
 

 

 

 
 

เกณฑการแขงขันศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 74  
ปการศึกษา 2569 ระดับเขตพื้นที่การศึกษา 

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพระนครศรีอยุธยา เขต 1 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

 
สรุปกิจกรรมการแขงขนักลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

 

ชื่อกิจกรรม 
เขตพืน้ที่ / ระดับชั้น 

ประเภท หมายเหตุ สพป. 
ป.1-ป.3 ป.4-ป.6 ม.1-ม.3 

1. การประกวดโครงงานคณิตศาสตร 
    ประเภทบูรณาการความรูในคณิตศาสตร 
     ไปประยุกตใช 

 

 
 

 
 ทีม 3 คน เกณฑ 71 

2. การแขงขันคิดเลขเร็ว    เด่ียว เกณฑ 71 

3. การแขงขันตอสมการคณติศาสตร 
    (เอแมท็)   ทีม 2 คน เกณฑ 70 

รวม 3 กิจกรรม 7 รายการ   

 
 

 

  































6. การต่อสมการคณิตศาสตร์ (เอแม็ท)  
 

๑ ประเภทและจำนวนผู้เข้าแข่งขัน  
๑.๑ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี ๑-๖   ประเภททีม  จำนวน ๒ คน ( ครูผู้ฝึกสอน ๒ คน ) 
๑.๒ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑-๓ (ขยายโอกาส) ประเภททีม จำนวน ๒ คน ( ครูผู้ฝึกสอน ๒ คน ) 
๑.๓ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๑-๓ (สามัญ) ประเภททีม  จำนวน ๒ คน ( ครูผู้ฝึกสอน ๒ คน ) 
๑.๔ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี ๔-๖   ประเภทเด่ียว  จำนวน ๑ คน ( ครูผู้ฝึกสอน ๑ คน ) 

 

๒ วิธีดำเนินการแข่งขัน จำนวนเกม/รอบ  
  ๒.๑  ระดับเขต 
 ๒.๑.๑ โรงเรียนส่งรายช่ือนักเรียนผู้เข้าแข่งขันตามประเภทท่ีกำหนด 
 ๒.๑.๒ ระยะเวลาดำเนินการแข่งขัน ๑ วัน จำนวนเกมรอบคัดเลือกไม่เกิน ๕ เกม 
 ๒.๑.๓ เขตท่ีมีจำนวนทีมเข้าร่วมการแข่งขัน ๒ ทีม ให้ท้ัง ๒ ทีม แข่งขันในรอบชิงชนะเลิศ ๒ เกม 
โดยไม่ต้องมีรอบคัดเลือก และผลัดกันเร่ิมต้นเกมก่อน - หลัง เพ่ือความยุติธรรม ทีมท่ีทำคะแนนรวม ๒ เกมได้
มากกว่าเป็นผู้ชนะ 
 ๒.๑.๔ เขตท่ีมีจำนวนทีมเข้าร่วมการแข่งขัน ๓ – ๖ ทีม กำหนดให้ทุกทีมแข่งขันกันในรอบคัดเลือก
แบบพบกันหมด (Round Robin) ตามระบบการแข่งขันสากล ในกรณีท่ีมีทีมแข่งขันไม่มาก และสามารถจัดแข่ง
แบบพบกันหมดได้ในเวลาท่ีกำหนด แต่ละทีมจะได้แข่งขันกับคู่แข่งขันจากทุกโรงเรียน  จากน้ันนำทีมท่ีมีผล
คะแนนดีท่ีสุด ๒ ลำดับแรก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยทำการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ ๒ เกม และผลัดกันเร่ิมต้น
เกมก่อน - หลัง เพ่ือความยุติธรรม  
 ๒.๑.๕ เขตท่ีมีจำนวนทีมเข้าร่วมการแข่งขันต้ังแต่ ๗ ทีมข้ึนไป กำหนดให้ทุกทีมแข่งรอบคัดเลือก 
โดยใช้ระบบประกบคู่แบบ King of the Hill (KOTH) ตามระบบการแข่งขันสากล รอบคัดเลือกจำนวน ๕ เกม 
และ รอบชิงชนะเลิศ ๒ เกม โดยดำเนินการแข่งขันตามโปรแกรม ดังน้ี  

เกมท่ี ๑ กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบสุ่ม (Random) ด้วยวิธีจับสลาก โดยผู้เข้าแข่งขันเป็นผู้จับ
สลากด้วยตนเอง เม่ือแข่งขันเสร็จให้บันทึกผลการแข่งขันในใบบันทึกผลการแข่งขันหรือใบส่งผลการแข่งขัน 
และส่งกรรมการ กรรมการจัดลำดับคะแนน  

เกมท่ี ๒ - ๕ กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ King of the Hill ในทุกรอบ โดยนำผู้เข้าแข่งขันท่ีมี
ลำดับคะแนนหลังจากจบเกมก่อนหน้าน้ี มาประกบคู่ใหม่ ให้ทีมท่ีมีลำดับคะแนนท่ี ๑ พบ ๒, ๓ พบ ๔, ๕ พบ 
๖, ๗ พบ ๘, ๙ พบ ๑๐.........ไปเร่ือยๆ แบบน้ีทุกรอบ หลังจบการแข่งขันในแต่ละเกม ให้ผู้เข้าแข่งขันบันทึกผล 
การแข่งขันในใบบันทึกผลการแข่งขันหรือใบส่งผลการแข่งขัน และส่งกรรมการ (หลังจบการแข่งขันในแต่ละ
รอบ กรรมการต้องเรียงลำดับคะแนนใหม่ทุกคร้ัง) จากน้ันนำทีมท่ีมีผลคะแนนดีท่ีสุด ๒ ลำดับแรก ในรอบ
คัดเลือก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยทำการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ ๒ เกม และผลัดกันเร่ิมต้นเกมก่อน - หลัง เพ่ือ
ความยุติธรรม ทีมท่ีทำคะแนนรวม ๒ เกมได้มากกว่าเป็นผู้ชนะ 

๒.๑.๖ หากมีทีมท่ีเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศแน่นอนแล้ว ต้ังแต่ก่อนจบการแข่งขันรอบคัดเลือก จะใช้กฎ 
Gibsonize โดยไม่ต้องเล่นเกมท่ีเหลือ ให้ทีมดังกล่าวเข้าไปรอในรอบชิงชนะเลิศได้เลย  
 ๒.๑.๗ ตัวแทน ๑ ทีมเข้าสู่รอบระดับภาค 
 ๒.๑.๘ โปรแกรมจัดอันดับและประกบคู่อัตโนมัติ สามารถดาวน์โหลดได้ท่ีเฟซบุ๊ค เฟซบุ๊กกลุ่มเอแม็ท 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน เอแม็ท ศิลปหัตถกรรมนักเรียน | Facebook 



๒.๒  ระดับภาค 
 ๒.๒.๑ ทีมท่ีได้เป็นตัวแทนของเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค  
 ๒.๒.๒ ระยะเวลาดำเนินการแข่งขัน ๑ วัน จำนวนเกมรอบคัดเลือกไม่เกิน ๖ เกม 

๒.๒.๓ กำหนดให้ทุกทีมแข่งรอบคัดเลือกโดยใช้ระบบประกบคู่แบบ King of the Hill (KOTH) ตาม
ระบบการแข่งขันสากล ดังน้ี 

-  รอบคัดเลือกจำนวน ๖ เกม เพ่ือหาผู้เข้าแข่งขันท่ีมีอันดับดีท่ีสุด 4 ทีม เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ 
-  รอบชิงชนะเลิศ ๒ เกม สำหรับคู่ชิงอันดับท่ี ๑ และชิงอันดับท่ี ๓ 
-  รอบจัดอันดับเกมท่ี ๗ สำหรับทีมท่ีมีผลการแข่งขันลำดับท่ี ๕ เป็นต้นไป  

โดยดำเนินการแข่งขันตาม โปรแกรม ดังน้ี  
เกมท่ี ๑ กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบสุ่ม (Random) ด้วยวิธีจับสลาก โดยจัดเป็นกลุ่มโต๊ะละ ๔ ทีม  
เกมท่ี ๒ หลังจบการแข่งขันเกมท่ี ๑ ให้ผู้เข้าแข่งขันสลับคู่แข่งขัน โดยผู้ชนะจะแข่งกับผู้ชนะท่ีอยู่ใน 

กลุ่มโต๊ะเดียวกัน และทีมท่ีเหลืออีก ๒ ทีม (ผู้แพ้) ในกลุ่มโต๊ะน้ันจะแข่งขันกัน จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการ
แข่งขันหรือใบส่งผลการแข่งขัน จากน้ันให้กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพ่ือประกบคู่การแข่งขัน
ในเกมท่ี ๓  

เกมท่ี ๓ กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ King of the Hill โดยนำผู้เข้าแข่งขันท่ีมีลำดับคะแนน 
หลังจากจบเกมท่ี ๒ มาประกบคู่ใหม่ ให้ทีมท่ีมีลำดับคะแนน ๑ พบ ๒, ๓ พบ ๔, ๕ พบ ๖....ไปเร่ือยๆ ตามลำดับ 

เกมท่ี ๔ หลังจบการแข่งขันเกมท่ี ๓ ให้ผู้เข้าแข่งขันสลับคู่แข่งขัน โดยผู้ชนะจะแข่งกับผู้ชนะท่ีอยู่ใน 
กลุ่มโต๊ะเดียวกัน และทีมท่ีเหลืออีก ๒ ทีม (ผู้แพ้) ในกลุ่มโต๊ะน้ันจะมาแข่งกัน จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการ
แข่งขันหรือใบส่งผลการแข่งขัน จากน้ันให้กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพ่ือประกบคู่การแข่งขัน
ในเกมท่ี ๕  

เกมท่ี ๕ กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ King of the Hill โดยนำผู้เข้าแข่งขันท่ีมีลำดับคะแนน 
หลังจากจบเกมท่ี ๔ มาประกบคู่ใหม่ จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการแข่งขันหรือใบส่งผลการแข่งขัน จากน้ันให้
กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพ่ือประกบคู่การแข่งขันในเกมท่ี ๖ 

เกมท่ี ๖ กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ King of the Hill โดยนำผู้เข้าแข่งขันท่ีมีลำดับคะแนน 
หลังจากจบเกมท่ี ๕ มาประกบคู่ใหม่ จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการแข่งขันหรือใบส่งผลการแข่งขัน 

จากน้ันนำทีมท่ีมีผลคะแนนดีท่ีสุด ๒ ลำดับแรก ในรอบคัดเลือก ( ๖ เกม ) เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ และ 
ทีมท่ีมีคะแนนท่ี ๓ และ ๔ เข้าสู่รอบชิงอันดับท่ี ๓ โดยทำการแข่งขัน ๒ เกม และผลัดกันเร่ิมต้นเกมก่อน - หลัง 
เพ่ือความยุติธรรม ทีมท่ีทำคะแนนรวม ๒ เกมได้มากกว่าเป็นผู้ชนะ 

เกมท่ี ๗ เกมจัดอันดับ สำหรับผู้เข้าแข่งขันท่ีไม่ได้ผ่านเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ (ทีมท่ีได้ลำดับท่ี ๕ เป็นต้น
ไป หลังจบการแข่งขันเกมท่ี ๖) จะทำการแข่งขันอีก ๑ เกม เพ่ือจัดอันดับคร้ังสุดท้าย โดยอันดับดีทีสุดจะเป็น
อันดับท่ี ๕ ( ผู้เข้าแข่งขัน ๔ ทีมในรอบชิงชนะเลิศ จะได้อันดับท่ี ๑-๔ โดยอัตโนมัติ ) 

๒.๒.๔ หากมีทีมท่ีเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศแน่นอนแล้ว ต้ังแต่ก่อนจบการแข่งขันรอบคัดเลือกเกมท่ี ๖ จะ
ใช้ระบบ Gibsonize ให้ผ่านเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยไม่ต้องเล่นเกมท่ีเหลือ 

๒.๒.๕ ห้ามกรรมการใช้การจัดการแข่งขันแบบแพ้ตกรอบ (น็อกเอาท์) 
 
 
 
 



๓. เกณฑ์การตัดสิน  
ร้อยละ ๘๐-๑๐๐ ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง  

  ร้อยละ ๗๐-๗๙ ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน  
  ร้อยละ ๖๐-๖๙ ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง  
  ต่ำกว่าร้อยละ ๖๐ ได้รางวัลระดับชมเชย  
 *หมายเหตุ การแข่งขันระดับเขตพ้ืนท่ี ให้กรรมการพิจารณาคะแนนตามความเหมาะจากผลการ
แข่งขัน ไม่สามารถใช้โปรแกรมให้คะแนนได้เหมือนระดับภาค โดยให้ระดับเหรียญทองแดงเป็นอย่างน้อย 

 
๔. คณะกรรมการตัดสินการแข่งขัน 
 เป็นผู้ทรงคุณวุฒิ วิทยากร นักกีฬา ท่ีมีความรู้ ความยุติธรรม มีความเข้าใจในระบบการแข่งขัน 
ตลอดจนกฎและกติกาการแข่งขันเป็นอย่างดี (ไม่จำเป็นต้องเป็นครูเฉพาะในกลุ่มสาระคณิตศาสตร์) 
 ๔.๑ กรรมการระดับเขตพ้ืนท่ี  ให้แต่ละเขตพ้ืนท่ีสรรหากรรมการในเขตท่ีรับผิดชอบหรือใกล้เคียงเพ่ือ
ดำเนินการตัดสินจากคุณสมบัติเบ้ืองต้นตามความเหมาะสม กรรมการต้องแม่นยำในกฏกติกาและการจัดการ
แข่งขัน สามารถช้ีแจงรายละเอียดข้อมูลท่ีผู้เข้าแข่งขัน และผู้ฝึกสอนสงสัยได้อย่างถูกต้อง 

หมายเหตุ* ครูท่ีมีนักเรียนเข้าแข่งขันในรุ่นน้ันๆ สามารถท่ีจะร่วมเป็นกรรมการตัดสินในรุ่นน้ันได้ แต่ 
ไม่สามารถตัดสินช้ีขาดในเกมท่ีนักเรียนของตนแข่งขันได้ ต้องให้กรรมการจากโรงเรียนอ่ืนเป็นผู้ตัดสิน และต้อง
ไม่เข้าไปใกล้โต๊ะแข่งขันท่ีนักเรียนของตนเองกำลังแข่งขันอยู่ เพ่ือความโปร่งใสในการปฏิบัติหน้าท่ี  

๔.๒ กรรมการระดับภาค ศูนย์จัดการแข่งขันสรรหากรรมการท่ีมีความสามารถในการตัดสินท่ีเข้าใจ
กติกาและระบบจัดการแข่งขันตามความเหมาะสม โดยสามารถติดต่อกับผู้ประสานงานในกลุ่มเอแม็ท 
ศิลปหัตถกรรมนักเรียน เพ่ือขอให้แนะนำกรรมการจากส่วนกลางเป็นกรรมการหลักในการตัดสินได้ ท้ังน้ีเพ่ือให้
การจัดการแข่งขันมีประสิทธิภาพ และเกิดปัญหาน้อยท่ีสุด  

 
๕. กติกาเพ่ิมเติม  
 ๕.๑ กฎและกติกาการแข่งขัน  ใช้กฎและกติกาการแข่งขันของสมาคมครอสเวิร์ด เอแม็ท คำคม 
และซูโดกุแห่งประเทศไทย เป็นหลัก  
 *หมายเหตุ มีการเปล่ียนแปลงกฎและกติกาบางส่วนเพ่ือความเหมาะสมในการแข่งขัน 
 ๕.๒ อุปกรณ์ในการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันทุกทีมจะต้องเตรียมอุปกรณ์ในการแข่งขันมาเอง ได้แก่ 
กระดานท่ีใช้ในการแข่งขัน, นาฬิกาจับเวลา, แป้นวางเบ้ีย, ตัวเบ้ีย และเบ้ียสำรอง (กรณีตัวเบ้ียหาย) โดยทำ
สัญลักษณ์ เคร่ืองหมาย หรือเขียนช่ือโรงเรียนให้เรียบร้อย เพ่ือใช้ในการแข่งขัน  
 ๕.๒.๑. รุ่นประถมศึกษาใช้อุปกรณ์การแข่งรุ่นประถมศึกษา กระดานขนาด ๑๕x๑๕ ช่อง (เบ้ีย ๗๐ ตัว) 
 ๕.๒.๒ รุ่นมัธยมศึกษา ใช้อุปกรณ์การแข่งขันรุ่นมาตรฐาน กระดานขนาด ๑๕x๑๕ ช่อง (เบ้ีย ๑๐๐ ตัว) 

๕.๓ เวลาในการแข่งขัน  
๕.๓.๑ ทุกรุ่นใช้เวลาแข่งขันฝ่ังละ ๒๒ นาที ( รุ่นประถมศึกษาปีท่ี ๑-๖ สามารถปรับเวลาเหลือฝ่ังละ 

๑๘-๒๐ นาที ได้ตามสมควร ท้ังน้ีกรรมการจะต้องแจ้งให้ผู้เข้าแข่งขันและผู้ฝึกสอนทราบก่อนทำการแข่งขัน) 
โดยใช้นาฬิกาจับเวลาแบบเปล่ียนสลับ (Switch Toggle) ท่ีสามารถติดลบเวลาได้ในทุกเกม เพ่ือป้องกันปัญหา
ความล่าช้าในการเล่น การตัดเกม และการถ่วงเวลา หากคู่แข่งขันใดไม่มีนาฬิกาจับเวลาในการแข่งขัน ให้
ปรับแพ้บายท้ัง ๒ ทีม 



๕.๓.๒ หากไม่มีนาฬิกาจับเวลาท่ีเป็นเคร่ืองเฉพาะ ผู้เข้าแข่งขันสามารถใช้แอพพลิเคช่ันบนแท็บเล็ต
พีซีหรือสมาร์ทโฟนแทนได้ โดยติดต้ังแอพพลิเคช่ันสำหรับจับเวลาเพ่ิมเติม ซ่ึงสามารถดาวน์โหลด เพ่ือนำมาใช้
จับเวลาได้ โดยพิมพ์ค้นหาคำว่า “A-Math Clock” , “Scrabble Clock” หรือ “Chess Clock” เป็นต้น 

๕.๓.๓ ก่อนการแข่งขันให้ผู้เล่นตกลงกันว่าจะใช้นาฬิกาจับเวลาของฝ่ังใดในการแข่งขันเพียง 1 เคร่ือง 
และต้องให้คู่แข่งขันสามารถตรวจสอบและทดสอบการใช้งานของนาฬิกาท่ีคู่ต่อสู้เตรียมมาก่อนได้  

๕.๓.๔ ก่อนแข่งขันให้ตรวจสอบแบตเตอร่ีท่ีเหลือก่อนใช้ทุกคร้ัง เพ่ือป้องกันเคร่ืองดับระหว่างแข่งขัน  
๕.๓.๕ เม่ือผู้เข้าแข่งขันฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงร้องขอให้มีการใช้นาฬิกาในเกมน้ัน คู่ต่อสู้ไม่มีสิทธิปฏิเสธหรือ

เล่ียงการใช้นาฬิกาได้  
๕.๓.๖ ผู้เล่นสามารถเล่นเกินกำหนดเวลาตามกติกาได้ แต่หากมีผู้เล่นใช้เวลาเกิน จะถูกหักคะแนน

นาทีละ ๑๐ คะแนน เป็นการลงโทษ เศษวินาทีจะถูกนับเป็น ๑ นาที ตัวอย่างเช่น นาย A ใช้เวลาเกินจนเวลา
ติดลบ -๓.๑๘ นาที เศษ ๐.๑๘ วินาทีท่ีเกินมาจะถูกปัดข้ึน ถือว่านาย A ใช้เวลาเกิน ๔ นาที และจะถูกหัก
คะแนน ๔๐ คะแนน ตามกฎ (นาฬิกาท่ีใช้ต้องต้ังค่าโปรแกรมให้เวลาติดลบได้) ผู้เล่นควรฝึกการใช้นาฬิกาจับ
เวลาให้ชำนาญก่อนแข่งเพ่ือให้การแข่งขันเป็นไปตามมาตรฐานสากล  

๕.๓.๗ ห้ามกรรมการตัดสินทำการตัดเกมการแข่งขัน ต้องให้ผู้เข้าแข่งขันเล่นจนจบเกมเท่าน้ัน หากมี
การตัดเกมการแข่งขัน ผู้ฝึกสอนหรือผู้เข้าแข่งขันสามารถทักท้วงกรรมการผู้ตัดสินได้ หรือหากต้องมีการตัดเกม
จริงต้องพิจารณาถึงคะแนนของท้ัง ๒ ฝ่าย ณ เวลาน้ัน ว่าสมเหตุผลท่ีจะตัดจบเกมหรือไม่ และช้ีแจงให้ผู้เข้า
แข่งขันและผู้ฝึกสอนรับทราบด้วยเช่นกัน 

๕.๓.๘ ห้ามกรรมการใช้การกำหนดเวลารวม เช่น กำหนดเวลารวมไว้ท่ี ๔๔ นาที, ๖๐ นาที หรือเวลา
อ่ืนๆ ต้องใช้นาฬิกาจับเวลาโดยให้ผู้เล่นท้ัง ๒ ฝ่ายใช้เวลาท่ีเท่ากันตามกติกากำหนดแต่ละรุ่นเท่าน้ัน เพ่ือความ
ยุติธรรมตามกติกาสากล 

๕.๔ การขอตรวจสมการ (Challenge)  
๕.๔.๑ ผู้เล่นจะสามารถขอตรวจสมการได้ก็ต่อเม่ือคู่ต่อสู้ขานแต้มและกดเวลาแล้วเท่าน้ัน หากคู่ต่อสู้

ยังไม่ขานแต้มและไม่กดเวลาการขอชาเล้นจ์ไม่เป็นผล  
๕.๔.๒ การขอโฮลด์ (Hold) ในกรณีขอพิจารณาสมการท่ีคู่แข่งขันลง ผู้เล่นมีเวลาในการขอโฮลด์ ๖๐ 

วินาที คู่แข่งขันจะยังไม่สามารถจับเบ้ียข้ึนมาเพ่ิมได้ จนกว่าคู่แข่งขันท่ีขอโฮลด์ยอมรับสมการน้ันๆ  
๕.๕ คะแนนในแต่ละเกม ทีมท่ีชนะจะได้ ๒ คะแนน , เสมอได้ทีมละ ๑ คะแนน และแพ้ได้ ๐ คะแนน 
๕.๖ การจัดอันดับคะแนน ให้นับคะแนนรวมสะสมจากเกมท่ีชนะ และเสมอ ก่อนเป็นลำดับแรก หาก

คะแนนรวมสะสมเท่ากัน ให้ใช้คะแนนผลต่างสะสม เป็นตัวตัดสินเป็นลำดับถัดไป (การใช้คะแนนผลต่างสะสม
เป็นลำดับแรกในการจัดอันดับผู้เล่นถือว่าไม่ถูกต้อง) 

๕.๗ คะแนนผลต่างสูงสุดต่อเกม Maximum Difference     
๕.๗.๑ เอแม็ทรุ่นประถมศึกษา คะแนนผลต่างสูงสุดไม่เกิน ๑๕๐ แต้ม ถ้าเกินกว่าน้ันให้ปัดลงเหลือ 

๑๕๐ แต้ม เฉพาะเกมในรอบคัดเลือกเกมสุดท้ายคะแนนผลต่างสูงสุดไม่เกิน ๑๒๐ แต้ม ถ้าเกินให้ปัดลงเหลือ 
๑๒๐ แต้ม  

๕.๗.๒ เอแม็ทรุ่นมัธยมศึกษา คะแนนผลต่างสูงสุดไม่เกิน ๒๕๐ แต้ม ถ้าเกินกว่าน้ันให้ปัดลงเหลือ 
๒๕๐ แต้ม เฉพาะเกมในรอบคัดเลือกเกมเกมสุดท้ายคะแนนผลต่างสูงสุดไม่เกิน ๒๐๐ แต้ม ถ้าเกินให้ปัดลง
เหลือ ๒๐๐ แต้ม  
  ๕.๗.๓ รอบชิงชนะเลิศไม่มีกำหนดคะแนนผลต่างสูงสุด  



๕.๗.๔ ชนะบาย (Bye) ในกรณีท่ีไม่มีคู่แข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันจะได้ชนะในเกมน้ันๆ และได้คะแนนสะสม 
๒ คะแนน  และจะได้คะแนนผลต่างในเกมน้ัน ดังน้ี เอแม็ทรุ่นประถมศึกษาจะได้คะแนนคะแนนผลต่าง ๖๐ 
แต้ม และรุ่นมัธยมศึกษาได้คะแนนผลต่าง ๑๐๐ แต้ม  

๕.๘ การทุจริตในการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันท่ีทุจริตในการแข่งขันจะถูกปรับแพ้ในเกมน้ันๆ ไม่ให้รับ
รางวัล หรือให้ออกจากการแข่งขัน และโรงเรียนอาจจะถูกตัดสิทธ์ิจากการแข่งข้ันในปีถัดไปสำหรับกิจกรรม
ดังกล่าว ท้ังน้ีข้ึนอยู่กับดุลยพินิจของกรรมการตัดสิน ดังน้ันผู้เข้าแข่งขันควรทำการแข่งขันด้วยความสุจริตและ
ปฏิบัติตามกฎกติกา มารยาทอย่างเคร่งครัด 

๕.๙ ผู้ฝึกสอนสามารถเข้าในบริเวณสนามแข่งขันได้ โดยต้องเว้นระยะห่างจากโต๊ะท่ีนักเรียนของ 
ตนแข่งขันอย่างน้อย ๓ เมตร ( กรรมการอาจจัดพ้ืนท่ีสำหรับผู้ฝึกสอนบริเวณสนามแข่งขันและทำเขตก้ันพ้ืนท่ี
ระหว่างพ้ืนท่ีแข่งขันและพ้ืนท่ีสำหรับผู้ฝึกสอน ) และไม่ส่งเสียงดัง หรือรบกวนสมาธิของผู้เข้าแข่งขัน รวมถึง
รบกวนการทำหน้าท่ีตัดสินของกรรมการ ผู้ฝึกสอนสามารถพูดคุย แนะนำนักเรียนของตนได้หลังจบการแข่งขัน
แต่ละเกมเท่าน้ัน ไม่สามารถแนะนำระหว่างทำการแข่งขันได้ หากเกิดข้อสงสัยในการแข่งขันสามารถขอฟังคำ
ช้ีแจงจากกรรมการได้ เพ่ือให้เกิดความกระจ่างในการแข่งขัน 

๕.๑๐ ห้ามกรรมการปิดห้องแข่งขัน โดยไม่ให้ผู้ฝึกสอนสังเกตุการจัดการแข่งขัน  
๕.๑๑ กรรมการจะต้องติดประกาศผลลำดับคะแนนและการประกบคู่ ให้ผู้เข้าแข่งขันและผู้ฝึกสอน

ตรวจสอบทุกคร้ัง หลังจากจบการแข่งขันในแต่ละเกม และก่อนเร่ิมเกมการแข่งขันรอบถัดไป 
๕.๑๒ กฎกติกาและข้อปฏิบัติในการแข่งขันเพ่ิมเติม สามารถศึกษาได้จากแหล่งข้อมูลด้านล่าง 

 
กลุ่ม : เอแม็ท ศิลปหัตถกรรมนักเรียน | Facebook 

เพจ : https://www.facebook.com/Crossword.AMath.Kumkom/ 
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