหนด 
6.2.3  สร้างผลงานงานเสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด 
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          6.3  ความคิดสร้างสรรค์        
  6.3.๑  การน าเสนอมีลักษณะโดดเด่น มีเอกลักษณ์ ไม่ซ้ ากับผลงานผู้อื่น  
  6.3.๒  ภาพเคลื่อนไหวสื่อความหมายได้ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 
  6.3.๓  การใช้ภาษา และการสื่อสารมีความหมายถูกต้อง ชัดเจน เข้าใจง่าย ตรง  

ประเด็น 
          6.4  ความสวยงาม        
                  6.4.๑  การเลือกใช้สีทางศิลปะที่เหมาะสม 
                  6.4.๒  ความประณีตของผลงาน 
                  6.4.๓  การจัดวางองค์ประกอบตามหลักการออกแบบมีความสวยงาม น่าสนใจ  
           6.5  เทคนิคการน าเสนอ       

   6.5.๑  ผลงานมีความน่าสนใจ 
   6.5.2  เสียงประกอบกับเน้ือหา มีจังหวะในการน าเสนอได้เหมาะสม 

 
7. การใช้โปรแกรมน าเสนอ (Presentation) 

7.1 ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา 
7.1.1 เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมและสามารถติดต้ังได้ส าเร็จ     
7.1.2 ความถูกต้องตามเน้ือหาที่ก าหนดให้ 
7.1.3 ความสัมพันธ์และต่อเน่ืองของเน้ือหาผ่านงานน าเสนอ 
7.1.4 ความสมบูรณ์การให้รายละเอียดของเน้ือหาภาพรวมของผลงาน 

7.2 การใช้ Effect ท่ีเหมาะสม       
ความเหมาะสมของการใช้ Effect ประกอบการน าเสนอเน้ือหา 

7.3 ความสวยงามของแต่ละหน้า       
ความเหมาะสมของการจัดวางเน้ือหา ขนาด การตกแต่งพื้นหลังและอื่น ๆ ตามลักษณะ เฉพาะของการ

ใช้โปรแกรมน าเสนอ   
7.4 ความคิดสร้างสรรค์        

7.4.1 การสื่อสารจากผลงานน าเสนอที่แสดงความคิดสร้างสรรค์ 
7.4.2 การน าเสนอต่อคณะกรรมการ (ระดับเขตและระดับภาค ให้พิจารณาตามความเหมาะสม 

เน่ืองจากมีจ านวนทีมมาก อาจไม่สามารถให้นักเรียนน าเสนอได้) 
7.5 การมีภาพประกอบท่ีเหมาะสม   

 
8. การสร้าง Webpage ประเภท Text Editor 

8.๑ ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Code และเน้ือหา     
8.๑.๑  เน้ือหา ความต่อเน่ือง ชิ้นงานที่สร้างขึ้นสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 

               8.๑.2  Code ถูกต้องสมบูรณ์ตามหลักการ  
               8.๑.3  เน้ือหาครบสมบูรณ์ถูกต้องตามที่โจทย์ก าหนด 
               8.1.4  มีการเลือกใช้รูปภาพประกอบที่เหมาะสมกับเน้ือหา 
               8.1.5  มีการจัดหมวดหมู่เน้ือหาและใช้เน้ือหาได้ถูกต้องเหมาะสม  
               8.๑.6  มีจ านวนหน้าตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
               8.๑.7  สร้างชิ้นงานเสร็จตามเวลาที่ก าหนด    
 
  



 

ศิลปหัตถกรรมนักเรียนคร้ังที่ ๖8 ปีการศึกษา ๒๕61 การงานอาชีพและเทคโนโลยี(คอมพวิเตอร์)  หน้า 47 
 

8.๒ ความคิดสร้างสรรค์        
ผลงานมีความแปลกใหม่ น่าสนใจ มีลักษณะโดดเด่น ไม่ซ้ าแบบผู้อื่น 

       8.3   ความสวยงาม 
               8.3.๑  การจัดวาง Codesเป็นระเบียบ อ่านง่าย 
               8.3.๒  ความสวยงามของหน้าเว็บ 
               8.3.๓  การเลือกใช้สี Background/Font/Columnมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับหัวข้อ 
       8.4  การจัดวาง Layout อย่างเหมาะสม 
 8.4.๑  ก าหนดจัดวาง Layout ได้สมบูรณ์ สวยงาม 
 8.4.๒  มีความเป็นมาตรฐานของรูปแบบการน าเสนอข้อมูล 
 8.4.๓  ขนาดของตัวอักษร/เส้นขอบ/รูป  
       8.5  สามารถ FTP ข้ึน Server ได้  

8.๖  การเช่ือมโยง Link ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง  
 8.๖.๑  การเชื่อมโยง Link ภายในเว็บเดียวกัน  
 8.๖.๒  การเชื่อมโยง Link นอกเว็บไซต์   
 8.๖.๓  การเชื่อมโยง Link E-mail 
 8.๖.๔  การเชื่อมโยง Link ดาวน์โหลดไฟล์ 

8.๗ การสร้างฟอร์มได้อย่างถูกต้อง       
8.๗.๑  เลือกองค์ประกอบได้ถูกต้องและครบถ้วน      
8.๗.๒  เลือกฟอร์มได้เหมาะสมกับการใช้งาน  

8.8 การแทรกรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว หรือคลิปวิดีโอตามท่ีก าหนดได้ถูกต้อง   
8.๘.๑  ภาพเหมาะสมกับเน้ือหา      
8.๘.๒  สามารถประยุกต์ใช้ภาพและวีดีโอได้เหมาะสม 
 

9. การสร้าง Webpage ประเภท Web Editor 
 9.1   ความสมบูรณ์เชิงโครงสร้างของ Wep page 
                9.๑.๑  ก าหนดจัดวาง Layout ได้สมบูรณ์สวยงาม 
                9.๑.๒  ส่วนหัวของหน้า 
                9.๑.๓  ส่วนเน้ือหาและการเชื่อมโยง 
                9.๑.๔  ส่วนท้ายของหน้า 
                9.๑.๕  มีรายละเอียดติดต่อกับผู้จัดท าและมีการท า Link ติดต่อเช่น e-mail 
        9.1.6 สะดวกในการใช้งาน 
                9.1.7 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 ให้การแสดงผลจากคอมพิวเตอร์ Server และจากโทรศัพท์มือถือ
หรือแท็ปเล็ต ในรูปแบบ (Responsive Web Design) 
      9.2  ความคิดสร้างสรรรค์ 
                9.๒.๑  ชิ้นงานที่สร้างขึ้นสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 
                9.๒.๒  มีการน าเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่  น่าสนใจ มีลั กษณะโดดเด่น ไม่ซ้ าแบบผู้อื่น 
           9.๒.๓   ใช้โปรแกรมที่หลากหลายในการพัฒนาและเหมาะสมกับงาน  
                 9.๒.๔  มีการใช้สื่อมัลติมิเดีย เช่น วีดิโอ เสียง หรือสื่ออื่นๆประกอบ 
 9.3   ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา 

9.3.๑ เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมและสามารถติดต้ังได้ส าเร็จ     
9.3.๒ ชิ้นงานที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับหัวข้อที่ก าหนด   
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9.3.๓ สร้างชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด 
9.3.๔ เน้ือหามีจ านวนเหมาะสม ใส่เน้ือหาได้สมบูรณ์ถูกต้องตามที่โจทย์ก าหนด 
9.3.๕ ความครบถ้วนของเน้ือหาและการแสดงผลถูกต้อง มีจ านวนหน้าตามเกณฑ์  
9.3.6 ภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพที่แทรกมีความสอดคล้องกับเน้ือหาที่น าเสนอ  
9.3.7 ภาพเคลื่อนไหวหรือภาพที่แทรก มีความคมชัด สื่อความหมายตรงตามหัวข้อที่ก าหนด  

9.4 ความสวยงาม 
9.4.๑ มีการจัดตกแต่งชิ้นงานที่น่าสนใจ     

         9.4.๒  ชิ้นงานมีความประณีต 
9.5 สามารถ FTP ข้ึน Server ได้        
9.6 สามารถเช่ือมโยงลิงค์ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง     

9.6.๑ มีการลิงค์ส่วนประกอบภายในได้อย่างถูกต้อง    
9.6.๒ มีการลิงค์ภายนอกได้ถูกต้อง   
    

10. การแข่งขันการสร้าง Web Application 
10.1  ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Web Appications ตามโจทย์ท่ีก าหนด 

10.1.1  เขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ที่เลือกใช้และเป็นไปตามโจทย์ที่ก าหนด 
10.1.2  โปรแกรมที่เขียนเป็นไปตามแนวทางเดียวกับการออกแบบโปรแกรม 

     10.1.3  เมื่อมีการทดสอบระบบโดยมีการป้อนข้อมูลที่ถูกต้องตามแบบและข้อมูลที่ผิดพลาด  
ระบบสามารถท างานได้อย่างสมบูรณ์ 

10.1.4  มีการเชื่อมต่อกับฐานข้อมูลและการน าฐานข้อมูลมาใช้ในระบบ 
10.1.5  โปรแกรมที่เขียนสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้งานได้ดี 

10.2  การออกแบบโครงสร้างฐานข้อมูลอย่างเหมาะสม 
10.2.1  มีการออกแบบ ER-Diagram อย่างเหมาะสม 
10.2.2  การออกแบบโครงสร้างของข้อมูล แต่ละ Table ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
10.2.3  มีการก าหนด ความสัมพันธ์ระหว่าง Entity ได้อย่าถูกต้อง 

     ๑๐.๓  การออกแบบ User Interface อย่างเหมาะสม 
     ๑๐.๓.๑  รูปแบบการน าเสนอข้อมูลมีความเป็นมาตรฐาน 
     ๑๐.๓.๒  ขนาดตัวอักษร / เส้นขอบ / รูป มีความเหมาะสม 
     ๑๐.๓.๓  มีการเชื่อมโยงลิงค์ได้อย่างถูกต้อง 
     ๑๐.๓.๔  ง่ายและสะดวกต่อการใช้งาน (User friendly) 

     ๑๐.๔  สามารถ FTP ข้ึน server ได้ 

๑1. การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ 
11.1  ความถูกต้องสมบูรณ์ของระบบตามท่ีโจทย์ก าหนด    

๑1.๑.๑  เลือกภาษาคอมพิวเตอร์และโปรแกรมแปล (Compiler) ที่เหมาะสมและสามารถติดต้ัง
โปรแกรมได้ส าเร็จ 

๑1.๑.๒  เขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ที่เลือกใช้ และเป็นไปตามที่โจทย์ก าหนด 
๑1.๑.๓  โปรแกรมที่เขียนเป็นไปตามแนวทางเดียวกับการออกแบบโปรแกรม 
๑1.๑.๔  เมื่อมีการทดสอบระบบโดยการป้อนข้อมูลที่ถูกต้องตามแบบและข้อมูลที่ผิดพลาด  

ระบบสามารถท างานได้อย่างสมบูรณ์ 
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๑1.๑.๕  มีการจัดวาง Code อย่างเหมาะสม อ่านง่าย มีการเขียนอธิบาย Code อย่างย่อ 
๑1.๑.๖  มีการออกแบบ User interface ให้ใช้งานได้ง่าย เหมาะสม 

๑1.๒  การออกแบบอย่างมีระบบ        
๑1.๒.๑  แสดงการวิเคราะห์ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาในการลักษณะแผนผัง และ/หรือ ค าอธิบาย  

อย่างย่อ 
 -  ความสมบูรณ์ของ Flowchart หรือ Pseudo code  

 -  การใช้สัญลักษณ์ Flowchart หรือ Pseudo code ได้ถูกต้อง 
 -  Flowchart หรือ Pseudo code สามารถใช้แก้ปัญหาตามที่โจทย์ก าหนดได้ 

๑๑.๒.๒  อธิบายแนวทางการวิเคราะห์ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องชัดเจน เข้าใจง่าย 
๑1.๓  วิธีการท่ีน ามาใช้ในการแก้ปัญหา       

๑๑.๓.๑  น าเสนอเทคนิคที่สามารถน ามาใช้ในการแก้ปัญหาการท างานของโปรแกรมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

๑๑.๓.๒  เลือกใช้โครงสร้างข้อมูล ค าสั่ง ฟังก์ชั่น ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมกับปัญหาที่ก าหนดให้ 
 

12. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์ 
12.1  ความถูกต้องครบถ้วนของเอกสารและสื่อน าเสนอ    

 12.1.1  ความถูกต้องครบถ้วนของเอกสารตามรูปแบบที่ก าหนด (จัดท ารายงานที่ครบถ้วน ถูกต้อง 
สมบูรณ์ มีรูปแบบและเน้ือหาสาระตรงกับที่ก าหนด) 

 12.1.2  ความถูกต้องครบถ้วนของการน าเสนอ (จัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ ที่จ าเป็นต่อการน าเสนอ
โครงงานได้ครบถ้วน พร้อมใช้งาน) 

 12.1.3  ความถูกต้องของสื่อน าเสนอ (จัดท าบอร์ดส าหรับน าเสนอโครงงานตามรูปแบบและขนาด  
ที่ก าหนด) 

12.2  ประโยชน์และและความส าคัญ       
 12.2.1  ด้านวิชาการ 

                            12.2.1.1  จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารเพิ่มเติม  
                            12.2.1.2  จากผลงานของโครงงานที่พัฒนาขึ้น 
                            12.2.1.3  จากการประยุกต์ใช้ (บูรณาการ) องค์ความรู้ 
                12.2.2  ด้านการน าไปใช้ 

  12.2.2.1  เป็นประโยชน์ต่อผู้ศึกษา/นักเรียน โรงเรียน และการศึกษา 
  12.2.2.2  มีคุณค่าในการน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้จริง 

12.๓  ความคิดสร้างสรรค์         
 12.๓.1  โครงงานที่น าเสนอ มีความเป็นรูปธรรม สามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้จริง 
 12.๓.2  โครงงานที่น าเสนอ มีความคิดที่แปลกใหม่ น่าสนใจ สร้างสรรค์ และมีความหลากหลาย 
 12.๓.3  ผลผลิตที่แปลกใหม่ มีคุณค่าต่อผู้พัฒนา สังคม และวัฒนธรรม 
 12.๓.4  ระดับความคิดสร้างสรรค์ (ระดับต้น/กลาง/สูง) 

12.๔  กระบวนการและข้ันตอนการท าโครงงานฯ     
 12.๔.1  คัดเลือกหัวข้อที่น่าสนใจ 
 12.๔.2  มีกระบวนการศึกษาค้นคว้าข้อมูล 
 12.๔.3  มีการจัดท าข้อเสนอโครงงาน 
 12.๔.4  มีกระบวนการพัฒนาโครงงาน 
 12.๔.5  จัดท ารายงานน าเสนอและเผยแพร่ได้สมบูรณ์ 
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12.5  การน าเสนอโครงงาน        
 12.5.1  น าเสนอได้ตรงประเด็น ได้เน้ือหาสาระครบถ้วน  
 12.5.2  ลีลาการน าเสนอน่าสนใจ เข้าใจง่าย 
 12.5.3  น าเสนอภายในเวลาที่ก าหนด 
 12.5.4  ความถูกต้องและชัดเจนในการตอบข้อซักถาม 

12.6  การส่งเอกสารโครงงานตรงเวลา      
 จัดส่งรายที่เสร็จสมบูรณ์ จ านวน 5 เล่มและ CD Clip VDO น าเสนอขั้นตอนการท างาน 

ของซอฟต์แวร์ของโครงงานความยาวไม่เกิน 5 นาที จ านวน 1 แผ่น ให้คณะกรรมการจัดการแข่งขันล่วงหน้า  
ตามที่ก าหนด 

 
13. การตัดต่อภาพยนตร์   

13.1 ความสมบูรณ์ของภาพยนตร์       
13.1.1  เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมและสามารถติดต้ังโปรแกรมได้ส าเร็จ 
13.1.2  ภาพยนตร์ที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับบทภาพยนตร์ (Story Board) 
13.1.3  ภาพยนตร์ที่สร้างขึ้น มีองค์ประกอบครบถ้วน ดังน้ี  

13.1.3.1 ชื่อเรื่อง (Title) 
13.1.3.2 ภาพ เสียง ข้อความกราฟิก 
13.1.3.3 ข้อมูลรายละเอียดของผู้จัดท าและผู้ให้การสนับสนุน (End Credit) 
13.1.3.4 สร้างชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่ก าหนด 

 ๑3.๑.๔  ภาพยนตร์ที่ตัดต่อเสร็จสมบูรณ์แล้ว มีความยาวตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
13.2 เทคนิคของการตัดต่อภาพยนตร์      

13.2.1  มีการใช้ Visual Effect ในการน าเสนอ  
13.2.2  การเลือกใช้ Visual Effect สอดคล้องกับเน้ือหา 
13.2.3  มีจังหวะในการใช้ Visual Effect ได้เหมาะสม 
13.2.4  สามารถน าไฟล์วีดีโอ มาตัดต่อและเกิดความต่อเน่ืองได้อย่างเหมาะสม 
13.2.5  เสียงประกอบกับเน้ือหา มีจังหวะในการน าเสนอได้เหมาะสม 
13.2.6  บทประกอบเหมาะสม สอดคล้องกับเน้ือหา การออกเสียง อักขระชัดเจน 

13.3 บทภาพยนตร์ (Story Board)       
13.3.1  มีการจัดท าและออกแบบบทภาพยนตร์ (Story Board)ตามหัวข้อที่ก าหนดให้ 
13.3.2  มีการเขียน Story Board 

13.4 ความคิดสร้างสรรค์          
13.4.1  ภาพยนตร์ที่สร้างขึ้นสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 
13.4.2  ภาพยนตร์ที่สร้างขึ้นมีการน าเสนอความคิดที่แปลกใหม่ น่าสนใจ สร้างสรรค์ และมีความ

หลากหลาย 
 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- ----------------- 
* เป็นเพียงตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนย่อยในแต่ละกิจกรรม ซึ่งคณะกรรมการจัดท าเกณฑ์การประกวดและแข่งขันฯ ได้พิจารณาและเรียบเรียง

จากการประกวดและแข่งขันฯ ในครั้งท่ีผ่าน ๆ มา เท่านั้น จึงขอให้เป็น  เอกสิทธิ์และดุลยพินิจของคณะกรรมการผู้จัดการประกวดและแข่งขั นฯ และ
คณะกรรมการตัดสิน ท่ีจะใช้ตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนย่อยนี้หรือไม่ก็ได้ หรืออาจจะคิดข้ึนมาใหม่ก็สามารถท าได้ ท้ังนี้จะต้องให้มีความสอดคล้องตาม
เกณฑ์การประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งท่ี 68 ปีการศึกษา 2561 
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ตัวอย่างรายชื่อโปรแกรมที่พบในการจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน (รายกิจกรรม) 
 
1.  การสร้างการ์ตูนด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 
- บังคับโปรแกรม Paint เท่าน้ัน 

 
๒.  การสร้างการ์ตูนเร่ืองสั้น (Comic Strip) 
- Paint - Adobe  Illustrator  
- Adobe Flash  - Adobe Photoshop  
- Cool Edit Pro. - PhotoScape 
- Microsoft Office  
- Paint SAI 

 

  หรือโปรแกรมอื่น ๆ  

- Adobe InDesign 
 

 
3.  การสร้างการ์ตูนแอนิเมช่ัน 2D 

 

- Adobe Audition  - Adobe After Effect  

- Adobe Flash  - Adobe  Illustrator 

- Adobe  Premiere Pro - Adobe Photoshop  

- Audacity - Crazy Talk Animation 

- Cool Edit Pro. - Wondershare 

- Format Factory - Free RIP 

- Gold Wave - GSP 

- QuickTime - WavePad Sound Editor 

- MD Sound - MP Converter 

- Namo Free Motion - Nero Wave Editor 

- RPG - Soundboot 

- Sound Page - Sound Recorder 

- Swishmax - Toon Boom 

- Ulead Video - Vegas Pro 

- หรืออื่น ๆ 
 

 

4.  การออกแบบสิ่งของเคร่ืองใช้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
- 3D Max / 3D Max Studio - Autodesk 3D Max 

- Blender - Cinema 4D 

- Google SketchUp/ SketchUp Pro   - MAYA 

- Pro Desktop 
- หรืออื่น ๆ 
 

- Sweethome 3D 
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5.  การสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ 
- Adobe AI - Adobe Captivate 
- Adobe  Master - Adobe  Photoshop 
- Adobe Flash / Flash CS - Authorware 
- Adobe illustrator - Game Maker 
- Construct - Kodu Game Lab 
- Jumla - Swish / Swish max 
- Microsoft Excel - Microsoft PowerPoint 
- Photot Scape - Pux Paint 
- Paint - RPG Maker XP 
- RPG VX - Scratch 
- Sketchup Pro - Stencyl 
- หรืออื่น ๆ  
 
6. การแข่งขัน Motion Infographic 
- Adobe After Effect            - Adobe Illustrator 
- Adobe Flash            - Adobe Premier  
- Sony Vegas Pro           - Microsoft Office 
- หรืออื่นๆ 
 
7. การใช้โปรแกรมน าเสนอ 
- Adobe Photoshop - Flash 
- Microsoft PowerPoint - Photoscape 
- ProShowGold - Ulead 

- หรืออื่น ๆ 
8. การสร้าง Webpage ประเภท Text Editor 
- บังคับโปรแกรม Notepad เท่าน้ัน 
 
9. การสร้าง Webpage ประเภท Web Editor 

 

- Adobe  Flash / Flash Player  
- Flash Effect Maker 

- Adobe Dreamweaver   
- Webpage Maker 

- Adobe Photoshop  - Corel VideoStudio Pro 
- FileZilla - Intro Banner 
- Swishmax - Magic Video Converter 
- Master collection  - Microsoft FrontPage 
- Namo - Namo Web Editor  
- Picture College Maker Pro. - Photo to Movie 

- หรืออื่น ๆ 
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10. การสร้าง WebApplication 
- Notepad 
- Notepad++ 
- Sublime Text 
- VIM 
- Atom 
- Emacs 
- Editplus 
 

- Adobe Dreamweaver 
- Front page 
- Kompozer 
- nanoWebEditor 
- Visual Studio.NET 
- Eclipse 
- หรืออื่น ๆ 

11. การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ 
- C Free - Code Blocks 
- Dev C++ - Dev Tools 
- PHP - Vicual Basic   
- Terbo C++ - Visual C# 
- Visual C++ 2010 Express - Visual Studio Express 
 - หรืออื่น ๆ 
12. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟท์แวร์ 
-  
13. การตัดต่อภาพยนตร์ 
- Adobe Audition  - Adobe Flash  
- Adobe Photoshop  - Adobe Premiere / Premiere Pro  
- After Effects - Converteter Pro  
- Corel VideoStudio  - Cyberlink Powerdirector  
- Format Factory - Nero Wave 
- Power Director - Sony VegasPro 
- Sound Recorder - Sound Forge 
- Ulead/ Ulead Video Studio - Windows Movie Maker 
- หรืออื่น ๆ 
 


