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ศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ ๖๖ ปการศึกษา ๒๕๕๙ 
สรุปกิจกรรมการประกวดและแขงขันทักษะดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 

เน่ืองในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ ๖๖ ปการศึกษา ๒๕๕๙ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) 

กิจกรรม 

สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา  
/ ระดับชั้น 

จํานวน 
นักเรียน 
ตอทีม 

เวลา 
ที่ใช 

แขงขัน 
สพป. สพม. 

ป.๑-๓ ป.๔-๖ ม.๑-๓ ม.๑-๓ ม.๔-๖ 

๑. การแขงขันการวาดภาพดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก      ๒ ๒ ชม. 
๒. การแขงขันการสรางการตูนแอนิเมชั่น (๒D Animation)      ๒ ๕ ชม. 
๓. การแขงขันการออกแบบสิ่งของเคร่ืองใชดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอร 

     ๒ ๓ ชม. 

๔. การแขงขันการสรางเกมสรางสรรคจากคอมพิวเตอร      ๒ ๕ ชม. 
๕. การแขงขันการสรางหนังสืออิเลก็ทรอนิกส (E-book)      ๒ ๓ ชม. 
๖. การแขงขันการใชโปรแกรมนําเสนอ (Presentation)      ๒ ๓ ชม. 

๗. การแขงขันการสราง Webpage ประเภท Text Editor       ๒ ๓ ชม. 
๘. การแขงขันการสราง Webpage ประเภท Web Editor      ๒ ๓ ชม. 

๙. การแขงขนัการสราง Web Applications      ๒ 5 ชม. 

๑๐. การแขงขันการเขยีนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร      ๒ ๓ ชม. 
๑๑. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอรประเภทซอฟตแวร      ๓  
๑๒. การแขงขันการตัดตอภาพยนตร        ๒ ๕ ชม. 

รวม 
๑ ๔ ๗ ๗ ๗ 

  ๑๒ ๑๔ 
๑๒ กจิกรรม ๒๖ รายการ 
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รายละเอียดเกณฑการประกวดและแขงขันทักษะดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
เน่ืองในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ ๖6 ปการศึกษา ๒๕๕9 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร) 

๑. การแขงขันการวาดภาพดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 
๑.๑ คุณสมบัติผูเขาแขงขัน 

๑.๑.๑ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๑-๓ 
๑.๒ ประเภทและจํานวนนักเรียนที่เขาแขงขัน 

๑.๒.1 แขงขันประเภททีมๆ ละ ๒ คน   
๑.๓ วิธีดําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการแขงขัน 

๑.๓.๑ ใชโปรแกรม Paint ที่มาพรอมระบบปฏิบัติการ Windows ในการแขงขัน  
๑.๓.๒ หนวยจัดแขงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอรสําหรับใชในการแขงขันใหทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไมต่ํากวา Windows ๗, Memory ไมนอยกวา ๑ GB,CPU ไมนอยกวา ๑.๒ GHz, VGA CARD ไมนอยกวา 
๖๔ Mb และไมมีการเชื่อมตอระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

๑.๓.๓ นักเรียนวาดภาพตามหัวขอท่ีคณะกรรมการกําหนด ซึ่งจะแจงใหทราบในวันแขงขัน 
๑.๓.๔ การวาดภาพ ใหวาดภาพประกอบเร่ืองราวตามหัวขอที่กําหนดใหใน ๑ หนาจอ  
๑.๓.๕ หามนําเอกสาร อุปกรณบันทึกขอมูล อุปกรณสื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณอ่ืนๆ 

นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไวใหเขาไปในหองแขงขัน หากฝาฝนจะปรับใหออกจากการแขงขัน 
๑.๓.๖ ใชเวลาแขงขัน ๒ ชั่วโมง 
๑.๓.๗ ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด  

๑.๔ เกณฑการใหคะแนน ๑๐๐ คะแนน 
๑.๔.๑ ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา     ๓๐ คะแนน 
๑.๔.๒ ความคิดสรางสรรค       ๓๐ คะแนน 
๑.๔.๓ ความสวยงาม       ๒๐ คะแนน 
๑.๔.๔ การจัดองคประกอบของภาพ      ๒๐ คะแนน 
ท้ังน้ี เกณฑการใหคะแนนยอยแตละรายการ(ตัวอยางอยูในภาคผนวก) อยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะกําหนด แตคะแนนรวมใหเปนไปตามเกณฑการใหคะแนนตามรายการขางตน 
๑.๕ เกณฑการตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมท่ีไดคะแนนตามเกณฑ ดังน้ี 
คะแนนรอยละ ๘๐ – ๑๐๐  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนรอยละ ๗๐ – ๗๙  ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนรอยละ ๖๐ – ๖๙  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ไดคะแนนต่ํากวารอยละ ๖๐  ไดรับเกียรติบตัรเวนแตกรรมการมีความเห็นเปนอยางอื่น 
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1.6 คณะกรรมการการแขงขัน 
1.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

1.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเปนผูทรงคุณวุฒิ หรือมีความชํานาญ เชี่ยวชาญเฉพาะดาน
เชน ดานคอมพิวเตอร ดานศิลปะ ดานกราฟก ดานการตูน ฯลฯ  

1.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขงขันไดแก ผูควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร ชางเทคนิค 
และกรรมการผูดําเนินการแขงขัน  

1.6.1.3 จํานวนกรรมการขางตน ใหพิจารณาตามความเหมาะสม 
๑.๖.๑.๔ ครูผูสอนทีส่งนักเรียนเขาแขงขนัในกิจกรรมนีต้องไมเปนกรรมการตดัสินในกิจกรรมน้ี 

1.6.2 แนวทางการดําเนินงานของกรรมการ  
1.6.2.1 การกําหนดหัวขอสําหรับใชในการแขงขัน (Theme)  
1.6.2.2 กําหนดใหวาดภาพประกอบเร่ืองราวตามหัวขอที่กําหนดใหใน ๑ หนาจอ  
1.6.2.3 ใหศูนยการแขงขันประชาสัมพันธคุณลักษณะคอมพิวเตอรท่ีใชในการแขงขันบน

เว็บไซตลวงหนา กอนการจัดการแขงขัน ไมนอยกวา 1 สัปดาห 
1.6.2.4 ใหกรรมการบันทึกไฟลผลงานที่ไดรับคะแนนสูงสุดลําดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับภาค

และระดับชาติเทานั้น สงฝายจัดการแขงขัน  
 

 ๑.๗ การเขาแขงขันระดับภาค และระดับชาติ  
  ๑.๗.๑  ใหทีมทีเ่ปนตัวแทนของเขตพ้ืนที่การศึกษาเขาแขงขนัในระดับภาค ทกุกิจกรรมตองไดคะแนนระดับ
เหรียญทอง ลําดับที่ ๑ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมทีเ่ปนตัวแทนระดับภาคเขาแขงขันในระดับชาต ิจะตองได
คะแนนระดับเหรียญทอง ลําดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

๑.๗.2  ในกรณีท่ีมีทีมชนะลําดับสูงสดุไดคะแนนเทากันมากกวา ๓ ทีม ใหพิจารณาลําดับท่ีตามลําดับขอของเกณฑ 
การใหคะแนน เชน มีทีมท่ีไดคะแนนขอที่ ๑ เทากันใหดูขอที่ ๒ ทีมทีไ่ดคะแนนขอที่ ๒ มากกวาถือเปนผูชนะ แตถาขอท่ี ๒ 
เทากัน ใหดูในขอถัดไป กรณีคะแนนเทากันทุกขอใหประธานกรรมการตัดสินเปนผูชี้ขาด 
     1.8  การเผยแพรผลงานที่ไดรับรางวัล 

ผลงานของนักเรียนที่ไดรับคะแนนสูงสุดอันดับที่ 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนําไปเผยแพรในเว็บไซตตอไป 
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2. การแขงขันการสรางการตูนแอนิเมชั่น (2D Animation) 
2.1 คุณสมบัติผูเขาแขงขัน 

2.1.1    นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 
2.2 ประเภทและจํานวนนักเรียนที่เขาแขงขัน 

2.2.1     แขงขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   
2.3 วิธีดําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการแขงขัน 

2.3.1 หนวยจัดแขงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอรสําหรับใชในการแขงขันใหทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 
ปฏิบัติการไมต่ํากวา Windows 7, Memory ไมนอยกวา 2 GB,CPU ไมนอยกวา 2.0 GHz, VGA CARD ไมนอยกวา   
64 Mb และไมมีการเชื่อมตอระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

2.3.2 คณะกรรมการจะเปนผูจัดเตรียมอุปกรณ (ไมโครโฟน หูฟง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)
ไฟลขอมูล (Text File) และเสียงประกอบ สําหรับใชในการแขงขัน ทั้งน้ี กําหนดใหใชไฟลทรัพยากรท่ีกรรมการ
จัดเตรียมไวใหเทานั้น แตสามารถปรับแตง ดัดแปลง แกไข ไดตามความเหมาะสม 

2.3.3 เปนการแขงขัน โดยไมจํากัดโปรแกรมที่ใชในการแขงขัน และอนุญาตใหนักเรียนติดตั้งโปรแกรม
จาก CD หรือ DVD เทาน้ัน กอนการแขงขัน 1 ชั่วโมง หลังจากท่ีติดตั้งโปรแกรมแลวใหสงแผน CD หรือ DVD กับ
คณะกรรมการเพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว โดยจะไมคืนแผนโปรแกรมใหนักเรียนโดยเด็ดขาด 

2.3.4 นักเรียนออกแบบ Story Board และสรางการตูนแอนิเมชั่นที่สามารถนําเสนอแสดงผลได 
ไมนอยกวา 2 นาที ตามหัวขอทีค่ณะกรรมการกําหนด ซ่ึงจะแจงใหทราบในวันแขงขัน 

2.3.5 หามนําเอกสาร อุปกรณบันทึกขอมูล อุปกรณสื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณอ่ืนๆ 
นอกเหนือจากท่ีคณะกรรมการจัดเตรียมไวใหเขาไปในหองแขงขัน หากฝาฝนจะปรับใหออกจากการแขงขัน 

2.3.6 ใชเวลาแขงขัน 5 ชั่วโมง (รวมเวลารับประทานอาหาร) 
2.3.7 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด   

2.4 เกณฑการใหคะแนน 100 คะแนน   
2.4.1 ความถูกตองสมบูรณของ Story Board และเน้ือหา   30 คะแนน 
2.4.2 การออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว   30 คะแนน 
2.4.3 ความคิดสรางสรรค        20 คะแนน 
2.4.4 ความสวยงาม       10 คะแนน 
2.4.5 ความถูกตองสมบูรณของภาพและเสียง     10 คะแนน 
ท้ังน้ี เกณฑการใหคะแนนยอยแตละรายการ(ตัวอยางอยูในภาคผนวก) อยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะกําหนด แตคะแนนรวมใหเปนไปตามเกณฑการใหคะแนนตามรายการขางตน 
2.5 เกณฑการตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมท่ีไดคะแนนตามเกณฑ ดังน้ี 
คะแนนรอยละ 80 – 100 ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนรอยละ 70 – 79   ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนรอยละ 60 – 69   ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ไดคะแนนต่ํากวารอยละ 60 ไดรับเกียรตบิตัร เวนแตกรรมการมีความเห็นเปนอยางอื่น 
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2.6 คณะกรรมการการแขงขัน 
2.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

2.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเปนผูทรงคุณวุฒิ  หรือมีความชํานาญ เชี่ย วชาญ 
เฉพาะดานเชน ดานคอมพิวเตอร ดานศิลปะ ดานการตูน ฯลฯ 

2.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขงขันไดแก ผูควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร ชางเทคนิค 
และกรรมการผูดําเนินการแขงขัน  

2.6.1.3 จํานวนกรรมการขางตน ใหพิจารณาตามความเหมาะสม 
2.๖.๑.๔ ครูผูสอนทีส่งนักเรียนเขาแขงขนัในกิจกรรมนี้ตองไมเปนกรรมการตดัสินในกิจกรรมน้ี 

2.6.2 แนวทางการดําเนินงานของกรรมการ 
2.6.2.1 การกําหนดหัวขอสําหรับใชในการแขงขัน (Theme)  
2.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ (ไมโครโฟน หูฟง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟลขอมูล 

เร่ืองราว รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว (gif, swf ฯลฯ) สําหรับใชในการแขงขัน 
2.6.2.3 กอนการแขงขันใหกรรมการอํานวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม 
2.6.2.4 ใหกรรมการเรียกเก็บแผน CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว 
2.6.2.5 ใหศูนยการแขงขันประชาสัมพันธคุณลักษณะคอมพิวเตอรท่ีใชในการแขงขันบน

เว็บไซตลวงหนา กอนการจัดการแขงขัน ไมนอยกวา 1 สัปดาห 
2.6.2.6 ใหกรรมการบันทึกไฟลผลงานที่ไดรับคะแนนสูงสุดลําดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับภาค

และระดับชาติเทานั้น สงฝายจัดการแขงขัน  
    ๒.๗ การเขาแขงขันระดับภาค และระดับชาติ  
  ๒.๗.๑  ใหทีมทีเ่ปนตัวแทนของเขตพ้ืนที่การศึกษาเขาแขงขนัในระดับภาค ทกุกิจกรรมตองไดคะแนนระดับ
เหรียญทอง ลําดับที่ ๑ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมทีเ่ปนตัวแทนระดับภาคเขาแขงขันในระดับชาต ิจะตองได
คะแนนระดับเหรียญทอง ลําดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

๒.๗.2  ในกรณีท่ีมีทีมชนะลําดับสูงสุดไดคะแนนเทากันมากกวา ๓ ทีม ใหพิจารณาลําดับท่ีตามลําดับขอของเกณฑ 
การใหคะแนน เชน มีทีมที่ไดคะแนนขอที่ ๑ เทากันใหดูขอที่ ๒ ทีมที่ไดคะแนนขอที่ ๒ มากกวาถือเปนผูชนะ แตถาขอที่ ๒ 
เทากัน ใหดูในขอถัดไป กรณีคะแนนเทากันทุกขอใหประธานกรรมการตัดสินเปนผูชี้ขาด 
     2.8  การเผยแพรผลงานที่ไดรับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ไดรับคะแนนสูงสุดอันดับท่ี 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนําไปเผยแพรในเว็บไซตตอไป 
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ตัวอยาง Story Board การแขงขันการสรางการตูนแอนิเมช่ัน (2D Animation) 
 

โรงเรียน..........................................................สังกัด...................................................หนาท่ี : ………. 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 

Scene : ______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

คําอธิบาย  :   __________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 

 

 

Scene : ______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

คําอธิบาย  :   __________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 

 

 

 

Scene : _____________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

คําอธิบาย  :   _________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 
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3. การแขงขันการออกแบบส่ิงของเคร่ืองใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 
3.1 คุณสมบัติผูเขาแขงขัน 

3.1.1  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 
3.1.2  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 

3.2 ประเภทและจํานวนนักเรียนที่เขาแขงขัน 
3.2.1 แขงขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   

3.3 วิธีดําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการแขงขัน 
3.3.1 หนวยจัดแขงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอรสําหรับใชในการแขงขันใหทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไมต่ํากวา Windows 7, Memory ไมนอยกวา 2 GB,CPU ไมนอยกวา 2.0 GHz, VGA CARD  ไมนอย
กวา 64 Mb และไมมีการเชื่อมตอระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

3.3.2 คณะกรรมการจะเปนผูจัดเตรียมอุปกรณ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)  
3.3.3 เปนการแขงขัน โดยไมจํากดัโปรแกรมท่ีใชในการแขงขัน และอนุญาตใหนักเรียนตดิตั้งโปรแกรม

จาก CD หรือ DVD เทาน้ัน กอนการแขงขัน 1 ชั่วโมง หลังจากที่ตดิตั้งโปรแกรมแลวใหสงแผน CD หรือ DVD กับ
คณะกรรมการเพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว โดยจะไมคืนแผนโปรแกรมใหนักเรียนโดยเดด็ขาด 

3.3.4 นักเรียนออกแบบสิ่งของเคร่ืองใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรตามหัวขอท่ีคณะกรรมการกําหนด        
ซ่ึงจะแจงใหทราบในวันแขงขัน  

3.3.5  ใหนักเรียนสรุปแนวคิดการออกแบบชิ้นงาน 
3.3.6 หามนําเอกสาร อุปกรณบันทึกขอมูล อุปกรณสื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณอ่ืนๆ 

นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไวใหเขาไปในหองแขงขัน หากฝาฝนจะปรับใหออกจากการแขงขัน 
3.3.7 ใชเวลาแขงขัน 3 ชั่วโมง 
3.3.8 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด 

3.4 เกณฑการใหคะแนน 100 คะแนน 
3.4.1 ความถูกตองสมบูรณของผลงาน     30 คะแนน 
3.4.2 การออกแบบโครงสรางชิ้นงาน      20 คะแนน 
3.4.3 ความคิดสรางสรรค       30 คะแนน 
3.4.4 รูปทรง (มิติ)        20 คะแนน 
ท้ังน้ี เกณฑการใหคะแนนยอยแตละรายการ(ตัวอยางอยูในภาคผนวก) อยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะกําหนด แตคะแนนรวมใหเปนไปตามเกณฑการใหคะแนนตามรายการขางตน 
3.5 เกณฑการตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมท่ีไดคะแนนตามเกณฑ ดังน้ี 
คะแนนรอยละ 80 – 100 ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนรอยละ 70 – 79 ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนรอยละ 60 – 69 ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ไดคะแนนต่ํากวารอยละ 60 ไดรับเกียรตบิตัรเวนแตกรรมการมีความเห็นเปนอยางอื่น 
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3.6 คณะกรรมการตัดสิน 
3.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

3.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเปนผูทรงคุณวุฒิ หรือมีความชํานาญ เชี่ยวชาญเฉพาะดาน 
เชน ดานคอมพิวเตอร ดานการออกแบบฯลฯ 

3.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขงขันไดแก ผูควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร ชางเทคนิค 
และกรรมการผูดําเนินการแขงขัน  

3.6.1.3 จํานวนกรรมการขางตน ใหพิจารณาตามความเหมาะสม 
3.๖.๑.๔ ครูผูสอนทีส่งนักเรียนเขาแขงขนัในกิจกรรมนี้ตองไมเปนกรรมการตดัสินในกิจกรรมน้ี 

3.6.2 แนวทางการดําเนินงานของกรรมการ 
3.6.2.1 กําหนดหัวขอสําหรับใชในการแขงขัน (Theme) ใหมีความชัดเจนวาเปนสิ่งของ

เคร่ืองใชเทาน้ัน จํานวน 1 ชิ้นงาน เชน พัดลม ๑ เคร่ือง, ชุดรับแขก ๑ ชุด, เตียงนอน ๑ ชุด, กระเปาเดินทาง ๑ ใบ 
เปนตน  

3.6.2.2   แบบสรุปแนวคิดการออกแบบ ประกอบดวย ชื่อผลงาน โปรแกรมที่ใชในการ
ออกแบบ แนวคิดในการออกแบบ เชน องคประกอบ วัสดุ ขนาด วิธีการใชงาน คุณลักษณะพิเศษ เปนตน 

๓.6.2.3 จัดเตรียมอุปกรณ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)  
3.6.2.4 กอนการแขงขันใหกรรมการอํานวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม 
3.6.2.5 ใหกรรมการเรียกเก็บแผน CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว 
3.6.2.6 ใหศูนยการแขงขันประชาสัมพันธคุณลักษณะคอมพิวเตอรท่ีใชในการแขงขันบน

เว็บไซตลวงหนา กอนการจัดการแขงขัน ไมนอยกวา 1 สัปดาห 
3.6.2.7 ใหกรรมการบันทึกไฟลผลงานที่ไดรับคะแนนสูงสุดลําดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับภาค

และระดับชาติเทานั้น สงฝายจัดการแขงขัน  
 ๓.๗ การเขาแขงขันระดับภาค และระดับชาติ  
  ๓.๗.๑  ใหทีมทีเ่ปนตัวแทนของเขตพ้ืนที่การศึกษาเขาแขงขนัในระดับภาค ทกุกิจกรรมตองไดคะแนนระดับ
เหรียญทอง ลําดับที่ ๑ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมทีเ่ปนตัวแทนระดับภาคเขาแขงขันในระดับชาต ิจะตองได
คะแนนระดับเหรียญทอง ลําดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

๓.๗.2  ในกรณีท่ีมีทีมชนะลําดับสูงสุดไดคะแนนเทากันมากกวา ๓ ทีม ใหพิจารณาลําดับท่ีตามลําดับขอของเกณฑ 
การใหคะแนน เชน มีทีมที่ไดคะแนนขอที่ ๑ เทากันใหดูขอที่ ๒ ทีมที่ไดคะแนนขอที่ ๒ มากกวาถือเปนผูชนะ แตถาขอที่ ๒ 
เทากัน ใหดูในขอถัดไป กรณีคะแนนเทากันทุกขอใหประธานกรรมการตัดสินเปนผูชี้ขาด 
     3.8  การเผยแพรผลงานที่ไดรับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนท่ีไดรับคะแนนสูงสุดอันดับท่ี 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนําไปเผยแพรในเว็บไซตตอไป 
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4. การแขงขันการสรางเกมสรางสรรคจากคอมพิวเตอร 
4.1 คุณสมบัติผูเขาแขงขัน 

4.1.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 
4.1.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 
4.1.3 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 

4.2 ประเภทและจํานวนนักเรียนที่เขาแขงขัน 
4.2.1 แขงขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   

4.3 วิธีดําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการแขงขัน 
4.3.1 หนวยจัดแขงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอรสําหรับใชในการแขงขันใหทีมละ 1 เคร่ือง  โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไมต่ํากวา Windows ๗ Memory ไมนอยกวา ๒ GB,CPU ไมนอยกวา 2.0 GHz, VGA CARD ไมนอยกวา  64 Mb 
และไมมีการเชื่อมตอระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

4.3.2 คณะกรรมการจะเปนผูจัดเตรียมอุปกรณ (ไมโครโฟน หูฟง ดินสอยางลบ กระดาษ ฯลฯ) 
ไฟลขอมูล รูปภาพ และเสียงประกอบสําหรับใชในการแขงขันทั้งน้ี กําหนดใหใชไฟลทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียมไว
ใหเทานั้น แตสามารถปรับแตง ดัดแปลง แกไข ไดตามความเหมาะสม 

4.3.3 เปนการแขงขัน โดยไมจํากัดโปรแกรมที่ใชในการแขงขัน และอนุญาตใหนักเรียนติดตั้งโปรแกรม
จาก CD หรือ DVD เทาน้ัน กอนการแขงขัน 1 ชั่วโมง หลังจากท่ีติดตั้งโปรแกรมแลวใหสงแผน CD หรือ DVD กับ
คณะกรรมการเพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว โดยจะไมคืนแผนโปรแกรมใหนักเรียนโดยเด็ดขาด 

4.3.4 นักเรียนสรางเกมสรางสรรคจากคอมพิวเตอรตามหัวขอและใชทรัพยากรตามท่ีคณะกรรมการ
กําหนดซึ่งจะแจงใหทราบในวันแขงขัน  

๔.๓.5 เกมท่ีสรางตองใชพ้ืนหลังจากทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียมไวใหเทาน้ัน 
4.3.6 การสรางเกม 

4.3.6.1 นักเรียนระดับประถมศึกษา สรางเกมสําหรับผูเลนตั้งแต 1 คน ขึ้นไป 
4.3.6.2 นักเรียนระดับมัธยมศึกษา สรางเกมรองรับผูเลนตั้งแต 2 คน ขึ้นไป (Multi Users) 

4.3.7 องคประกอบของเกม ประกอบดวย คําชี้แจงขั้นตอนการเลน แตมคะแนนเวลา และการสิ้นสุด
ของเกม (Game Over) 

4.3.8 หามนําเอกสาร อุปกรณบันทึกขอมูล อุปกรณสื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณอ่ืนๆ 
นอกเหนือจากท่ีคณะกรรมการจัดเตรียมไวใหเขาไปในหองแขงขัน หากฝาฝนจะปรับใหออกจากการแขงขัน 

4.3.9 ใชเวลาแขงขัน 5 ชั่วโมง (รวมเวลารับประทานอาหาร) 
4.3.10 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด 

4.4 เกณฑการใหคะแนน 100 คะแนน 
4.4.1 ความถูกตองสมบูรณและใชงานไดจริง     25 คะแนน 
4.4.2 การจัดองคประกอบ และ user friendly    25 คะแนน 
4.4.3 ความคิดสรางสรรค       20 คะแนน 
4.4.4 ความสวยงาม       10 คะแนน 
4.4.5 เวลาที่ใชในการเลนเกมเหมาะสมกับเน้ือหา    10 คะแนน 
4.4.6 ใชทรัพยากรท่ีจัดเตรียมไวใหอยางเหมาะสม    10 คะแนน 
ท้ังน้ี เกณฑการใหคะแนนยอยแตละรายการ(ตัวอยางอยูในภาคผนวก) อยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะกําหนด แตคะแนนรวมใหเปนไปตามเกณฑการใหคะแนนตามรายการขางตน 
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4.5 เกณฑการตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมท่ีไดคะแนนตามเกณฑ ดังน้ี 

คะแนนรอยละ 80 – 100 ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนรอยละ 70 – 79 ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนรอยละ 60 – 69 ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ไดคะแนนต่ํากวารอยละ 60 ไดรับเกียรตบิตัรเวนแตกรรมการมีความเห็นเปนอยางอื่น 
4.6 คณะกรรมการการแขงขัน 

4.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 
4.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเปนผูทรงคุณวุฒิ  หรือมีความชํานาญ เชี่ย วชาญ  

เฉพาะดาน เชน ดานคอมพิวเตอร ดานการพัฒนาเกม ฯลฯ 
4.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขงขันไดแก ผูควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร ชางเทคนิค 

และกรรมการผูดําเนินการแขงขัน  
4.6.1.3 จํานวนกรรมการขางตน ใหพิจารณาตามความเหมาะสม 
4.๖.๑.๔ ครูผูสอนทีส่งนักเรียนเขาแขงขนัในกิจกรรมนี้ตองไมเปนกรรมการตดัสินในกิจกรรมน้ี 

4.6.2 แนวทางการดําเนินงานของกรรมการ 
4.6.2.1 การกําหนดหัวขอสําหรับใชในการแขงขัน (Theme)   
4.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ (ไมโครโฟน หูฟง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟลขอมูล 

เร่ืองราว รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว (gif, swf ฯลฯ) สําหรับใชในการแขงขัน 
4.6.2.3 กอนการแขงขัน ใหกรรมการอํานวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม 
4.6.2.4 ใหกรรมการเรียกเก็บแผน CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว 
4.6.2.5 ใหกรรมการบันทึกไฟลผลงานที่ไดรับคะแนนสูงสุดลําดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับภาค

และระดับชาติเทานั้น สงฝายจัดการแขงขัน 
4.6.2.6 ใหศูนยการแขงขันประชาสัมพันธคุณลักษณะคอมพิวเตอรท่ีใชในการแขงขันบน

เว็บไซตลวงหนา กอนการจัดการแขงขัน ไมนอยกวา 1 สัปดาห 
 ๔.๗ การเขาแขงขันระดับภาค และระดับชาติ  
  ๔.๗.๑  ใหทีมทีเ่ปนตัวแทนของเขตพ้ืนที่การศึกษาเขาแขงขนัในระดับภาค ทกุกิจกรรมตองไดคะแนนระดับ
เหรียญทอง ลําดับที่ ๑ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมทีเ่ปนตัวแทนระดับภาคเขาแขงขันในระดับชาต ิจะตองได
คะแนนระดับเหรียญทอง ลําดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

๔.๗.2  ในกรณีท่ีมีทีมชนะลําดับสูงสุดไดคะแนนเทากันมากกวา ๓ ทีม ใหพิจารณาลําดับท่ีตามลําดับขอของเกณฑ 
การใหคะแนน เชน มีทีมที่ไดคะแนนขอที่ ๑ เทากันใหดูขอที่ ๒ ทีมที่ไดคะแนนขอที่ ๒ มากกวาถือเปนผูชนะ แตถาขอที่ ๒ 
เทากัน ใหดูในขอถัดไป กรณีคะแนนเทากันทุกขอใหประธานกรรมการตัดสินเปนผูชี้ขาด 
    4.8  การเผยแพรผลงานท่ีไดรับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ไดรับคะแนนสูงสุดอันดับท่ี 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนําไปเผยแพรในเว็บไซตตอไป 
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5. การแขงขันการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส (E-book) 
5.1 คุณสมบัติผูเขาแขงขัน 

5.1.1 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 
5.1.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 

5.2 ประเภทและจํานวนนักเรียนที่เขาแขงขัน 
5.2.1 แขงขันประเภททีมๆละ 2 คน  

5.3 วิธีดําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการแขงขัน 
5.3.1 หนวยจัดแขงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอรสําหรับใชในการแขงขันใหทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไมต่ํากวา Windows 7, Memory ไมนอยกวา 2 GB,CPU ไมนอยกวา 2.0 GHz, VGA CARD ไมนอยกวา  
64 Mb และไมมีการเชื่อมตอระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

5.3.2 คณะกรรมการจะเปนผูจัดเตรียมอุปกรณ (ไมโครโฟน หูฟง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) 
ไฟลขอมูล รูปภาพ และเสียงประกอบ สําหรับใชในการแขงขันทั้งนี้ กําหนดใหใชไฟลทรัพยากรท่ีกรรมการจัดเตรียม
ไวใหเทานั้น แตสามารถปรับแตง ดัดแปลง แกไข ไดตามความเหมาะสม 

5.3.3 เปนการแขงขัน โดยไมจํากัดโปรแกรมที่ใชในการแขงขัน และอนุญาตใหนักเรียนติดตั้งโปรแกรม
จาก CD หรือ DVD เทาน้ัน กอนการแขงขัน 1 ชั่วโมง หลังจากท่ีติดตั้งโปรแกรมแลวใหสงแผน CD หรือ DVD กับ
คณะกรรมการเพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว โดยจะไมคืนแผนโปรแกรมใหนักเรียนโดยเด็ดขาด 

5.3.4 นักเรียนสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส (E-book) ตามหัวขอที่คณะกรรมการกําหนด ซึ่งจะแจง   
ใหทราบในวันแขงขัน 

5.3.5 หามนําเอกสาร อุปกรณบันทึกขอมูล อุปกรณสื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณอ่ืนๆ 
นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไวใหเขาไปในหองแขงขัน หากฝาฝนจะปรับใหออกจากการแขงขัน 

5.3.6 ใชเวลาแขงขัน 3 ชั่วโมง 
5.3.7 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด 

5.4 เกณฑการใหคะแนน 100 คะแนน 
5.4.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา     20 คะแนน 
5.4.2 การออกแบบรูปเลม และการแสดงผลแตละหนา    20 คะแนน 
5.4.3 ความเหมาะสมของขอความ ตัวอักษร รูปภาพประกอบ   20 คะแนน 
5.4.4 การนําเสนอขอมูลไดครอบคลุมเน้ือหาตรงตามวัตถุประสงค  20 คะแนน 
5.4.5 การใชเทคนิคพิเศษ Multimedia สรางสรรคงานไดอยางเหมาะสม 20 คะแนน 
ท้ังน้ี เกณฑการใหคะแนนยอยแตละรายการ(ตัวอยางอยูในภาคผนวก) อยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะกําหนด แตคะแนนรวมใหเปนไปตามเกณฑการใหคะแนนตามรายการขางตน 
5.5 เกณฑการตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมท่ีไดคะแนนตามเกณฑ ดังน้ี 
คะแนนรอยละ 80 – 100 ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนรอยละ 70 – 79 ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนรอยละ 60 – 69 ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ไดคะแนนต่ํากวารอยละ 60 ไดรับเกียรตบิตัรเวนแตกรรมการมีความเห็นเปนอยางอื่น 
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5.6 คณะกรรมการการแขงขัน 
5.6.1  คุณสมบัติของกรรมการ 

5.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเปนผูทรงคุณวุฒิ  หรือมีความชํานาญ เชี่ย วชาญ  
เฉพาะดาน 

5.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขงขันไดแก ผูควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร ชางเทคนิค 
และกรรมการผูดําเนินการแขงขัน  

5.6.1.3 จํานวนกรรมการขางตน ใหพิจารณาตามความเหมาะสม 
5.๖.๑.๔ ครูผูสอนทีส่งนักเรียนเขาแขงขนัในกิจกรรมนี้ตองไมเปนกรรมการตดัสินในกิจกรรมน้ี 

5.6.2 แนวทางการดําเนินงานของกรรมการ 
5.6.2.1 การกําหนดหัวขอสําหรับใชในการแขงขัน (Theme)  
๕.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ (ไมโครโฟน หูฟง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) จัดเตรียม

ไฟลขอมูล เร่ืองราว รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว (gif, swf ฯลฯ) สําหรับใชในการแขงขัน 
5.6.2.3 กอนการแขงขัน ใหกรรมการอํานวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม 
5.6.2.4 ใหกรรมการเรียกเก็บแผน CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว 
5.6.2.5 ใหศูนยการแขงขันประชาสัมพันธคุณลักษณะคอมพิวเตอรท่ีใชในการแขงขันบน

เว็บไซตลวงหนา กอนการจัดการแขงขัน ไมนอยกวา 1 สัปดาห 
5.6.2.6 ใหกรรมการบันทึกไฟลผลงานที่ไดรับคะแนนสูงสุดลําดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับภาค

และระดับชาติเทานั้น สงฝายจัดการแขงขัน  
    ๕.๗ การเขาแขงขันระดับภาค และระดับชาติ  
  ๕.๗.๑  ใหทีมทีเ่ปนตัวแทนของเขตพ้ืนที่การศึกษาเขาแขงขนัในระดับภาค ทกุกิจกรรมตองไดคะแนนระดับ
เหรียญทอง ลําดับที่ ๑ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมทีเ่ปนตัวแทนระดับภาคเขาแขงขันในระดับชาต ิจะตองได
คะแนนระดับเหรียญทอง ลําดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

๕.๗.2  ในกรณีท่ีมีทีมชนะลําดับสูงสุดไดคะแนนเทากันมากกวา ๓ ทีม ใหพิจารณาลําดับท่ีตามลําดับขอของ 
เกณฑการใหคะแนน เชน มีทีมทีไ่ดคะแนนขอท่ี ๑ เทากันใหดูขอที่ ๒ ทีมท่ีไดคะแนนขอที่ ๒ มากกวาถือเปนผูชนะ แตถาขอท่ี 
๒ เทากัน ใหดูในขอถัดไป กรณีคะแนนเทากันทุกขอใหประธานกรรมการตัดสินเปนผูชี้ขาด 
    5.8  การเผยแพรผลงานท่ีไดรับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ไดรับคะแนนสูงสุดอันดับท่ี 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนําไปเผยแพรในเว็บไซตตอไป 
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6. การแขงขันการใชโปรแกรมนําเสนอ (Presentation) 
6.1 คุณสมบัติผูเขาแขงขัน 

6.1.1    นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 - 6 
6.2 ประเภทและจํานวนนักเรียนที่เขาแขงขัน 

6.2.1    แขงขันประเภททีมๆ ละ 2 คน   
6.3 วิธีดําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการแขงขัน 

6.3.1 หนวยจัดแขงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอรสําหรับใชในการแขงขันใหทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 
ปฏิบัติการไมต่ํากวา Windows 7, Memory ไมนอยกวา 2 GB,CPU ไมนอยกวา 1.2 GHz และไมมีการเชื่อมตอ
ระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

6.3.2 คณะกรรมการจะเปนผูจัดเตรียมอุปกรณ (ไมโครโฟน หูฟง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) 
ไฟลขอมูล รูปภาพ และเสียงประกอบสําหรับใชในการแขงขันทั้งน้ี กําหนดใหใชไฟลทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียมไว
ใหเทานั้น แตสามารถปรับแตง ดัดแปลง แกไข ไดตามความเหมาะสม 

6.3.3 เปนการแขงขัน โดยไมจํากัดโปรแกรมที่ใชในการแขงขัน และอนุญาตใหนักเรียนติดตั้งโปรแกรม
จาก CD หรือ DVD เทาน้ัน กอนการแขงขัน 1 ชั่วโมง หลังจากท่ีติดตั้งโปรแกรมแลวใหสงแผน CD หรือ DVD กับ
คณะกรรมการเพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว โดยจะไมคืนแผนโปรแกรมใหนักเรียนโดยเด็ดขาด 

6.3.4 นักเ รียนสรางผลงานการนําเสนอ (Presentation) ตามหัวขอที่คณะกรรมการกําหนด  
ซ่ึงจะแจงใหทราบในวันแขงขัน 

6.3.5 หามนําเอกสาร อุปกรณบันทึกขอมูล อุปกรณสื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณอ่ืนๆ 
นอกเหนือจากท่ีคณะกรรมการจัดเตรียมไวใหเขาไปในหองแขงขัน หากฝาฝนจะปรับใหออกจากการแขงขัน 

6.3.6 ใชเวลาแขงขัน 3 ชั่วโมง 
6.3.7 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด 

6.4 เกณฑการใหคะแนน 100 คะแนน 
6.4.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา     20 คะแนน 
6.4.2 การใช Effect ที่เหมาะสม      20 คะแนน 
6.4.3 ความสวยงามของแตละหนา      20 คะแนน 
6.4.4 ความคิดสรางสรรค       20 คะแนน 
6.4.5 การมีภาพประกอบที่เหมาะสม      20 คะแนน 
ท้ังน้ี เกณฑการใหคะแนนยอยแตละรายการ(ตัวอยางอยูในภาคผนวก) อยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะกําหนด แตคะแนนรวมใหเปนไปตามเกณฑการใหคะแนนตามรายการขางตน 
6.5 เกณฑการตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมท่ีไดคะแนนตามเกณฑ ดังน้ี 
คะแนนรอยละ 80 – 100  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนรอยละ 70 – 79  ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนรอยละ 60 – 69  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ไดคะแนนต่ํากวารอยละ 60  ไดรับเกียรติบตัรเวนแตกรรมการมีความเห็นเปนอยางอื่น 
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6.6 คณะกรรมการการแขงขัน 
6.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

6.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเปนผูทรงคุณวุฒิ  หรือมีความชํานาญ เชี่ย วชาญ  
เฉพาะดาน 

6.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขงขันไดแก ผูควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร ชางเทคนิค 
และกรรมการผูดําเนินการแขงขัน  

6.6.1.3 จํานวนกรรมการขางตน ใหพิจารณาตามความเหมาะสม 
6.๖.๑.๔ ครูผูสอนทีส่งนักเรียนเขาแขงขนัในกิจกรรมนี้ตองไมเปนกรรมการตดัสินในกิจกรรมน้ี 

6.6.2 แนวทางการดําเนินงานของกรรมการ 
6.6.2.1 การกําหนดหัวขอสําหรับใชในการแขงขัน (Theme)  
๖.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ (ไมโครโฟน หูฟง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟลขอมูล 

เร่ืองราว รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว (gif, swf ฯลฯ) สําหรับใชในการแขงขัน 
6.6.2.3 กอนการแขงขัน ใหกรรมการอํานวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม 
6.6.2.4 ใหกรรมการเรียกเก็บแผน CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว 
6.6.2.5 ใหศูนยการแขงขันประชาสัมพันธคุณลักษณะคอมพิวเตอรท่ีใชในการแขงขันบน

เว็บไซตลวงหนา กอนการจัดการแขงขัน ไมนอยกวา 1 สัปดาห 
6.6.2.6 ใหกรรมการบันทึกไฟลผลงานที่ไดรับคะแนนสูงสุดลําดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับภาค

และระดับชาติเทานั้น สงฝายจัดการแขงขัน  
 ๖.๗ การเขาแขงขันระดับภาค และระดับชาติ  
  ๖.๗.๑  ใหทีมทีเ่ปนตัวแทนของเขตพ้ืนที่การศึกษาเขาแขงขนัในระดับภาค ทกุกิจกรรมตองไดคะแนนระดับ
เหรียญทอง ลําดับที่ ๑ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมทีเ่ปนตัวแทนระดับภาคเขาแขงขันในระดับชาต ิจะตองได
คะแนนระดับเหรียญทอง ลําดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

๖.๗.2  ในกรณีท่ีมีทีมชนะลําดับสูงสุดไดคะแนนเทากันมากกวา ๓ ทีม ใหพิจารณาลําดับท่ีตามลําดับขอของเกณฑ 
การใหคะแนน เชน มีทีมที่ไดคะแนนขอที่ ๑ เทากันใหดูขอที่ ๒ ทีมที่ไดคะแนนขอที่ ๒ มากกวาถือเปนผูชนะ แตถาขอที่ ๒ 
เทากัน ใหดูในขอถัดไป กรณีคะแนนเทากันทุกขอใหประธานกรรมการตัดสินเปนผูชี้ขาด 
     6.8  การเผยแพรผลงานท่ีไดรับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ไดรับคะแนนสูงสุดอันดบัท่ี 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนําไปเผยแพรในเว็บไซตตอไป 
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๗. การแขงขันการสราง Webpage ประเภท Text Editor   
๗.๑ คุณสมบัติผูเขาแขงขัน 

๗.๑.๑ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๑-๓ 
๗.๒ ประเภทและจํานวนนักเรียนที่เขาแขงขัน 

๗.๒.๑  แขงขันประเภททีมๆ ละ ๒ คน   
๗.๓ วิธีดําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการแขงขัน 

๗.๓.๑ ใชโปรแกรม Notepad ในการแขงขันเทาน้ัน 
๗.๓.๒ หนวยจัดแขงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอรสําหรับใชในการแขงขันใหทีมละ ๑ เคร่ือง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไมต่ํากวา Windows 7, Memory ไมนอยกวา ๒ Gb, CPU ไมนอยกวา ๑.๒ GHz และไมมีการเชื่อมตอ
ระบบเครือขายอินเทอรเน็ตแตใหมีการใชระบบอินทราเน็ตภายใน Web Server และ FTP Server 

๗.๓.๓ คณะกรรมการจะเปนผูจัดเตรียมอุปกรณ(ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟลขอมูล เร่ืองราว 
รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว สําหรับใชในการแขงขันทั้งน้ี กําหนดใหใชไฟลทรัพยากรท่ีกรรมการจัดเตรียมไวให
เทานั้น แตสามารถปรับแตง ดัดแปลง แกไข ไดตามความเหมาะสม 

๗.๓.๔ นักเรียนสราง Webpage ไมนอยกวา ๓ เพจ และ FTP ขึ้น Server ตาม Host ที่จัดเตรียมไว 
ซ่ึงจะแจงใหทราบในวันแขงขัน 

๗.๓.๕ หามนําเอกสาร อุปกรณบันทึกขอมูล อุปกรณสื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณอ่ืนๆ 
นอกเหนือจากท่ีคณะกรรมการจัดเตรียมไวใหเขาไปในหองแขงขัน หากฝาฝนจะปรับใหออกจากการแขงขัน 

๗.๓.๖ ใชเวลาในการแขงขัน ๓ ชั่วโมง 
๗.๓.๗ กรรมการจะตรวจผลงานจาก Server ที่กําหนดไวเทาน้ัน 
๗.๓.๘ ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด 

๗.๔ เกณฑการใหคะแนน ๑๐๐ คะแนน 
๗.๔.๑ ความถูกตองสมบูรณของ Code และเนื้อหา    ๒๐ คะแนน 
๗.๔.๒ ความคิดสรางสรรค       ๒๐ คะแนน 
๗.๔.3 ความสวยงาม       ๑๕ คะแนน 
๗.๔.4 สามารถ FTP ขึ้น Server ได      ๑๕ คะแนน 
๗.๔.5   การจัดวาง Layout อยางเหมาะสม (Font /Table)   ๑๐ คะแนน 
๗.๔.6 การเชื่อมโยง Link   ตางๆ ไดอยางถูกตอง    ๑๐ คะแนน 
๗.๔.7 การสรางฟอรมไดอยางถูกตอง        ๕ คะแนน 
๗.๔.8   การแทรกภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพตามท่ีกําหนดไดถูกตอง    ๕ คะแนน 
ท้ังน้ี เกณฑการใหคะแนนยอยแตละรายการ(ตัวอยางอยูในภาคผนวก) อยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะกําหนด แตคะแนนรวมใหเปนไปตามเกณฑการใหคะแนนตามรายการขางตน 
๗.๕ เกณฑการตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมท่ีไดคะแนนตามเกณฑ ดังน้ี 
คะแนนรอยละ ๘๐ – ๑๐๐  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนรอยละ ๗๐ – ๗๙  ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนรอยละ ๖๐ – ๖๙  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ไดคะแนนต่ํากวารอยละ ๖๐  ไดรับเกียรติบตัรเวนแตกรรมการมีความเห็นเปนอยางอื่น 
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๗.๖ คณะกรรมการการแขงขัน 
๗.๖.๑ คุณสมบัติของกรรมการ 

๗.๖.๑.๑ กรรมการตัดสินกิจกรรมเปนผูทรงคุณวุฒิ หรือมีความชํานาญ เชี่ยวชาญ  เฉพาะดาน 
๗.๖.๑.๒ กรรมการควบคุมการแขงขันไดแก ผูควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร ชางเทคนิค 

และกรรมการผูดําเนินการแขงขัน  
๗.๖.๑.๓ จํานวนกรรมการขางตน ใหพิจารณาตามความเหมาะสม 
7.๖.๑.๔ ครูผูสอนทีส่งนักเรียนเขาแขงขนัในกิจกรรมนี้ตองไมเปนกรรมการตดัสินในกิจกรรมน้ี 

๗.๖.๒ แนวทางการดําเนินงานของกรรมการ 
7.6.2.1 การกําหนดหัวขอสําหรับใชในการแขงขัน (Theme)  
๗.๖.๒.๒ จัดเตรียมอุปกรณ (หูฟง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟลขอมูล เร่ืองราว รูปภาพ 

และภาพเคลื่อนไหว (gif, swf ฯลฯ) สําหรับใชในการแขงขัน 
๗.๖.๒.3 ตรวจสอบระบบเครือขายคอมพิวเตอร (ระบบอินทราเน็ต) ทุกเคร่ืองใหสามารถ   

ใชงานได 
๗.๖.๒.4 ติดตั้ง Web Server, FTP Server และสราง UserID, Password ตามจํานวนทีม  ที่

เขาแขงขันและใหกรรมการตรวจผลงานของผูแขงขันจาก Server เทาน้ัน 
๘.๖.๒.5 สําหรับนักเรียนที่ไมสามารถ FTP สงขึ้น Server ได ใหคณะกรรมการนําผลงานขึ้น 

Server เพ่ือทําการตรวจ และตัดคะแนนในสวนของการ FTP  
7.6.2.6 ใหศูนยการแขงขันประชาสัมพันธคุณลักษณะคอมพิวเตอรท่ีใชในการแขงขันบน

เว็บไซตลวงหนา กอนการจัดการแขงขัน ไมนอยกวา 1 สัปดาห 
7.6.2.7 ใหกรรมการบันทึกไฟลผลงานที่ไดรับคะแนนสูงสุดลําดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับภาค

และระดับชาติเทานั้น สงฝายจัดการแขงขัน  
 

 ๗.๗  การเขาแขงขันระดับภาค และระดับชาติ  
  ๗.๗.๑  ใหทีมทีเ่ปนตัวแทนของเขตพ้ืนที่การศึกษาเขาแขงขนัในระดับภาค ทกุกิจกรรมตองไดคะแนนระดับ
เหรียญทอง ลําดับที่ ๑ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมทีเ่ปนตัวแทนระดับภาคเขาแขงขันในระดับชาต ิจะตองได
คะแนนระดับเหรียญทอง ลําดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

๗.๗.2  ในกรณีท่ีมีทีมชนะลําดับสูงสุดไดคะแนนเทากันมากกวา ๓ ทีม ใหพิจารณาลําดับท่ีตามลําดับขอของเกณฑ 
การใหคะแนน เชน มีทีมที่ไดคะแนนขอที่ ๑ เทากันใหดูขอที่ ๒ ทีมที่ไดคะแนนขอที่ ๒ มากกวาถือเปนผูชนะ แตถาขอที่ ๒ 
เทากัน ใหดูในขอถัดไป กรณีคะแนนเทากันทุกขอใหประธานกรรมการตัดสินเปนผูชี้ขาด 
    7.8  การเผยแพรผลงานท่ีไดรับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ไดรับคะแนนสูงสุดอันดับท่ี 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนําไปเผยแพรในเว็บไซตตอไป 
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๘. การแขงขันการสราง Webpage ประเภท Web Editor  
๘.๑ คุณสมบัติผูเขาแขงขัน 

๘.๑.๑ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ ๔-๖ 
๘.๑.๒ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๑-๓ 
๘.๑.๓ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๔-๖ 

๘.๒ ประเภทและจํานวนนักเรียนที่เขาแขงขัน 
๘.๒.๑ แขงขันเปนทีม ๆ ละ ๒ คน 

๘.๓ วิธีดําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการแขงขัน 
๘.๓.1 หนวยจัดแขงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอรสําหรับใชในการแขงขันใหทีมละ ๑ เคร่ือง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไมต่ํากวา Windows 7, Memory ไมนอยกวา ๒ Gb, CPU ไมนอยกวา ๒ GHz และไมมีการเชื่อมโยง
ระบบตอเครือขายอินเทอรเน็ตแตใหมีการใชระบบอินทราเน็ตภายใน Web Server และ FTP Server 

๘.๓.2 คณะกรรมการจะเปนผูจัดเตรียมอุปกรณ(ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟลขอมูล รูปภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว สําหรับใชในการแขงขันท้ังน้ี กําหนดใหใชไฟลทรัพยากรทีก่รรมการจัดเตรียมไวใหเทานั้น แตสามารถ
ปรับแตง ดัดแปลง แกไข ไดตามความเหมาะสม 

๘.๓.3 เปนการแขงขัน โดยไมจํากัดโปรแกรมที่ใชในการแขงขัน และอนุญาตใหนักเรียนติดตั้งโปรแกรม
จาก CD หรือ DVD เทาน้ัน กอนการแขงขัน 1 ชั่วโมง หลังจากท่ีติดตั้งโปรแกรมแลวใหสงแผน CD หรือ DVD กับ
คณะกรรมการเพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว โดยจะไมคืนแผนโปรแกรมใหนักเรียนโดยเด็ดขาด 

8.3.5   สําหรับระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4-6 อนุญาตใหนักเรียนนําไฟล Front-End Frame Work  
ที่จะใชในการแขงขันมาได 

๘.๓.6 นัก เ รียนสร า ง  Webpage ต ามหั วขอที่คณะกรรมการ กํ าหนดและ FTP ขึ้ น  Server 
ตาม Host ที่จัดเตรียมไว ซึ่งจะแจงใหทราบในวันแขงขัน 

๘.๓.7 หามนําเอกสาร อุปกรณบันทึกขอมูล อุปกรณสื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณอ่ืนๆ 
นอกเหนือจากท่ีคณะกรรมการจัดเตรียมไวใหเขาไปในหองแขงขัน หากฝาฝนจะปรับใหออกจากการแขงขัน 

๘.๓.8 ใชเวลาแขงขัน ๓ ชั่วโมง 
๘.๓.9 กรรมการจะตรวจผลงานจาก Server ที่กําหนดไวเทาน้ัน 
8.3.10 วิธีการตรวจผลงาน 
           8.3.10.1  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 และระดับชั้นมัธยมศกึษาปที ่1-3 ตรวจบน

คอมพิวเตอร 
  8.3.11.2  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 ตรวจบนคอมพิวเตอร และบนอุปกรณมือถือหรือ 

แทป็เลต็ ในรูปแบบ (Responsive Web Design)    
๘.๓.10 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด 

๘.๔ เกณฑการใหคะแนน ๑๐๐ คะแนน 
๘.๔.๑ ความสมบูรณเชิงโครงสรางของ Web page    ๒๐ คะแนน 
๘.๔.๒ ความคิดสรางสรรค       ๒๐ คะแนน 
๘.๔.๓ ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา     ๑๕ คะแนน 
๘.๔.4 สามารถ FTP ขึ้น Server ได      ๑๕ คะแนน 
๘.๔.5 ความสวยงาม       ๑๐ คะแนน 
๘.๔.6 สามารถเชื่อมโยงลิงคตางๆ ไดอยางถูกตอง    ๑๐ คะแนน 
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๘.๔.7 แทรกภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพเหมาะสมและสอดคลองกับเน้ือหา   ๕ คะแนน 
๘.๔.8   มีระบบ Web Gallery        ๕ คะแนน 
ท้ังน้ี เกณฑการใหคะแนนยอยแตละรายการ(ตัวอยางอยูในภาคผนวก) อยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะกําหนด แตคะแนนรวมใหเปนไปตามเกณฑการใหคะแนนตามรายการขางตน 
Front-End Frame Work เปนชุดโคดสําเร็จรูปท่ีชวยใหนักพัฒนาสราง Webpage ในสวนของการ

แสดงผล (Front-End) ไดสะดวกขึ้น ซ่ึงประกอบดวย HTML, CSS, Java Script สําเร็จรูปในการวาง Layout 
ตัวอักษร ปุม เมนูบาร ฯลฯ เชน Twitter Bootstrap, Zurb Foundation เปนตน 
       ๘.๕ เกณฑการตัดสิน 

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมท่ีไดคะแนนตามเกณฑ ดังน้ี 
คะแนนรอยละ ๘๐ – ๑๐๐  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนรอยละ ๗๐ – ๗๙  ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนรอยละ ๖๐ – ๖๙  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ไดคะแนนต่ํากวารอยละ ๖๐  ไดรับเกียรติบตัรเวนแตกรรมการมีความเห็นเปนอยางอื่น 
๘.๖ คณะกรรมการการแขงขัน 

๘.๖.๑ คุณสมบัติของกรรมการ 
๘.๖.๑.๑ กรรมการตัดสินกิจกรรมเปนผูทรงคุณวุฒิ  หรือมีความชํานาญ เชี่ย วชาญ  

เฉพาะดาน 
๘.๖.๑.๒ กรรมการควบคุมการแขงขันไดแก ผูควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร ชางเทคนิค 

และกรรมการผูดําเนินการแขงขัน  
๘.๖.๑.๓ จํานวนกรรมการขางตน ใหพิจารณาตามความเหมาะสม 
8.๖.๑.๔ ครูผูสอนทีส่งนักเรียนเขาแขงขนัในกิจกรรมนี้ตองไมเปนกรรมการตดัสินในกิจกรรมน้ี 

๘.๖.๒ แนวทางการดําเนินงานของกรรมการ 
8.6.2.1 การกําหนดหัวขอสําหรับใชในการแขงขัน (Theme)  
๘.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ (หูฟง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟลขอมูล เร่ืองราว รูปภาพ 

และภาพเคลื่อนไหว (gif, swf ฯลฯ) สําหรับใชในการแขงขัน 
๘.๖.๒.3 ตรวจสอบระบบเครือขายคอมพิวเตอร (ระบบอินทราเน็ต) ทุกเคร่ืองใหสามารถ   

ใชงานได 
๘.๖.๒.4 ติดตั้ง Web Server, FTP Server และสราง UserID, Password ตามจํานวนทีม  ที่

เขาแขงขันและใหกรรมการตรวจผลงานของผูแขงขันจาก Server เทาน้ัน  
๘.๖.๒.5 กอนการแขงขัน ใหกรรมการอํานวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม         
๘.๖.๒.6 ใหกรรมการเรียกเก็บแผน CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว 
๘.๖.๒.7 สําหรับนักเรียนที่ไมสามารถ FTP สงขึ้น Server ได ใหคณะกรรมการนําผลงานขึ้น 

server เพ่ือทําการตรวจ และตัดคะแนนในสวนของการ FTP 
8.6.2.8 ใหศูนยการแขงขันประชาสัมพันธคุณลักษณะคอมพิวเตอรท่ีใชในการแขงขันบน

เว็บไซตลวงหนา กอนการจัดการแขงขัน ไมนอยกวา 1 สัปดาห 
8.6.2.9 ใหกรรมการบันทึกไฟลผลงานที่ไดรับคะแนนสูงสุดลําดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับภาค

และระดับชาติเทานั้น สงฝายจัดการแขงขัน  
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 ๘.๗ การเขาแขงขันระดับภาค และระดับชาติ  
  ๘.๗.๑ ใหทีมทีเ่ปนตัวแทนของเขตพ้ืนที่การศึกษาเขาแขงขนัในระดับภาค  ทุกกิจกรรมตองไดคะแนนระดับ
เหรียญทอง ลําดับที่ ๑ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมทีเปนตัวแทนระดับภาคเขาแขงขันในระดับชาต ิจะตองได
คะแนนระดับเหรียญทอง ลําดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

๘.๗.2   ในกรณีท่ีมีทีมชนะลําดับสูงสุดไดคะแนนเทากันมากกวา ๓ ทีม ใหพิจารณาลําดับท่ีตามลําดับขอของเกณฑ 
การใหคะแนน เชน มีทีมที่ไดคะแนนขอที่ ๑ เทากันใหดูขอที่ ๒ ทีมที่ไดคะแนนขอที่ ๒ มากกวาถือเปนผูชนะ แตถาขอที่ ๒ 
เทากัน ใหดูในขอถัดไป กรณีคะแนนเทากันทุกขอใหประธานกรรมการตัดสินเปนผูชี้ขาด 
    8.8  การเผยแพรผลงานท่ีไดรับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ไดรับคะแนนสูงสุดอันดับท่ี 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนําไปเผยแพรในเว็บไซตตอไป 
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๙. การแขงขันการสราง Web Applications  
๙.๑ คุณสมบัติผูเขาแขงขัน 

๙.๑.๑ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๔-๖ 
๙.๒ ประเภทและจํานวนนักเรียนที่เขาแขงขัน 

๙.๒.๑  แขงขันประเภททีมๆ ละ ๒ คน   
๙.๓ วิธีดําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการแขงขัน 

๙.๓.๑ ใหใชโปรแกรมในการเขียน Web Applications ได  2 ประเภท ดังนี้ 
 ๙.๓.๑.๑ ประเภท Text Editor เชน NotePad , Sublime Text , Notepad++ , Vim , Atom 

,Emacs ,  Editplus , Eclipse เปนตน 
 ๙.๓.๑.๒ ประเภท Web Editor เชน Dreamweaver , Front page , kompoZer , namo 

WebEditor , Visual Studio.Net เปนตน 
๙.๓.๒ หนวยจัดแขงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอรสําหรับใชในการแขงขันใหทีมละ ๑ เคร่ือง โดยมีระบบ 

ปฏิบัติการไมต่ํากวา Windows 7, Memory ไมนอยกวา ๒ GB, CPU ไมนอยกวา ๒ GHz และไมมกีารเชื่อมตอระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ตแตใหมีการใชระบบอินทราเน็ตภายใน Web Server และ FTP Server 

๙.๓.๓ คณะกรรมการจะเปนผูจัดเตรียมอุปกรณ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟลขอมูล เร่ืองราว 
รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว สําหรับใชในการแขงขัน ทั้งนี้ กําหนดใหใชไฟลทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียมไวให
เทานั้น แตสามารถปรับแตง ดัดแปลง แกไข ไดตามความเหมาะสม 

9.3.4  อนุญาตใหนักเรียนติดตั้งโปรแกรมจาก CD หรือ DVD เทานั้น กอนการแขงขัน 1 ชั่วโมง 
หลังจากที่ติดตัง้โปรแกรมแลวใหสงแผน CD หรือ DVD กับคณะกรรมการเพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว โดยจะไมคืน
แผนโปรแกรมใหนักเรียนโดยเด็ดขาด 

๙.๓.5 นักเรียนติดตั้งระบบจําลอง Server ตามที่กําหนด AppServ v 8.3.0 หรือ tomcat v 8.0.33 
หรือ iis v 7.0 พรอมทั้งติดตั้ง MySql Database v 5.7.12 

๙.๓.6 นักเรียนสราง Web Applications ตามหัวขอที่คณะกรรมการกําหนดให โดยสามารถติดตอ
ฐานขอมูลได FTP ขึ้น Server ตาม Host ท่ีจัดเตรียมไวใหได และสามารถแสดงผลผาน Web Browser ดังน้ี 
Internet Explorer v 10 ขึ้นไป,Google Chrome v 49.00 ขึ้นไป และ Mozilla Firefox v 42 ขึ้นไป ไดอยาง
ถูกตองและสมบูรณ  

9.3.7  ใหนักเรียนเขียน E-R Diagram (Entity-Ralationship Diagram) 
๙.๓.8 หามนําเอกสาร อุปกรณบันทึกขอมูล อุปกรณสื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณอ่ืนๆ 

นอกเหนือจากท่ีคณะกรรมการจัดเตรียมไวใหเขาไปในหองแขงขัน หากฝาฝนจะปรับใหออกจากการแขงขัน 
๙.๓.9 ใชเวลาในการแขงขัน 5 ชั่วโมง (รวมเวลารับประทานอาหาร) 
๙.๓.10 กรรมการจะตรวจผลงานจาก Server ที่กําหนดไวเทาน้ัน 
๙.๓.11 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด 

๙.๔ เกณฑการใหคะแนน ๑๐๐ คะแนน 

๙.๔.๑ ความถูกตองสมบูรณของ Web Applications ตามโจทยท่ีกําหนด 50 คะแนน 
๙.๔.๒ การออกแบบโครงสรางฐานขอมูลอยางเหมาะสม   ๒๐ คะแนน 
๙.๔.๓ การออกแบบ User Interface อยางเหมาะสม    15 คะแนน 
9.๔.4   สามารถ FTP ขึ้น Server ได      ๑๕ คะแนน 
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ท้ังน้ี เกณฑการใหคะแนนยอยแตละรายการ(ตัวอยางอยูในภาคผนวก) อยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการ
จะกําหนด แตคะแนนรวมใหเปนไปตามเกณฑการใหคะแนนตามรายการขางตน 

Web Applications เปนโปรแกรมประยุกตท่ีสรางขึ้นเพ่ือสนับสนุนการทํางานของระบบสารสนเทศตางๆ 

สามารถเขาใชงานผานเว็บบราวเซอร โดยอาศยั โปรโตคอล HTTP / HTTPS ภาษาท่ีนยิมนํามาสราง Applications 
ไดแก HTML, XHTML, XML, ASP.Net, PHP, JSP, Python, Ruby  ตัวอยาง Applications เชน Wep Mail, 
กระดานสนทนา, เว็บระบบรายงานผลออนไลน, Data On Web, Facebook, Google Calendar 

๙.๕ เกณฑการตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมท่ีไดคะแนนตามเกณฑ ดังน้ี 

คะแนนรอยละ ๘๐ – ๑๐๐  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนรอยละ ๗๐ – ๗๙  ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนรอยละ ๖๐ – ๖๙  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ไดคะแนนต่ํากวารอยละ ๖๐  ไดรับเกียรติบตัรเวนแตกรรมการมีความเห็นเปนอยางอื่น 
๙.๖ คณะกรรมการการแขงขัน 

๙.๖.๑ คุณสมบัติของกรรมการ 
๙.๖.๑.๑ กรรมการตัดสินกิจกรรมเปนผูทรงคุณวุฒิ หรือมีความชํานาญ เชี่ยวชาญ  ดาน Web 

Applications 
๙.๖.๑.๒ กรรมการควบคุมการแขงขันไดแก ผูควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร ชางเทคนิค 

และกรรมการผูดําเนินการแขงขัน  
๙.๖.๑.๓ จํานวนกรรมการขางตน ใหพิจารณาตามความเหมาะสม 
9.๖.๑.๔ ครูผูสอนทีส่งนักเรียนเขาแขงขนัในกิจกรรมนี้ตองไมเปนกรรมการตดัสินในกิจกรรมน้ี 

๙.๖.๒ แนวทางการดําเนินงานของกรรมการ 
9.6.2.1   จัดทําโจทย เตรียมขอมูล Input Output และ Data test สําหรับใชในการแขงขัน 
๙.๖.๒.๒ จัดเตรียมอุปกรณ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) 
๙.๖.๒.๓ ตรวจสอบระบบเครือขายคอมพิวเตอร (ระบบอินทราเน็ต) ทุกเคร่ืองใหสามารถ   

ใชงานได 
๙.๖.๒.๔ ติดตั้ง Web Server ASP, ASP.NET, JSP, PHP, Database Server MySQL และ 

FTP Server และสราง User ID, Password ตามจํานวนทีม  ที่เขาแขงขันและใหกรรมการตรวจผลงานของผูแขงขัน
จาก Server เทาน้ัน 

๘.๖.๒.5 ใหกรรมการเรียกเก็บแผน CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว 
9.๖.๒.6 สําหรับนักเรียนที่ไมสามารถ FTP สงขึ้น Server ได ใหคณะกรรมการนําผลงานขึ้น 

Server เพ่ือทําการตรวจ และตัดคะแนนในสวนของการ FTP 
9.6.2.7 ใหศูนยการแขงขันประชาสัมพันธคุณลักษณะคอมพิวเตอรท่ีใชในการแขงขันบน

เว็บไซตลวงหนา กอนการจัดการแขงขัน ไมนอยกวา 1 สัปดาห 
9.6.2.8 ใหกรรมการบันทึกไฟลผลงานที่ไดรับคะแนนสูงสุดลําดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับภาค

และระดับชาติเทานั้น สงฝายจัดการแขงขัน  
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 ๙.๗ การเขาแขงขันระดับภาค และระดับชาต ิ
   ๙.๗.๑  ใหทีมทีเ่ปนตัวแทนของเขตพ้ืนที่การศึกษาเขาแขงขนัในระดับภาค ทกุกิจกรรมตองไดคะแนนระดับ
เหรียญทอง ลําดับที่ ๑ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมทีเ่ปนตัวแทนระดับภาคเขาแขงขันในระดับชาต ิจะตองได
คะแนนระดับเหรียญทอง ลําดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป) 

 ๙.๗.2  ในกรณีที่มีทีมชนะลําดับสูงสุดไดคะแนนเทากันมากกวา ๓ ทีม ใหพิจารณาลําดับท่ีตามลําดับขอของเกณฑ 
การใหคะแนน เชน มีทีมท่ีไดคะแนนขอที่ ๑ เทากันใหดูขอที่ ๒ ทีมทีไ่ดคะแนนขอที่ ๒ มากกวาถือเปนผูชนะ แตถาขอท่ี ๒ 
เทากัน ใหดูในขอถัดไป กรณีคะแนนเทากันทุกขอใหประธานกรรมการตัดสินเปนผูชี้ขาด 
    9.8  การเผยแพรผลงานท่ีไดรับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ไดรับคะแนนสูงสุดอันดับท่ี 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนําไปเผยแพรในเว็บไซตตอไป 
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๑๐. การแขงขันการเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร 
๑๐.๑ คุณสมบัติผูเขาแขงขัน 

๑๐.๑.๑  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๔-๖ 
๑๐.๒ ประเภทและจํานวนนักเรียนที่เขาแขงขัน 

๑๐.๒.๑  แขงขันประเภททีมๆ ละ ๒ คน   
๑๐.๓ วิธีดําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการแขงขัน 

๑๐.๓.1   หนวยจัดแขงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอรสําหรับใชในการแขงขันใหทีมละ ๑ เคร่ือง โดยมีระบบ 
ปฏิบัติการไมต่ํากวา Windows ๗, Memory ไมนอยกวา ๒ Gb,CPU ไมนอยกวา ๒ GHz และไมมีการเชื่อมโยงระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ตแตใหมีการใชระบบอินทราเน็ตภายใน Web Server และ FTP Server 

๑๐.๓.2  คณะกรรมการจะเปนผูจัดเตรียมอุปกรณ(ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)สําหรับใชในการแขงขัน 
๑๐.๓.3  เปนการแขงขัน โดยไมจํากัดโปรแกรมท่ีใชในการแขงขัน และอนุญาตใหนักเรียนติดตั้ง

โปรแกรมจาก CD หรือ DVD เทาน้ัน กอนการแขงขัน 1 ชั่วโมง หลังจากที่ติดตั้งโปรแกรมแลวใหสงแผน CD หรือ 
DVD กับคณะกรรมการเพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว โดยจะไมคืนแผนโปรแกรมใหนักเรียนโดยเด็ดขาด 

๑๐.๓.4  นักเรียนออกแบบผังงาน (Flowchart) หรือรหัสจําลอง (Pseudo code) อยางใดอยางหน่ึง 
และเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอรที่ระบุ ตามโจทยที่คณะกรรมการกําหนด ซ่ึงจะแจงใหทราบในวันแขงขัน 

๑๐.๓.5  การเขียนโปรแกรมจะตองเปนไปในแนวทางเดียวกับการออกแบบโปรแกรม 
๑๐.๓.6  นักเรียนจะตองสงเอกสารที่ใชในการออกแบบทั้งหมด รวมทั้งกระดาษทด Source Code และ

ระบบที่สําเร็จแลว (Binary) 
๑๐.๓.7  หามนําเอกสาร อุปกรณบันทึกขอมูล อุปกรณสื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณอ่ืนๆ 

นอกเหนือจากท่ีคณะกรรมการจัดเตรียมไวใหเขาไปในหองแขงขัน หากฝาฝนจะปรับใหออกจากการแขงขัน 
๑๐.๓.8  ใชเวลาแขงขัน ๓ ชั่วโมง 
๑๐.๓.9  ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด 

๑๐.๔ เกณฑการใหคะแนน 
โจทยสําหรับใชในการแขงขันมี ๓ ขอ ๆ ละ ๑๐๐ คะแนน รวม ๓๐๐ คะแนน โดยแตละขอมีเกณฑการ

ใหคะแนนดงัน้ี 
๑๐.๔.๑  ความถูกตองสมบูรณของระบบตามที่โจทยกําหนด   ๖๐ คะแนน 
๑๐.๔.๒  การออกแบบอยางมีระบบ       ๒๐ คะแนน 
๑๐.๔.๓  วิธีการที่นํามาใชในการแกปญหา      ๒๐ คะแนน 
ท้ังน้ี เกณฑการใหคะแนนยอยแตละรายการ(ตัวอยางอยูในภาคผนวก) อยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะกําหนด แตคะแนนรวมใหเปนไปตามเกณฑการใหคะแนนตามรายการขางตน 
 ความถูกตองสมบูรณของระบบตามโจทยท่ีกาํหนด หมายถึง  โปรแกรมทํางานไดอยางถูกตอง    ตามที่

โจทยกําหนด  และมีขอผิดพลาดนอยทีสุ่ด หรือไมมีเลยโดยจะตองมีการทดสอบความถูกตองของระบบ       ดวยการ
ปอนขอมูลทดสอบ ท้ังในกรณีท่ีขอมูลถูกตองตามแบบ และในกรณีท่ีขอมูลผิดพลาดระบบที่สมบูรณจะตองทํางานได 

การออกแบบอยางมีระบบ หมายถึง การแสดงการวิเคราะหปญหา และหนทางในการแกปญหา 
โดยผูแขงขันจะตองแสดงวิธีการแกปญหาในลักษณะแผนผัง และ/หรือคําอธิบายอยางยอเพ่ือใหเขาใจแนวทาง 
การวิเคราะหปญหา และแนวทางในการแกปญหาซ่ึงจะตองนําไปใชในการพัฒนาโปรแกรมตอไป 
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วิธีการท่ีนํามาใชในการแกปญหา หมายถึง เทคนิคที่นํามาใชในการแกปญหาในการทํางาน 
ของโปรแกรมไดอยางมีประสิทธิภาพ (Algorithm) และเลือกใช โครงสรางขอมูล คําสั่ง ฟงกชั่น ไดอยางถูกตอง และ
เหมาะสมกับปญหาที่กําหนดให 

๑๐.๕ เกณฑการตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมท่ีไดคะแนนตามเกณฑ ดังน้ี 

คะแนนรอยละ ๘๐ – ๑๐๐  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนรอยละ ๗๐ – ๗๙  ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนรอยละ ๖๐ – ๖๙  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ไดคะแนนต่ํากวารอยละ ๖๐  ไดรับเกียรติบตัรเวนแตกรรมการมีความเห็นเปนอยางอื่น 

๑๐.๖ คณะกรรมการการแขงขัน 
๑๐.๖.๑ คุณสมบัติของกรรมการ 

๑๐.๖.๑.๑ กรรมการตัดสินกิจกรรมเปนผูทรงคณุวุฒิ หรือมีความชํานาญ เชี่ยวชาญ       เฉพาะ
ดานเชน Master Teacher สาขาคอมพิวเตอร,Programmer ฯลฯ 

๑๐.๖.๑.๒ กรรมการควบคุมการแขงขันไดแก ผูควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร ชางเทคนิค 
และกรรมการผูดําเนินการแขงขัน  

๑๐.๖.๑.๓ จํานวนกรรมการขางตน ใหพิจารณาตามความเหมาะสม 
10.๖.๑.๔ ครูผูสอนทีส่งนักเรียนเขาแขงขนัในกิจกรรมนี้ตองไมเปนกรรมการตดัสินในกิจกรรมน้ี 

๑0.๖.๒ แนวทางการดําเนินงานของกรรมการ 
๑๐.๖.๒.๑ การกําหนดหัวขอสําหรับใชในการแขงขัน (Theme) ใหจัดทําโจทยจํานวน ๓ ขอ   

ที่มีความยากงายแตกตางกัน มีตัวอยางขอมูลทดสอบโปรแกรม และผลลัพธของโปรแกรม  
10.6.2.2 เตรียมขอมูล Input Output และ Data test 
๑๐.๖.๒.3 จัดเตรียมอุปกรณ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) สําหรับใชในการแขงขัน 
๑๐.๖.๒.4 กอนการแขงขัน ใหกรรมการอํานวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม 
๑๐.๖.๒.5 ใหกรรมการเรียกเก็บแผน CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว 
๑๐.๖.๒.6 ปรับคะแนนเต็ม ๓๐๐ คะแนน ใหเปน ๑๐๐ คะแนน 
10.6.2.7 ใหศูนยการแขงขันประชาสัมพันธคุณลักษณะคอมพิวเตอรท่ีใชในการแขงขันบน

เว็บไซตลวงหนา กอนการจัดการแขงขัน ไมนอยกวา 1 สัปดาห 
10.6.2.8 ใหกรรมการบันทึกไฟลผลงานที่ไดรับคะแนนสูงสุดลําดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับภาค

และระดับชาติเทานั้น สงฝายจัดการแขงขัน  
 ๑๐.๗ การเขาแขงขันระดับภาค และระดับชาติ  
  ๑๐.๗.๑  ใหทีมท่ีเปนตัวแทนของเขตพ้ืนทีก่ารศึกษาเขาแขงขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมตองไดคะแนนระดับ
เหรียญทอง ลําดับที่ ๑ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมทีเ่ปนตัวแทนระดับภาคเขาแขงขันในระดับชาต ิจะตองได
คะแนนระดับเหรียญทอง ลําดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

๑๐.๗.๓  ในกรณีที่มีทีมชนะลําดับสูงสุดไดคะแนนเทากันมากกวา ๓ ทีม ใหพิจารณาลําดับที่ตามลําดับขอของเกณฑ 
การใหคะแนน เชน มีทีมที่ไดคะแนนขอที่ ๑ เทากันใหดูขอที่ ๒ ทีมที่ไดคะแนนขอที่ ๒ มากกวาถือเปนผูชนะ แตถาขอที่ ๒ 
เทากัน ใหดูในขอถัดไป กรณีคะแนนเทากันทุกขอใหประธานกรรมการตัดสินเปนผูชี้ขาด 

     10.8  การเผยแพรผลงานท่ีไดรับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ไดรับคะแนนสูงสุดอันดับท่ี 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนําไปเผยแพรในเว็บไซตตอไป 
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11. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอรประเภทซอฟตแวร 
11.1 คุณสมบัติผูเขาแขงขัน 

11.1.1 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1- 3 
11.1.2 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 - 6 

11.2 ประเภทและจํานวนนักเรียนที่เขาแขงขัน 
11.2.1 แขงขันเปนทีม ๆ ละ 3 คน  

11.3 วิธีดําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการแขงขัน 
11.3.1 เปนโครงงานที่ดําเนินการแลวเสร็จในปการศึกษาท่ีผานมาหรือปการศึกษาปจจุบัน 
11.3.2 ตองเปนโครงงานท่ีดําเนินการประยุกตใชงานซอฟตแวร ในลักษณะตางๆ หรือเปนการพัฒนา

โปรแกรมสําเร็จรูปเพ่ือแกปญหาหรือพัฒนาระบบงานตางๆ โดยการใชภาษาคอมพิวเตอร หรือใชโปรแกรมสําเร็จรูป
ในการพัฒนาโครงงานก็ได โดย 1 โครงงาน สงเขาประกวด ไดเพียง 1 รายการแขงขัน เทานั้น (หากตรวจสอบพบใน
ภายหลังจะตัดสิทธ์ิทุกรายการ) 
               ๑๑..๓.3 ใหจัดสงรายงานโครงงานตามรูปแบบท่ีกําหนด จํานวน 5 เลม และสง CD Clip VDO นําเสนอ
ขั้นตอนการทํางานของซอฟตแวรของโครงงานความยาวไมเกิน 5 นาที จํานวน 1 แผน สงคณะกรรมการจัดการ
แขงขันกอนวันแขงขัน 2 สัปดาห หากพนกําหนดใหคณะกรรมการพิจารณาตัดคะแนนตามความเหมาะสม 

11.3.4 จัดบอรดเพ่ือนําเสนอโครงงาน โดยบอรดมีมาตรฐานดังน้ี 
  60 ซม.  

 
 
 

 
120 ซม. 

60 ซม.  
 

โดยไมตองมีอุปกรณประดับตกแตงเพ่ือความสวยงาม หรืออุปกรณอ่ืน ๆ ท่ีไมเกี่ยวของ เพราะไมมีผลตอคะแนน  และ
การตัดสิน 

11.3.5 ผูเขาแขงขันนําเสนอตอคณะกรรมการและตอบขอซักถาม ใชเวลาทีมละประมาณ 5-10 นาท ี
11.3.6 ผลการตัดสินของกรรมการถือเปนท่ีสิ้นสุด 

11.4 เกณฑการใหคะแนน 100 คะแนน 
11.4.1 ความถูกตองครบถวนของเอกสารและสื่อนําเสนอ   ๒๐ คะแนน 
11.4.2 ประโยชนและความสําคัญ      ๓๐ คะแนน 
11.4.3 ความคิดสรางสรรค        20 คะแนน 
11.4.4 กระบวนการและขั้นตอนการทําโครงงานฯ    ๑๕ คะแนน  
11.4.5 การนําเสนอโครงงาน       10 คะแนน 
11.4.6 การสงเอกสารโครงงานตรงเวลา       ๕ คะแนน 
ท้ังน้ี เกณฑการใหคะแนนยอยแตละรายการ(ตัวอยางอยูในภาคผนวก) อยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะกําหนด แตคะแนนรวมใหเปนไปตามเกณฑการใหคะแนนตามรายการขางตน 
กระบวนการและข้ันตอนการทําโครงงานฯ คัดเลือกหัวขอที่สนใจ ศึกษาคนควา จัดทําขอเสนอโครงงาน 

พัฒนาโครงงาน จัดทํารายงานนําเสนอและเผยแพร  
 
 

 

 
๖๐ ซม. 
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11.5 เกณฑการตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมท่ีไดคะแนนตามเกณฑ ดังน้ี 

คะแนนรอยละ 80 – 100  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนรอยละ 70 – 79  ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนรอยละ 60 – 69  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
ไดคะแนนต่ํากวารอยละ 60  ไดรับเกียรติบตัรเวนแตกรรมการมีความเห็นเปนอยางอื่น 

11.6 คณะกรรมการการแขงขัน 
11.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

11.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเปนผูทรงคุณวุฒิ  หรือมีความชํานาญ เชี่ย วชาญ   
เฉพาะดาน 

11.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขงขันไดแก ผูควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร ชางเทคนิค 
และกรรมการผูดําเนินการแขงขัน  

11.6.1.3 จํานวนกรรมการขางตน ใหพิจารณาตามความเหมาะสม 
๑1.๖.๑.๔ ครูผูสอนทีส่งนักเรียนเขาแขงขนัในกิจกรรมนี้ตองไมเปนกรรมการตดัสินในกิจกรรมน้ี 

11.6.2 แนวทางการดําเนินงานของกรรมการ 
11.6.2.1 ศึกษาแบบรายงานโครงงานคอมพิวเตอรกอนการแขงขัน 
11.6.2.2 หากมีผูเขาแขงขันจํานวนมาก ใหอยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการในการปรับ

วิธีการนําเสนอไดตามความเหมาะสม 
11.6.2.3 ใหกรรมการรวบรวมเอกสารโครงงาน และ Clip VDO นําเสนอขั้นตอนการทํางาน

ของซอฟตแวรของโครงงาน ที่ไดรับคะแนนสูงสุดลาํดับที่ ๑ - ๓ ทีมละ จํานวน 1 ชุด เฉพาะระดับภาคและระดับชาติ
เทานั้น สงฝายจัดการแขงขัน  

 
 ๑๑.๗ การเขาแขงขันระดับภาค และระดับชาติ  
  ๑๑.๗.๑  ใหทีมท่ีเปนตัวแทนของเขตพ้ืนทีก่ารศึกษาเขาแขงขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมตองไดคะแนนระดับ
เหรียญทอง ลําดับที่ ๑ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมทีเ่ปนตัวแทนระดับภาคเขาแขงขันในระดับชาต ิจะตองได
คะแนนระดับเหรียญทอง ลําดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

๑๑.๗.2  ในกรณีที่มีทีมชนะลําดับสูงสุดไดคะแนนเทากันมากกวา ๓ ทีม ใหพิจารณาลําดับที่ตามลําดับขอของ 
เกณฑการใหคะแนน เชน มีทีมทีไ่ดคะแนนขอท่ี ๑ เทากันใหดูขอที่ ๒ ทีมท่ีไดคะแนนขอที่ ๒ มากกวาถือเปนผูชนะ แตถาขอท่ี 
๒ เทากัน ใหดูในขอถัดไป กรณีคะแนนเทากันทุกขอใหประธานกรรมการตัดสินเปนผูชี้ขาด 

   11.8  การเผยแพรผลงานท่ีไดรับรางวัล 
            ผลงานของนักเรียนที่ไดรับคะแนนสูงสุดอันดับท่ี 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนําไปเผยแพรในเว็บไซตตอไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ศลิปหตัถกรรมนักเรียนคร้ังที ่๖6ปการศกึษา ๒๕๕๙ การงานอาชีพและเทคโนโลยหีนา 27 
 
 

 
 

11.๘ รูปแบบการเขียนรายงาน 
ปกนอก 

เร่ือง ........................................................................................................................................................... 
โดย   1 .................................................................................................................................................. 

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

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

รายงานฉบับนี้เปนสวนประกอบของโครงงานคอมพิวเตอรประเภทซอฟตแวร 
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังท่ี ………. ปการศึกษา ……………. 

ระดับ   เขต   ภาค  
วันท่ี...........เดือน.......................................พ.ศ. …..............…… 

 

 
ปกใน 

เร่ือง ........................................................................................................................................................... 
โดย   1 .................................................................................................................................................. 

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

ชั้น ........................................โรงเรียน ....................................................................................................... 
สังกัด .......................................................................................................................................................... 
ครูท่ีปรึกษา................................................................................................................................................ 
ท่ีปรึกษาพิเศษ............................................................................................................................................ 

เน้ือหา  ประกอบดวย 
- บทคัดยอ 
- กิตติกรรมประกาศ 
-  สารบัญ 
-  สารบัญตาราง (ถามี) 
-  สารบัญรูปภาพ (ถามี) 
-  บทที่ 1 บทนํา 
-  บทที่ 2 เอกสารท่ีเกี่ยวของ 
-  บทที่ 3 อุปกรณและวิธีการดําเนินการ 
-  บทที่ 4 ผลการดําเนินงาน 
-  บทที่ 5 สรุปผลการดําเนินงาน/อภิปรายผลการดําเนินงาน 
-  บรรณานุกรม 
-  ภาคผนวก  

โดยกําหนดให บทที่ 1 ถึงบทท่ี 5 ความยาวไมเกิน 20 หนา ภาคผนวก เชน คูมือการใชโปรแกรม ความ
ยาวไมเกิน 10 หนา ขนาดของกระดาษเขียนรายงานใชกระดาษ A4 พิมพหนาเดียว จัดทํารายงานจํานวน 5 เลม สง
ใหคณะกรรมการจัดการแขงขันกอนวันแขงขัน 2 สัปดาห  
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12. การแขงขันการตัดตอภาพยนตร   
12.1 คุณสมบัติผูเขาแขงขัน 

12.1.1  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4- 6 
12.2 ประเภทและจํานวนนักเรียนที่เขาแขงขัน 

12.2.1  แขงขันประเภททีมๆ ละ 2 คน  
12.3 วิธีดําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการแขงขัน 

12.3.1  หนวยจัดแขงขันจัดเตรียมคอมพิวเตอรสําหรับใชในการแขงขันใหทีมละ 1 เคร่ือง โดยมีระบบ 
ปฏิบัติการไมต่ํากวา Windows ๗, Memory ไมนอยกวา ๔ GB,CPU ไมนอยกวา 2.0 GHz, VGA CARD ไมนอยกวา 
๒๕๖ Mb และไมมีการเชื่อมตอระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 

12.3.2  คณะกรรมการจะเปนผูจัดเตรียมอุปกรณ (ไมโครโฟน หูฟง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)   
ไพลขอมูล รูปภาพ เสียงประกอบภาพยนตร และวีดีโอ สําหรับใชในการแขงขัน ทั้งนี้ กําหนดใหใชไฟลทรัพยากร 
ที่กรรมการจัดเตรียมไวใหเทาน้ัน แตสามารถปรับแตง ดัดแปลง แกไข ไดตามความเหมาะสม 

12.3.3  เปนการแขงขัน โดยไมจํากัดโปรแกรมท่ีใชในการแขงขัน และอนุญาตใหนักเรียนติดตั้ง
โปรแกรมจาก CD หรือ DVD เทาน้ัน กอนการแขงขัน 1 ชั่วโมง หลังจากที่ติดตั้งโปรแกรมแลวใหสงแผน CD หรือ 
DVD กับคณะกรรมการเพ่ือตรวจสอบและเก็บรักษาไว โดยจะไมคืนแผนโปรแกรมใหนักเรียนโดยเด็ดขาด 

12.3.5  นักเรียนออกแบบบทภาพยนตร (Story Board) และตัดตอภาพยนตร ความยาว ๔ – ๖ นาที 
ตามหัวขอที่คณะกรรมการกําหนด ซ่ึงจะแจงใหทราบในวันแขงขัน 

12.3.6  หามนําเอกสาร อุปกรณบันทึกขอมูล อุปกรณสื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณอ่ืนๆ 
นอกเหนือจากท่ีคณะกรรมการจัดเตรียมไวใหเขาไปในหองแขงขัน หากฝาฝนจะปรับใหออกจากการแขงขัน 

12.3.7  ใชเวลาแขงขัน 5 ชั่วโมง (รวมเวลารับประทานอาหาร)  
12.3.8  ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด   

12.4 เกณฑการใหคะแนน 100 คะแนน 
12.4.1 ความสมบูรณของภาพยนตร      ๔0 คะแนน 
12.4.2 เทคนิคของการตัดตอภาพยนตร     30 คะแนน 
12.4.3 บทภาพยนตร (Story Board)      ๒0 คะแนน 
12.4.4 ความคิดสรางสรรค         10 คะแนน 
ท้ังน้ี เกณฑการใหคะแนนยอย(ตัวอยางอยูในภาคผนวก) แตละรายการอยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการ

จะกําหนด แตคะแนนรวมใหเปนไปตามเกณฑการใหคะแนนตามรายการขางตน 
ความสมบูรณของภาพยนตร  หมายถึง ภาพยนตรสามารถสือ่ความหมายไดตรงกับหัวขอหรือเนื้อเร่ืองที่

กําหนดให โดยตองมีองคประกอบตาง ๆ  ดังน้ี ชื่อเร่ือง (Title) ภาพ เสียง ขอความกราฟก และขอมูลรายละเอียดของ
ผูจัดทําและผูใหการสนับสนุน (End Credit) 

12.5 เกณฑการตัดสิน 
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกทีมท่ีไดคะแนนตามเกณฑ ดังน้ี 

คะแนนรอยละ 80 – 100  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทอง 
คะแนนรอยละ 70 – 79  ไดรับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
คะแนนรอยละ 60 – 69  ไดรับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 

 ไดคะแนนต่ํากวารอยละ 60  ไดรับเกียรติบตัรเวนแตกรรมการมีความเห็นเปนอยางอื่น 
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12.6 คณะกรรมการการแขงขัน 
12.6.1 คุณสมบัติของกรรมการ 

12.6.1.1 กรรมการตัดสินกิจกรรมเปนผูทรงคุณวุฒิ  หรือมีความชํานาญ เชี่ย วชาญ   
เฉพาะดาน เชน  ดานคอมพิวเตอร  ดานภาพยนตร  ฯลฯ 

12.6.1.2 กรรมการควบคุมการแขงขันไดแก ผูควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร ชางเทคนิค 
และกรรมการผูดําเนินการแขงขัน  

12.6.1.3 จํานวนกรรมการขางตน ใหพิจารณาตามความเหมาะสม 
๑2.๖.๑.๔ ครูผูสอนทีส่งนักเรียนเขาแขงขนัในกิจกรรมนี้ตองไมเปนกรรมการตดัสินในกิจกรรมน้ี 

12.6.2 แนวทางการดําเนินการของกรรมการ 
12.6.2.1 การกําหนดหัวขอสําหรับใชในการแขงขัน (Theme)   
12.6.2.2 จัดเตรียมอุปกรณ (ไมโครโฟน หูฟง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไพลขอมูล 

รูปภาพ เสียงประกอบภาพยนตร และวีดีโอ ความยาวไมเกิน 1 นาที จํานวน 5-7 ไฟล (avi, mpeg) สําหรับใชในการ
แขงขัน  

12.6.2.3 กอนการแขงขัน ใหกรรมการอํานวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม 
12.6.2.5 ใหศูนยการแขงขันประชาสัมพันธคุณลักษณะคอมพิวเตอรท่ีใชในการแขงขันบน

เว็บไซตลวงหนา กอนการจัดการแขงขัน ไมนอยกวา 1 สัปดาห 
12.6.2.6 ใหกรรมการบันทึกไฟลผลงานที่ไดรับคะแนนสูงสุดลําดับที่ ๑ - ๓ เฉพาะระดับภาค

และระดับชาติเทานั้น สงฝายจัดการแขงขัน  
 

 ๑๒.๗ การเขาแขงขันระดับภาค และระดับชาติ  
  ๑๒.๗.๑  ใหทีมท่ีเปนตัวแทนของเขตพ้ืนทีก่ารศึกษาเขาแขงขันในระดับภาค ทุกกิจกรรมตองไดคะแนนระดับ
เหรียญทอง ลําดับที่ ๑ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป) และทีมทีเ่ปนตัวแทนระดับภาคเขาแขงขันในระดับชาต ิจะตองได
คะแนนระดับเหรียญทอง ลําดับที่ ๑ - ๓ (คะแนนรอยละ ๘๐ ขึ้นไป ) 

๑๒.๗.2  ในกรณีที่มีทีมชนะลําดับสูงสุดไดคะแนนเทากันมากกวา ๓ ทีม ใหพิจารณาลําดับที่ตามลําดับขอของ 
เกณฑการใหคะแนน เชน มีทีมทีไ่ดคะแนนขอท่ี ๑ เทากันใหดูขอที่ ๒ ทีมท่ีไดคะแนนขอที่ ๒ มากกวาถือเปนผูชนะ แตถาขอท่ี 
๒ เทากัน ใหดูในขอถัดไป กรณีคะแนนเทากันทุกขอใหประธานกรรมการตัดสินเปนผูชี้ขาด 

     12.8  การเผยแพรผลงานท่ีไดรับรางวัล 
              ผลงานของนักเรียนท่ีไดรับคะแนนสูงสุดอันดับท่ี 1 - 3  คณะกรรมการพิจารณาและนําไปเผยแพรในเว็บไซตตอไป 
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ตัวอยาง Story Board การแขงขันการตัดตอภาพยนตร  

โรงเรียน……………………………………………สังกัด……………………………………………………………….หนาท่ี : …….. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Scene : ______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

คําอธิบาย  :   __________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 

 

 

Scene : ______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

คําอธิบาย  :   __________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 

 

 

 

Scene : ______________________________ 

เวลา   :  _____________________________ 

คําอธิบาย  :   _________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

_____________________________________ 

Sound FX : __________________________ 
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ภาคผนวก 
 

1. แนวดําเนินการและขอควรคํานึงถึงในการจัดประกวดและแขงขันทักษะดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร เน่ืองในงาน
ศิลปหัตถกรรมนักเรียน   
2.  ตัวอยางเกณฑการใหคะแนนยอย ตามเกณฑการประกวดและแขงขันทักษะดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร      
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน   
3. ตัวอยางรายชื่อโปรแกรมที่พบในการจัดประกวดและแขงขันทักษะดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร เน่ืองในงาน
ศิลปหัตถกรรมนักเรียน (รายกิจกรรม) 
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แนวดําเนินการและขอควรคํานึงถึง 

ในการจัดประกวดและแขงขันทักษะดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
เน่ืองในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน   * 

 
เพ่ือใหการจัดประกวดและแขงขันทักษะดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเน่ืองในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน 

ในระดับตาง ๆ เปนไปดวยความเรียบรอย สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ขอเสนอแนะแนวดําเนินการ
และขอควรคํานึงถึงบางประการ เพ่ือใชในการจัดประกวดและแขงขันฯ ขางตน  ดังนี ้
ก. แนวดําเนินการแขงขัน 

1. การเตรียมการจัดการเขาแขงขัน 
1.1 ศูนยการแขงขันจัดประชาสมัพันธใหผูเก่ียวของทราบขอมูลการจัดการแขงขัน 
1.2 หนวยจัดกําหนดสถานทีแ่ขงขัน โดยพิจารณาจาก 

 1.2.1 สถานที่ท่ีมีความพรอมทางดานทรัพยากรในการจัดประกวดและแขงขัน  
  1.2.2 มีความสะดวกในการเดินทางมาแขงขัน  
  1.2.3 หอง/สถานแขงขันมีความสามารถในการรองรับผูเขาแขงขันจํานวนมากไดโดยไมแออัด
เกินไป  
  1.2.4 มีสถานท่ีรับรองคณะกรรมการและครูผูควบคุมทีม  
  1.2.5 มีปายประชาสมัพันธสถานทีต่างๆ เชน สถานทีล่งทะเบยีน หองแขงขัน สถานที่รับประทาน
อาหาร อยางชดัเจน 
  1.2.6 สถานทีแ่ขงขันควรจัดใหมีรานคา / รานอาหาร ไวบริการเพ่ืออํานวยความสะดวก 

1.3 แตงตัง้คณะกรรมการจัดงาน คณะกรรมการตัดสิน 
  1.3.1 แตงตัง้คณะกรรมการดําเนินงาน เพ่ือปฏบิตัิหนาท่ีตามท่ีกําหนดไวในเกณฑการแขงขัน 
   1.3.2 แตงตัง้คณะกรรมการตัดสิน เพื่อปฏบิตัิหนาทีต่ัดสินการแขงขันตามท่ีกําหนดไวในเกณฑการ
แขงขัน (ครูผูสอนทีส่งนักเรียนเขาแขงขันในกิจกรรมน้ันๆ จะตองไมเปนกรรมการตดัสินในกิจกรรมที่สงนักเรียนเขา
แขงขัน) 

1.4 ประชุมชีแ้จงคณะกรรมการดําเนินงาน คณะกรรมการตัดสนิ เพ่ือรับทราบรายละเอียดตางๆ รวมถงึ   
การจัดเตรียมทรัพยากร โจทยขอสอบที่ใชในการแขงขัน  

2. การดําเนินงานแขงขัน 
2.1 การตรวจสอบความพรอมดานตางๆ  

  2.1.1 กอนการแขงขัน 
         2.1.1.1  การจัดเตรียมหองแขงขันพรอมอุปกรณเพ่ือรวบรวมผลงานของผูเขาแขงขนั 
          2.1.1.2  กรรมการจะตองเก็บหลักฐาน แผนโปรแกรมที่ผูเขาแขงขนันํามาใชในการแขงขนั

ทั้งหมดโดยจะไมคืนแผนโปรแกรมใหโดยเด็ดขาด  
    2.1.1.3 ตรวจสอบความพรอมของขอสอบ หัวขอ โจทย พรอมทรัพยากรที่ใชในการ

แขงขัน   
   2.1.1.4  จัดเตรียม FTP Server ในกิจกรรมการแขงขัน Web Editor, Text editor 
   2.1.1.5  จัดเตรียม Web Server และ Database Server ในกิจกรรมการแขงขัน Web 

Applications 
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   2.1.1.6  จัดพิมพรายละเอยีด FTP Server ใหกับผูเขาแขงขัน ประกอบดวย Hostname 
หรือ IP Server,Username, Password, Port ที่ใชในการแขงขัน 

   2.1.1.7  ตรวจสอบความพรอมของเอกสารในการรับลงทะเบียนรายงานตัว 
   2.1.1.8  ตรวจสอบความพรอมของเอกสารประมวลผลและรายงานผลการแขงขัน เชน 

แบบกรอกคะแนน แบบรายงานผล แบบสรุปผล เอกสารขอเปลีย่นตัวผูเขาแขงขัน 
    2.1.1.9  จัดเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอรและอุปกรณสํารองในกรณีท่ีเกดิปญหา 

 2.1.2 ระหวางการแขงขัน 
     2.1.2.1  กรรมการควบคมุการแขงขัน ตรวจเอกสาร อุปกรณบันทึกขอมูล อุปกรณสือ่สาร
ทุกประเภท และวัสดุอุปกรณอื่น ทีห่ามนําเขาหองแขงขัน 

   2.1.2.2  กรรมการควบคมุการแขงขัน ชี้แจงแนวปฏบิัติในการประกวดและแขงขันใหแกผู
เขาแขงขันทราบ 
    2.1.2.3  คณะกรรมการควบคุมการแขงขัน ตรวจแผนโปรแกรมของผูเขาแขงขันกอนทํา
การลงโปรแกรมเพ่ือแขงขัน 

   2.1.2.4  คณะกรรมการควบคุมการแขงขัน อํานวยความสะดวกแกผูเขาแขงขัน ในกรณีที่
เกดิปญหาจากอุปกรณหรือทรัพยากรที่จัดเตรียมไวให 

    2.1.2.5  คณะกรรมการจัดการแขงขันดําเนินการแขงขันใหเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
   2.1.3 หลงัเสร็จสิ้นการแขงขัน 

                  2,1.3.1 ใหกรรมการตรวจสอบการ FTP ผลงานของนักเรียนในกิจกรรม Webpage 

ประเภท Text Editor, Web Editor และ Web Applications หากพบวานักเรียนไมสามารถ FTP ได ใหกรรมการ
เปนผูดําเนินการ FTP ผลงานชองนักเรียนและตดัคะแนน FTP  

   2.1.3.2 คณะกรรมการตัดสินดําเนินการตัดสินใหเปนไปตามเกณฑที่กําหนด  
   2.1.3.3 ใหคณะกรรมการตัดสินการแขงขันในระดับภาคและระดับชาติ จัดเก็บผลงานของ

นักเรียนผูเขาแขงขันท่ีไดคะแนนสูงสุดลําดับ 1-3 ในแตละกิจกรรม แลวสงใหศูนยจัดการแขงขันเพ่ือจัดสงใหสํานัก
เทคโนโลยีเพือ่การเรียนการสอนตอไป ทัง้นี้ไมอนุญาตใหทําสําเนา คดัลอกผลงานการแขงขันโดยเดด็ขาด 

3. การรายงานผล 
3.1 สงแบบสรุปและรายงานผลการแขงขันใหกับคณะกรรมการจัดการแขงขัน 
3.2 ใหคณะกรรมการจัดการแขงขันรวบรวมขอมูลตาง ๆ ดังน้ี 

3.2.1 ปญหาและขอเสนอแนะที่พบระหวางการประกวดและแขงขัน  
3.2.2 ขอมูลรายชื่อผูชนะอันดับ 1-3 จากระดับภาค ที่จะเปนตัวแทนแขงขันในระดับชาติ 

ประกอบดวย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารยที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท  
3.2.3 ผลงานของผูชนะอันดับ 1-3  

สงไปท่ี  สํานักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชดําเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300 ฯลฯ 
ข. ขอควรคํานึงถึงท่ัวไป 

1. ดานการบริหารจัดการคณะทํางาน/ทีมงาน 
1.1 เนื่องจากคณะทํางานท่ีเก่ียวของกับการประกวดและแขงขันทักษะดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร     

มีจํานวนมาก จึงควรคํานึงถึงเร่ืองการวางแผน การบริหารจัดการ การประชุมเพื่อเตรียมความพรอม รวมทั้งการดูแล
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สิทธิประโยชนของคณะทํางานที่ควรไดรับ และควรแจงใหผูบังคับบัญชาของบุคคลเหลานั้นรับทราบดวยเพ่ือความ
คลองตัวในการสั่งการและการมาชวยปฏิบัติงาน 

1.2 ทีมงานที่เก่ียวของ ควรมีอํานาจการตัดสินใจในบางเร่ืองและควรรับรูบทบาทที่ไดรับอยางชัดเจน 
เชน การประสานงาน การเตรียมการ การตัดสินผลการแขงขัน เปนตน เพื่อใหการจัดแขงขันมีความคลองตัว และ
สามารถดําเนินการไดอยางราบร่ืน 

1.3 ในการประชุมเพื่อรับทราบขอมูลใดๆ เกี่ยวกับการจัดประกวดและแขงขัน ควรแจงมติการประชุม    
ใหคณะทํางานจัดประกวดแขงขันชุดยอยๆ ไดรับทราบดวย เพ่ือใหการดําเนินงานเปนไปตามมติท่ีประชุมในแนวทาง
เดียวกัน 

1.4 สามารถใชชองทางตาง ๆ เพ่ือการประสานงานได เชน ชองทาง E-Office ของทางเว็ปไซต     
Social Network หรือ SMS เปนตน 

2. ดานบทบาทหนาที่ ความนาเชื่อถือ และมาตรฐานของคณะกรรมการ 
2.1 ควรใหยึดถือหลักเกณฑการประกวดและแขงขันทักษะดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่มาจาก

สวนกลางใหเปนไปในแนวทางเดียวกัน การดําเนินการใดๆ เพ่ิมเติม หรือเปลี่ยนแปลง จะตองไมขัดแยงกับเกณฑ  
การประกวดและแขงขันฯ ของสวนกลาง 

2.2 การแตงตั้งคณะทํางานและกรรมการตัดสิน ควรเปนไปตามที่กําหนดไวในเกณฑการประกวดและ
แขงขันฯ โดยขอใหพิจารณาผูที่มีความรูความสามารถ  มีความเชี่ยวชาญในดานนั้น ๆ  ใหมากที่สุดมาจากสํานักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาอ่ืนๆ หรือหนวยงานอ่ืน ๆ อยางหลากหลายเทาที่จะทําได และขอใหหลีกเลี่ยงผูที่จะมีสวนได   
สวนเสียกับการแขงขัน 

2.3 การเชิญคณะกรรมการตัดสินจากภาคเอกชนและสถาบันอดุมศึกษาถอืเปนอีกทางเลอืกหน่ึง        ใน
การจัดการประกวดและแขงขัน ทําใหสะดวกตอการดําเนินงาน มีความนาเชื่อถือและเปนกลางในการตัดสิน 

2.4 จํานวนกรรมการ ควรมีจํานวนตามความเหมาะสม เชน กรรมการตัดสิน  3-5 คน กรรมการควบคุม
การแขงขัน  2 คน ตอรายการแขงขัน กรรมการกลาง (สํารอง) และประสานงานกับเลขานุการของคณะกรรมการ  
แตละชุดเพ่ือซักซอมรายละเอียดและการนัดหมายที่แนนอน หลีกเลี่ยงการแตงตั้งกรรมการซ้ําซอนกิจกรรมการ
แขงขันเพราะจะทําใหเกิดปญหาตอนตรวจและตัดสินผลงาน 

2.5 ควรมีการประชุมกรรมการตัดสินเพ่ือรับทราบเกณฑและรายละเอียด การเตรียมโจทย หัวขอ 
ทรัพยากร และขอมูลที่เกี่ยวของกับการแขงขัน 

2.6 กรรมการควรใหขอเสนอแนะเติมเต็มใหกับนักเรียนที่ชนะในลําดับท่ี 1 – 3 
3. ดานการควบคุมเวลาการแขงขัน 

ควรกําหนดเวลาในการแขงขันใหเหมาะสมและชัดเจน โดยควรคํานึงถึงเวลาในการตรวจผลงาน และการ
รวบรวมคะแนนการตัดสินดวย หากพบวาตองใชเวลาในการดําเนินการมากอยางหลีกเลี่ยงไมได ควรมีแผนสํารอง 
ปรับเปลี่ยนวิธีการ และซักซอมผูท่ีเกี่ยวของใหเขาใจตรงกัน ท้ังน้ี เพ่ือไมใหเกิดผลกระทบกับทุกฝาย  ไมวาจะเปนผู
เขาแขงขัน กรรมการ และทีมงาน 

4. ดานความพรอมของสถานที่จัดแขงขัน 
4.1 เนื่องจากการแขงขันในแตละกิจกรรมตองใชหองแขงขันหลายหอง เพ่ือรองรับทีมแขงขันจํานวนมาก 

ดังน้ี การจัดสถานที่สําหรับการประกวดและแขงขันฯ จึงเปนเร่ืองท่ีคอนขางลําบาก หากเปนไปไดควรจัดใหอยูใน
สถานที่ 1-2 แหง เทาน้ันไมควรจัดกระจายหลายโรงเรียน เพื่อปองกันปญหาและขอจํากัดตางๆ ที่จะตามมา 
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4.2 ควรจัดทําปายประกาศเพ่ือแจงสถานที่และหองแขงขันใหชัดเจน อาจจัดทีมงานไวคอยตอบ         
ขอซักถามหรือพาไปยังหองแขงขัน จัดเจาหนาที่ดูแล อํานวยความสะดวกเร่ืองการจอดรถ หรือมีการประชาสัมพันธ
ดวยวิธีการอ่ืน ๆ เพื่อใหรับทราบทั่วกัน 

5. ดานการสงเสริมความเปนระเบียบวินัย และการจัดแขงขันใหเกิดความบริสุทธ์ิ ยุติธรรม   
5.1 ควรจัดสถานที่แขงขันใหเหมาะสมกับประเภท/รูปแบบการแขงขัน และควรอนุญาตเฉพาะผูเขา

แขงขัน กรรมการ และผูท่ีเกี่ยวของ ใหเขาไปไดเทาน้ัน 
5.2 ควรจัดสถานท่ีรับรองสําหรับครู ผูปกครอง และบุคคลอ่ืนๆ พรอมเคร่ืองอํานวยความสะดวก      

ตามความจําเปน เพ่ือความเปนระเบียบเรียบรอยและไมรบกวนการแขงขันของนักเรียน 
5.3 ไมควรอนุญาตใหผูเขาแขงขันนําวัสดุอุปกรณเกี่ยวกับการบันทึกขอมูลในทุกประเภท รวมทั้งอุปกรณ

สื่อสารอ่ืนๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไวให เขาไปในหองแขงขัน หากฝาฝนควรปรับใหออกจากการ
แขงขันทันที หรือหากรูภายหลังก็ควรตัดสินใหปรับตกโดยไมมีเงื่อนไข 

5.4 ในกรณีของการประกวดโครงงานคอมพิวเตอร ควรแจงใหผูสงผลงาน (โรงเรียน) ทราบดวยวา    
โครงงานชิ้นเดียวกัน สามารถสงเขาประกวดไดเพียง 1 รายการแขงขัน เทานั้น หากพบวาสงผลงานซํ้าซอนจะ
พิจารณาปรับตกท้ังหมด 

5.5 โจทย หัวขอ ท่ีใชในการแขงขัน ขอใหแจงในหองแขงขันเทาน้ัน หามเผยแพรกอนลวงหนาเพ่ือความ
เหมาะสมอาจใชวิธีการจับสลากสุมเลือกหัวขอท่ีใชในการแขงขัน 

5.6 การจัดที่นั่งใหกับผูเขาประกวดและแขงขัน ควรใหเปนการสุม เชน การจับสลากหมายเลขท่ีน่ัง 
5.7 ไมอนุญาตใหผูเขาแขงขนันําผลงานออกไปหลังจากการแขงขนัดาํเนินการเสร็จสิ้นแลว หากปรากฏวามีการละเมิด 

ใหถือวาไมใชผลงานที่เกิดขึ้นจากการแขงขัน 
6. ดานการปกปองสิทธิความเปนเจาของผลงาน 

ควรแจงหรือขอความรวมมือกับคณะกรรมการผูจัดการแขงขัน และผูเขาแขงขัน ตองไมใหความยินยอม 
หรือมอบผลงานใหกับบุคคลอ่ืนท่ีไมเกี่ยวของอยางเดด็ขาด เพื่อปองกันการแอบอางนําผลงานไปลอกเลยีนแบบ ทําซํ้า 
โดยที่เจาของผลงานไมรู หรือไมไดอนุญาต 

7. ดานคอมพิวเตอร วัสดุอุปกรณ ทรัพยากรและแนวทางการจัดการดานเทคนิค 
7.1 คณะกรรมการผูจัดการแขงขันจัดคอมพิวเตอรและ Server สําหรับการแขงขนัใหสอดคลอง        กับ

เกณฑการประกวดและแขงขันฯ และแจงประกาศเพ่ือใหทราบท่ัวกัน   
7.2 ควรจัดเตรียมเคร่ืองคอมพิวเตอรสํารองไวจํานวนหน่ึง เพื่อปองกันปญหาเคร่ืองคอมพิวเตอร         

ไมเพียงพอ กรณีคอมพิวเตอรชํารุด หรือติดไวรัส จนไมสามารถใชงานได 
7.3 วัสดุอุปกรณ และทรัพยากรที่ใชในการประกวดและแขงขันฯ เชน ไฟลเสียง ไฟลภาพ ไฟล

ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ คณะกรรมการจะเปนผูจัดเตรียมไวให ทั้งน้ี กําหนดใหใชไฟลทรัพยากรที่กรรมการจัดเตรียมไว
ใหเทานั้น แตสามารถปรับแตง ดัดแปลง แกไข ไดตามความเหมาะสม และไมอนุญาตใหผูเขาแขงขันนําวัสดุอุปกรณ 
และทรัพยากรอื่นๆ เขามาใชในการแขงขัน 

7.4 ในกรณีของการแขงขันการสราง Web Applications ควรมีการทดสอบตดิตัง้ซอฟตแวรระบบจําลอง 
Server เพ่ือทดลองการตดิตั้งโปรแกรม หรือกรณีท่ีซอฟตแวรระบบจําลอง Server ของผูเขาแขงขันไมสามารถตดิตัง้
ลงบนเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใชแขงขันได และมีขอควรคํานงึ ดังน้ี 
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          7.4.1  ความตองการของเกณฑการแขงขัน 

Web Applications เปนโปรแกรมประยุกตท่ีสรางขึน้เพ่ือสนับสนุนการทํางานของระบบสารสนเทศตางๆ 

สามารถเขาใชงานผานเว็บบราวเซอร โดยอาศยั โปรโตคอล HTTP / HTTPS ภาษาท่ีนยิมนํามาสราง Applications 
ไดแก HTML, XHTML, XML, ASP.Net, PHP, JSP, Python, Ruby  ตัวอยาง Applications เชน Wep Mail, 
กระดานสนทนา, เว็บระบบรายงานผลออนไลน, Data On Web, Facebook, Google Calendar 

             7.4.2 การสรางโจทยจากความตองการของเกณฑการแขงขัน 
                                7.4.2.1  ดานความสามารถในการสราง ผูกําหนดโจทยควรคํานึงถงึพื้นฐานการใชงาน 
การเขยีนโปรแกรมในรูปแบบ Web Application 

                                7.4.2.2  ความถูกตองสมบูรณของ Web Applications ใหเปนไปตามโจทยที่กําหนด 
เมื่อมีการทดสอบระบบโดยการปอนขอมูลทีถู่กตองตามแบบหรือขอมูลทีผ่ิดพลาด แอพพลิเคชันสามารถทํางานได
อยางสมบูรณ และสามารถอัพโหลดผาน FTP ขึ้น Server ได 
                                7.4.2.3 การออกแบบ โครงสรางขอมูล/ฐานขอมูล มีการออกแบบ ER-Diagram และการ
ออกแบบโครงสรางของขอมูลการจัดเก็บในแตละ Table ไดอยางเหมาะสม 
                                7.4.2.4  การวาง Layout มีความเปนมาตรฐานของรูปแบบการนําเสนอขอมูล ขนาดของ
ตัวอักษร เสนขอบ รูปภาพประกอบ มีการเชื่อมโยงลิงคไดอยางงถูกตอง 
                                7.4.2.5  การออกแบบ User Interface ใหใชงานไดงาย สวยงาม ผลงานมคีวามแปลก
ใหม นาสนใจ มลีักษณะโดดเดน 
                         7.4.3  การเตรียมทรัพยากรเพ่ือใชในการแขงขัน ควรมีการทดสอบระบบจริงทั้งระบบ กอนใช
ในการแขงขันจริง โดยเฉพาะการแขงขันท่ีมีผูเขารวม 20 ทมีขึ้นไป 

 
7.5 ในกรณีของการแขงขันการสราง Webpage ประเภท Web Editor 

   เปนการแขงขันเพ่ือมุงใหรูกระบวนการสรางสรรคเว็ปไซต ผานเคร่ืองมือโปรแกรม Web Editor 
รูจักการวางแผนออกแบบเว็ปไซตและเน้ือหา ตามเงื่อนไขหรือขอกําหนดของโจทยและหัวขอที่ไดรับ เพื่อวัด
ความสามารถในการสรางสรรคผลงานผานโปรแกรม กระบวนการประยุกคใชเคร่ืองมือตางๆ ไดเหมาะสมกบังาน และ
สามารถนําไปใชไดจริง 

7.5.1 ความตองการของเกณฑการแขงขัน 
7.5.1.1 ตองการใหผูเขาแขงขันใชความสามารถปรับแตง แกปญหาไดตามความตองการ

ของโจทย โดยใชพื้นฐานจากการใชโปรแกรม ไมใชความสามารถพิเศษที่มีในโปรแกรม 
7.5.1.2 ตองการใหผูเขารวมแขงขันสรางเว็ปไซตใหตรงตามความตองการของโจทย

คําถามจากการอางอิงหลักความเปนจริงในการแสดงผลหนาเว็ปไซทจริง เชน ขนาดของภาพที่นํามาใชเนื้อหา       
การจัดวาง ขนาดตัวอักษร เหมาะสมกับการแสดงผลตามรูปแบบท่ีนําเสนอน้ันๆ 

7.5.1.3  ตองการใหผูเขาแขงขันระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ ม.4-6 สรางเว็บที่สามารถ
แสดงผลบนคอมพิวเตอรและบนอุปกรณมือถือหรือแท็ปเล็ต ที่มีความแตกตางกันไดอยางเหมาะสม 

7.5.2 การสรางโจทยจากความตองการของเกณฑการแขงขัน 
7.5.2.1 ดานความสามารถในการสราง ผูกําหนดโจทยควรคํานึงถึงพ้ืนฐานการใชงานจาก

การใชโปรแกรม Web Editor ทั่วๆไป เขาใจถึงหลักการพ้ืนฐานของโปรแกรม Web Editor  
7.5.2.2 ความสวยงามพิจารณาจากการจัดวาง การแยกหมวดหมู  



 

ศลิปหตัถกรรมนักเรียนคร้ังที ่๖6ปการศกึษา ๒๕๕๙ การงานอาชีพและเทคโนโลยหีนา 37 
 
 

7.5.2.3 การเตรียมทรัพยากรเพื่อใหผูเขารวมแขงขัน ควรมีการทดสอบระบบจริง        
ทั้งระบบกอนใชในการแขงขันจริงโดยเฉพาะการแขงขันท่ีมีผูเขารวมเกินกวา 20 ทีมขึ้นไป 

7.6 ในกรณีของการแขงขันการสราง Webpage ประเภท Text Editor  
เปนการแขงขนัเพ่ือมุงใหรูกระบวนการสรางสรรคผลงานเว็ปไซต ซึ่งตองมีความรูพ้ืนฐาน               ใน

กระบวนการสรางสรรคและวางผังโครงสรางเว็ปไซต  อาศัยหลักการ การควบคุม และกําหนดเงื่อนไขตาง ๆ     ตาม
โจทยและหัวขอท่ีไดรับ โดยใชความรูดานภาษา html และไมอนุญาตใหใชโปรแกรมหรือเคร่ืองมืออ่ืนใด              มา
ชวยในการสรางสรรค 

7.6.1 ความตองการของเกณฑการแขงขัน 
7.6.1.1 ตองการใหผูเขารวมแขงขันใชความสามารถในการสรางเว็ปไซตโดยอาศัย Code 

จากการเขียนผานโปรแกรม NotePad เทานั้น โดยไมใชโปรแกรมอ่ืนรวม 
7.6.1.2 ตองการใหผูเขารวมแขงขันเขียน Code โดยมีการจัดวาง Code และลําดับ

กระบวนการใหเปนไปตามมาตรฐาน และตรวจสอบ Code ไดอยางมีระบบ 
7.6.1.3 การนําเสนอผลงานผานทางการแปลผล (การแสดงผลหนาเว็ป) เปนไป         

ตามความตองการโดยใช Code คําสั่งเปนตัวกําหนด เชน การแสดงผลบังคับใหแสดงผลตามขนาดของภาพ          
ที่ตองการโดยใช Code คําสั่งเปนตัวกําหนด หรือการแสดงผลอ่ืนๆ ตามที่กรรมการไดกําหนดให 

7.6.1.4 การสงผลงานท่ีให ใช FTP เปนการตรวจความสามารถการแสดงผลจริง          
บนสภาวะจําลองท่ีใกลเคียงกับสภาพการใชงานเว็ปจริง เพื่อตรวจสอบความสามารถในการจัดเก็บทรัพยากร           
ที่ใชงาน และเพื่อแสดงผล 

7.6.2 การสรางโจทยจากความตองการของเกณฑการแขงขัน 
7.6.2.1 ดานความสามารถในการสราง ผูกําหนดโจทยควรคํานึงถึงความตองการ และ

การแปลผลคะแนนที่ความถกูตองของการกําหนดการแสดงผลตรงตามความตองการโดยใช Code  คําสั่งในภาษาทีใ่ช
สรางผลงานนั้นๆ 

7.6.2.2 ความสวยงาม พิจารณาจากการจัดวาง Code คําสั่ง ไมใชจากการแสดงผล
หนาจอ  

7.6.2.3 การเตรียมทรัพยากรเพื่อใหผูเขารวมแขงขัน ควรมีการทดสอบระบบจริง        
ทั้งระบบกอนการแขงขันจริง โดยเฉพาะการแขงขันที่มีผูเขารวมเกินกวา 20 ทีมขึ้นไป 

 
8. ดานเกณฑการใหคะแนน   

การกําหนดเกณฑการใหคะแนนยอยแตละกิจกรรม ให เปนเอกสิทธิและอยูในดุลยพินิจของ
คณะกรรมการที่จะกําหนดได โดยใหอยูในแนวทางท่ีสอดคลองกับเกณฑการใหคะแนนท่ีกําหนดไวในเกณฑ   
การประกวดและแขงขันทักษะดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรแตละกิจกรรม 

9. ดานการรายงานขอมูล และรายงานผลการแขงขัน 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กําหนดใชระบบการลงทะเบียน การรายงานขอมูลและ

รายงานผลการแขงขัน ซ่ึงพัฒนาโปรแกรมโดยอาจารยไพศาล ชนะกุล และคณะ เพ่ือใหเปนระบบเดียวกัน ทั้งน้ี   
หากมีขอสงสัย หรือตองการคําแนะนําในการใชงานโปรแกรม โปรดติดตอสอบถามไดท่ีอาจารยไพศาล  ชนะกุล 
โรงเ รียนเม็งรายมหาราชวิทยาคม จังหวัดเชียงราย สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต  36    
โทร. 08-1594-9748 และ e-mail : paisan2549@hotmail.com 
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------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
* เปนเพียงการเสนอแนะแนวดําเนินการและขอควรคํานึงถึงบางประการ เพื่อใหการจัดประกวด        และแขงขันทักษะดานเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน เปนไปดวยความเรียบรอยเทานั้น  ขอใหเปนเอกสิทธิและอยูในดุลยพินิจของคณะกรรมการจัดการประกวด
และแขงขันฯ และคณะกรรมการตัดสินท่ีจะกําหนดเพิ่มเติมนอกเหนือจากน้ีไดตามท่ีเห็นสมควร โดยใหมีความสอดคลอง และไมขัดแยงกับเกณฑการ
ประกวดและแขงขันทักษะดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรฯ ท่ีกําหนดไว 
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ตัวอยางเกณฑการใหคะแนนยอย 
ตามเกณฑการประกวดและแขงขันทักษะดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร 
เน่ืองในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน  คร้ังที่ 66 ปการศึกษา 2559  

 
1. การวาดภาพดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 

1.1 ความถกูตองสมบูรณของเน้ือหา      
1.1.1 ความหมาย/การสื่อสารดวยภาพตามเน้ือหาที่กําหนดให 
1.1.2 ความชัดเจนของเน้ือหาผานภาพกราฟก 
1.1.3 รายละเอียดของภาพรวม ความถูกตองและสมบูรณของเน้ือหา 

1.2 ความคิดสรางสรรค        
1.2.1 การสื่อสารจากภาพของผูเขาแขงขันท่ีแสดงความคิดสรางสรรค 
1.2.2 การนําเสนอตอคณะกรรมการ   

1.3 ความสวยงาม        
1.3.1 การเลือกใชสีทางศิลปะ 
1.3.2 การใหแสงและเงา หรือการไลโทนสีทางศิลปะ 
1.3.3 การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกสรางงานศิลปะอยางเปนธรรมชาต ิ

1.4 การจัดองคประกอบของภาพ       
1.4.1 การจัด/วาง/วาดภาพลงในแตละเฟรมที่กําหนดให 
1.4.2 การเชื่อมโยงเน้ือหาของภาพจากแตละเฟรม 
1.4.3 ความสมบูรณในการสื่อสารดวยภาพรวมจากทุกเฟรม 

2. การสรางการตูนแอนิเมช่ัน (2D Animation) 
2.1 ความถกูตองสมบูรณของ Story Board และเนือ้หา   

2.1.1 เลือกใชโปรแกรมท่ีเหมาะสมและสามารถติดตั้งไดสําเร็จ   
2.1.2 ออกแบบ Story Board ตามหัวขอที่กําหนดไดครบถวน  
2.1.3 Story Board ท่ีจัดทําขึ้นมีความเปนไปไดในการนําไปใชงานจริง  
2.1.4 สรางชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่กําหนด      

2.2 ออกแบบลกัษณะของฉาก ตัวละคร และการเคล่ือนไหว  
2.2.1 ลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว มีความสอดคลองกัน 
2.2.2 สามารถนําเสนอ แสดงผลได ตามเวลาท่ีกําหนด 

2.3 ความคิดสรางสรรค         
2.3.1 ออกแบบสรางสรรคการตูนแอนิเมชั่นที่สื่อความหมาย ตรงตามหัวขอที่กําหนด 
2.3.2 นําเสนอแนวความคิดท่ีแปลกใหม สรางสรรค และมีความหลากหลาย 

2.4 ความสวยงาม        
2.4.1 เลือกใชสีที่เหมาะสม 
2.4.2 ชิ้นงานมีความประณีต 

2.5 ความถกูตองสมบูรณของภาพและเสียง    
2.5.1 ภาพและเสียงมีความสอดคลองกับทาทางของตัวละคร 
2.5.2 ภาพมีความคมชัด เสียงดังฟงชัด สื่อความหมายไดชัดเจน 
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3. การออกแบบสิ่งของเครื่องใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 
3.1 ความถกูตองสมบูรณของผลงาน  

3.1.1 เลือกใชโปรแกรมท่ีเหมาะสมและสามารถติดตั้งไดสําเร็จ   
3.1.2 ความเหมาะสมของชิ้นงาน สอดคลองกับหัวขอเร่ือง 
3.1.3 ความครบถวนชองชิ้นงาน 
3.1.4 งานเสร็จสมบูรณตามเวลาท่ีกําหนด 
3.1.5 Model (ภาพสามมิติ) 

3.2 การออกแบบโครงสรางชิ้นงาน       
3.2.1 การจัดองคประกอบ       
3.2.2 ชิ้นงานมีสีสันและวัสดุท่ีจะนํามาใชเหมาะสม  
3.2.3 มีการกําหนดลักษณะและขนาดของชิ้นงานท่ีเหมาะสม สะดวกในการใชงาน  
3.2.4 ชิ้นงานมีรายละเอียดถูกตองตามหลักของงานชาง  

3.3 ความคิดสรางสรรค        
3.3.1 การนําเสนอผลงานไดสมบูรณ      
3.3.2 ชิ้นงานมีความแปลกใหม คิดริเร่ิม นาสนใจ 
3.3.3 เสริมสรางเอกลักษณ แนวความคิดตอชิ้นงาน สื่อประโยชนในการใชงาน   

3.4 รูปทรง (มิติ)         
3.4.1 รูปทรงของชิ้นงานแตละชิ้นมีความถูกตองและสมบูรณ 
3.4.2 มีการจัดสมดุลของชิ้นงานอยางเหมาะสม 
3.4.3 ชิ้นงานมีสัดสวนเหมาะสมกับสภาพแวดลอม  

4. การสรางเกมสรางสรรคจากคอมพิวเตอร 
4.1 ความถกูตองสมบูรณและใชงานไดจริง      

4.1.1 เลือกใชโปรแกรมท่ีเหมาะสมและสามารถติดตั้งไดสําเร็จ  
4.1.2 ลักษณะของเกมที่สรางขึ้นมีความสอดคลองกับหัวขอที่คณะกรรมการกําหนด 
4.1.3 เปนเกมท่ีสรางสําหรับผูเลนตามจํานวนที่เกณฑกําหนด 
4.1.4 ใชภาษาและภาพท่ีเหมาะสม ไมสื่อถึงการใชความรุนแรง 
4.1.5 เสริมสรางพัฒนาการและสติปญญา 
4.1.6 ไมมี error code 
4.1.7 มีการแพ็คชิ้นงานเสร็จสิ้น 
4.1.8 สรางชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่กําหนด 
๔.๑.๙ มีการจัดทําและออกแบบ Story Board ตามหัวขอที่กําหนด 

4.2 การจัดองคประกอบ และ user friendly     
4.2.1 การออกแบบเกมและโครงสรางของเกม 
4.2.2 เกมท่ีสรางขึ้นประกอบดวยคําชี้แจง ขั้นตอนการเลน คะแนน เวลา และการสิ้นสุดของเกม 
4.2.3 การใชงานงาย เลือกเลนเกม กอน/หลัง ได 
4.2.4 มีการสื่อสาร โตตอบ ปฏิสัมพันธกับผูเลนเกม 
4.2.5 มีการรายงานชื่อผูเลน ผลคะแนน ผลการแขงขันเรียงตามลําดับ 
4.2.6 ความยากงายของเกม 



 

ศลิปหตัถกรรมนักเรียนคร้ังที ่๖6ปการศกึษา ๒๕๕๙ การงานอาชีพและเทคโนโลยหีนา 41 
 
 

4.3 ความคิดสรางสรรค        
4.3.1 เกมท่ีสรางขึ้นสื่อความหมายตรงตามหัวขอท่ีกําหนด 
4.3.2 เกมท่ีสรางขึ้นนําเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม นาสนใจ มีลักษณะโดดเดน ไมซํ้าแบบผูอื่น 

4.4 ความสวยงาม        
4.4.1 เลือกใชสีที่เหมาะสม 
4.4.2 เกมท่ีสรางขึ้นมีความประณีต 

4.5 เวลาท่ีใชในการเลนเกมเหมาะสมกับเน้ือหา     
4.5.1 สามารถเลนเกมไดจบ ภายในเวลาที่กําหนด 
4.5.2 กําหนดเวลาที่ใชในการเลนเกมครอบคลุมเนื้อหาของเกมท่ีสรางขึ้นทั้งหมด 

4.6 ใชทรัพยากรท่ีจัดเตรียมไวใหอยางเหมาะสม  
5. การสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส (E-book) 

5.1 ความถกูตองสมบูรณของเน้ือหา      
5.1.1 เลือกใชโปรแกรมท่ีเหมาะสมและสามารถติดตั้งไดสําเร็จ  
5.1.2 หัวขอถูกตอง ชัดเจน 
5.1.3 จํานวนหนาครบถวนตามที่กําหนด 
5.1.4 เนื้อหาครบถวน 
5.1.5 มีองคประกอบครบถวนทุกหนา 
5.1.6 การสะกดคํา การตัดคํา ถูกตอง 

5.2 การออกแบบรปูเลม และการแสดงผลแตละหนา     
5.2.1 กําหนดขนาดรูปเลมไดเหมาะสมกับเนื้อหา 
5.2.2 เลือก Template ไดเหมาะสม 
5.2.3 แตละหนาสามารถแสดงผลขอมูลไดอยางครบถวน 

5.3 ความเหมาะสมของขอความ ตัวอกัษร รูปภาพประกอบ    
5.3.1 การใชภาษา 
5.3.2 องคประกอบของหนา 
5.3.3 รูปแบบตัวอักษร(มีเสนอแนะวาควรเปน Fonts แหงชาติ (TH) 
5.3.4 ภาพประกอบแตละหนา  

5.4 การนําเสนอขอมูลไดครอบคลมุเน้ือหาตรงตามวัตถปุระสงค   
5.4.1 เนื้อหาครบถวนชัดเจนทุกหนา 
5.4.2 มีการเชื่อมโยงภายในไดสมบูรณ (สารบัญไปเน้ือหา หัวขอไปเน้ือหา เน้ือหาไปเน้ือหา) 
5.4.3 Export file.exe 

5.5 การใชเทคนิคพิเศษ Multimedia สรางสรรคงานไดอยางเหมาะสม  
5.5.1 มีการสรางภาพตัวอักษรในลักษณะตางๆ ใชเอง 
5.5.2 มีการใสเสียงประกอบไดเหมาะสมกับเน้ือหา 
5.5.3 เลือกใชวีดีโอไดเหมาะสมกับเน้ือหา 
5.5.4 เสียงบรรยาย 
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6. การใชโปรแกรมนําเสนอ (Presentation) 
6.1 ความถกูตองสมบูรณของเน้ือหา 

6.1.1 เลือกใชโปรแกรมท่ีเหมาะสมและสามารถติดตั้งไดสําเร็จ     
6.1.2 ความถูกตองตามเนื้อหาท่ีกําหนดให 
6.1.3 ความสัมพันธและตอเน่ืองของเน้ือหาผานสไลดงานนําเสนอ 
6.1.4 ความสมบูรณการใหรายละเอียดของเนื้อจากสไลดรวม 

6.2 การใช Effect ท่ีเหมาะสม       
6.2.1 ความเหมาะสมของการใช Effect ประกอบการนําเสนอเน้ือหา 

6.3 ความสวยงามของแตละหนา       
6.3.1 ความเหมาะสมของการจัดวางเน้ือหา ขนาด การตกแตงพ้ืนหลังและอื่น ๆ ตามลักษณะ เฉพาะ

ของการใชโปรแกรมนําเสนอ   
6.4 ความคิดสรางสรรค        

6.4.1 การสื่อสารจากสไลดงานนําเสนอท่ีแสดงความคิดสรางสรรค 
6.4.2 การนําเสนอตอคณะกรรมการ (ระดับเขตและระดับภาค ใหพิจารณาตามความเหมาะสม 

เนื่องจากมีจํานวนทีมมาก อาจไมสามารถใหนักเรียนนําเสนอได) 
6.5 การมีภาพประกอบท่ีเหมาะสม  
 

7. การสราง Webpage ประเภท Text Editor 
7.๑ ความถกูตองสมบูรณของ Code และเนือ้หา     

7.๑.๑ เน้ือหา ความตอเน่ือง ชิ้นงานท่ีสรางขึ้นสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวขอที่กําหนด 
               7.๑.2  Code ถูกตองสมบูรณตามหลักการ  
               7.๑.3  เน้ือหาครบสมบูรณถกูตองตามท่ีโจทยกําหนด   
               7.๑.4  มีจํานวนหนาตามเกณฑที่กําหนด 
               7.๑.5  สรางชิ้นงานเสร็จตามเวลาท่ีกําหนด     

7.๒ ความคิดสรางสรรค        
7.๒.๑ ผลงานมีความแปลกใหม นาสนใจ มีลักษณะโดดเดน ไมซํ้าแบบผูอื่น 

       7.3   ความสวยงาม 
               7.3.๑ การจัดวาง Codes 
               7.3.๒ ความสวยงามของหนาเว็บ 
               7.3.๓ การเลือกใชสี Background/Font/Column  

7.4 FTP ข้ึน Server ตาม Host ที่จัดไวใหอยางถกูตอง  
7.๕  การจัดวาง Layout อยางเหมาะสม (Font /Table)  

 7.๕.๑ กําหนดจัดวาง Layout ไดสมบูรณ สวยงาม 
  7.๕.๒ มีความเปนมาตรฐานของรูปแบบการนําเสนอขอมูล 
  7.๕.๓ ขนาดของตัวอักษร/เสนขอบ/รูป   

7.๖  การเช่ือมโยง Link ตางๆ ไดอยางถกูตอง  
 7.๖.๑ การเชื่อมโยง Link ภายในเว็บเดยีวกัน  
  7.๖.๒ การเชื่อมโยง Link นอกเว็บไซต   



 

ศลิปหตัถกรรมนักเรียนคร้ังที ่๖6ปการศกึษา ๒๕๕๙ การงานอาชีพและเทคโนโลยหีนา 43 
 
 

  7.๖.๓ การเชื่อมโยง Link E-mail  
  7.๖.๔ การเชื่อมโยง Link ดาวนโหลดไฟล 
7.๗ การสรางฟอรมไดอยางถกูตอง      

7.๗.๑ เลือกองคประกอบไดถูกตอง      
7.๗.๒ เลือกฟอรมไดเหมาะสมกับการใชงาน  

7.8 การแทรกภาพเคลือ่นไหวหรือรูปภาพตามท่ีกําหนดไดถกูตอง   
7.๘.๑ ภาพเหมาะสมกับเน้ือหา      
7.๘.๒ สามารถประยุกตใชภาพและวีดีโอไดเหมาะสม 

๘. การสราง Webpage ประเภท Web Editor 
 8.1   ความสมบูรณเชิงโครงสรางของ Wep page 
 8.2   ความคิดสรางสรรค 

๘.๒.๑ ชิ้นงานท่ีสรางขึ้นสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวขอท่ีกําหนด   
๘.๒.๒ มีการนําเสนอแนวความคดิทีแ่ปลกใหม นาสนใจ มีลักษณะโดดเดน ไมซ้ําแบบผูอ่ืน 

 - ใชโปรแกรมทีห่ลากหลายในการพัฒนาและเหมาะสมกบังาน 
  - มีการใชสือ่มัลติมิเดยี เชน วีดิโอ เสียง หรือสื่ออื่นๆประกอบ 

8.2.3   ในระดับชั้นมัธยมปท่ี 4-6 สามารถแสดงผลบนหนาจอ Mobile Device ไดอยางเหมาะสม 
 8.3   ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 

๘.3.๑ เลือกใชโปรแกรมท่ีเหมาะสมและสามารถติดตั้งไดสําเร็จ     
๘.3.๒ ชิ้นงานท่ีสรางขึ้นมีความสอดคลองกับหัวขอที่กําหนด   
๘.3.๓ สรางชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่กําหนด 
๘.3.๔ เนื้อหามีจํานวนเหมาะสม ใสเน้ือหาไดสมบูรณถูกตองตามท่ีโจทยกําหนด 
๘.3.๕ ความครบถวนของเน้ือหาและการแสดงผลถูกตอง มีจํานวนหนาตามเกณฑ  

๘.4  FTP ข้ึน Server ตาม Host ที่จัดไวใหอยางถกูตอง 
๘.5 ความสวยงาม        

๘.5.๑ มีการจัดตกแตงชิ้นงานที่นาสนใจ     
        ๘.5.๒   ชิ้นงานมีความประณีต  
๘.6 สามารถเช่ือมโยงลิงคตางๆ ไดอยางถกูตอง     

๘.6.๑ มีการลิงคสวนประกอบภายในไดอยางถูกตอง    
๘.6.๒ มีการลิงค Web Gallery ไดอยางสมบูรณ    
๘.6.๓ มีการลิงคภายนอกไดถูกตอง   

๘.7 แทรกภาพเคล่ือนไหวหรือรูปภาพเหมาะสมและสอดคลองกับเน้ือหา  
๘.7.๑ ภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพท่ีแทรกมีความสอดคลองกับเนื้อหาที่นําเสนอ  
๘.7.๒ ภาพเคลื่อนไหวหรือภาพท่ีแทรก มีความคมชัด สื่อความหมายตรงตามหัวขอที่กําหนด  

๘.8 มีระบบ Web Gallery       
๘.8.๑ มีการสรางระบบ Web Gallery ท่ีถูกตองและเหมาะสม   
๘.8.๒ ระบบ Web Gallery ท่ีสรางขึ้นสามารถใชงานไดจริง 
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9. การแขงขันการสราง Web Application 
9.1   ความถูกตองสมบูรณของ Web Appications ตามโจทยที่กําหนด 

9.1.1 เขยีนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอรท่ีเลือกใชและเปนไปตามโจทยที่กําหนด 

9.1.2 โปรแกรมท่ีเขยีนเปนไปตามแนวทางเดยีวกับการออกแบบโปรแกรม 

9.1.3 เม่ือมีการทดสอบระบบโดยมีการปอนขอมูลที่ถกูตองตามแบบและขอมูลท่ีผิดพลาด  

ระบบสามารถทํางานไดอยางสมบูรณ 

9.1.4 มีการเชื่อมตอกบัฐานขอมูลและการนําฐานขอมูลมาใชในระบบ 

9.2 การออกแบบโครงสรางฐานขอมูลอยางเหมาะสม 

9.2.1 มีการออกแบบ ER-Diagram อยางเหมาะสม 

9.2.2 การออกแบบโครงสรางของขอมลู แตละ Table ไดอยางถกูตองและเหมาะสม 

9.2.3 มีการกําหนด ความสัมพันธระหวาง Entity ไดอยาถูกตอง 

9.3 การออกแบบ User Inter face อยางเหมาะสม 

9.3.1 รูปแบบการนําเสนอขอมูลมีความเปนมาตรฐาน 

9.3.2 ขนาดตัวอักษร / เสนขอบ / รูป มคีวามเหมาะสม 

9.3.3 มีการเชื่อมโยงลิงคไดอยางถูกตอง 

9.3.4 งายและสะดวกตอการใชงาน (User friendly) 

9.4 สามารถ FTP ข้ึน server ตาม Host ท่ีกําหนดใหไดอยางถกูตอง 

๑0. การเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร 
10.1 ความถูกตองสมบูรณของระบบตามที่โจทยกําหนด    

๑0.๑.๑  เลือกภาษาคอมพิวเตอรและโปรแกรมแปล (Compiler) ท่ีเหมาะสมและสามารถติดตั้ง
โปรแกรมไดสําเร็จ 

๑0.๑.๒  เขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอรท่ีเลือกใช และเปนไปตามที่โจทยกําหนด 
๑0.๑.๓  โปรแกรมท่ีเขียนเปนไปตามแนวทางเดียวกับการออกแบบโปรแกรม 
๑0.๑.๔  เมื่อมีการทดสอบระบบโดยการปอนขอมูลที่ถูกตองตามแบบและขอมูลท่ีผิดพลาด ระบบ

สามารถทํางานไดอยางสมบูรณ 
๑0.๑.๕  มีการจัดวาง Code อยางเหมาะสม อานงาย มีการเขียนอธิบาย Code อยางยอ 
๑0.๑.๖  มีการออกแบบ User interface ใหใชงานไดงาย เหมาะสม 

๑0.๒ การออกแบบอยางมีระบบ        
๑0.๒.๑  แสดงการวิเคราะหปญหาและวิธีการแกปญหาในการลักษณะแผนผัง และ/หรือ คําอธิบาย 

อยางยอ 
 - ความสมบูรณของ Flowchart หรือ Pseudo code  

   - การใชสญัลักษณ Flowchart หรือ Pseudo code ไดถูกตอง 
  - Flowchart หรือ Pseudo code สามารถใชแกปญหาตามที่โจทยกําหนดได 

๑๑.๒.๒ อธิบายแนวทางการวิเคราะหปญหาและวิธีการแกปญหาไดอยางถูกตองชัดเจน เขาใจงาย 
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๑0.๓ วิธีการท่ีนํามาใชในการแกปญหา       
๑๑.๓.๑ นําเสนอเทคนิคท่ีสามารถนํามาใชในการแกปญหาการทํางานของโปรแกรมไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 
๑๑.๓.๒ เลือกใชโครงสรางขอมูล คําสั่ง ฟงกชั่น ไดอยางถูกตองและเหมาะสมกับปญหาท่ีกําหนดให 

11. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอรประเภทซอฟตแวร 
11.1 ความถกูตองครบถวนของเอกสารและส่ือนําเสนอ    

11.1.1 ความถูกตองครบถวนของเอกสารตามรูปแบบที่กําหนด (จัดทํารายงานที่ครบถวน ถูกตอง 
สมบูรณ มีรูปแบบและเน้ือหาสาระตรงกับท่ีกําหนด) 

11.1.2 ความถูกตองครบถวนของการนําเสนอ (จัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ ท่ีจําเปนตอการนําเสนอ
โครงงานไดครบถวน พรอมใชงาน) 

11.1.3 ความถูกตองของสื่อนําเสนอ (จัดทําบอรดสําหรับนําเสนอโครงงานตามรูปแบบและขนาด ท่ี
กําหนด) 

11.2 ประโยชนและและความสําคัญ       
11.2.1 ดานวิชาการ 

11.2.1.1 จากการศึกษาคนควาเอกสารเพ่ิมเติม  
11.2.1.2 จากผลงานของโครงงานท่ีพัฒนาขึ้น 
11.2.1.3 จากการประยุกตใช (บูรณาการ) องคความรู 

11.2.2 ดานการนําไปใช 
11.2.2.1 เปนประโยชนตอผูศึกษา/นักเรียน โรงเรียน และการศึกษา 
11.2.2.2 มีคุณคาในการนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดจริง 

11.๓ ความคิดสรางสรรค         
11.๓.1 โครงงานที่นําเสนอ มีความเปนรูปธรรม สามารถนํามาประยุกตใชไดจริง 
11.๓.2 โครงงานที่นําเสนอ มีความคิดท่ีแปลกใหม นาสนใจ สรางสรรค และมีความหลากหลาย 
11.๓.3 ผลผลิตที่แปลกใหม มีคุณคาตอผูพัฒนา สังคม และวัฒนธรรม 
11.๓.4 ระดับความคิดสรางสรรค (ระดับตน/กลาง/สูง) 

11.๔ กระบวนการและขั้นตอนการทําโครงงานฯ     
11.๔.1 คัดเลือกหัวขอที่นาสนใจ 
11.๔.2 มีกระบวนการศึกษาคนควาขอมูล 
11.๔.3 มีการจัดทําขอเสนอโครงงาน 
11.๔.4 มีกระบวนการพัฒนาโครงงาน 
11.๔.5 จัดทํารายงานนําเสนอและเผยแพรไดสมบูรณ 

11.5 การนําเสนอโครงงาน        
11.5.1 นําเสนอไดตรงประเด็น ไดเน้ือหาสาระครบถวน  
11.5.2 ลีลาการนําเสนอนาสนใจ เขาใจงาย 
11.5.3 นําเสนอภายในเวลาที่กําหนด 
11.5.4 ความถูกตองและชัดเจนในการตอบขอซักถาม 

11.6 การสงเอกสารโครงงานตรงเวลา      
11.6.1 จัดสงรายที่เสร็จสมบูรณ จํานวน 5 เลม ใหคณะกรรมการจัดการแขงขันลวงหนา ตามที่กําหนด 
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12. การตัดตอภาพยนตร   
12.1 ความสมบูรณของภาพยนตร       

12.1.1 เลือกใชโปรแกรมท่ีเหมาะสมและสามารถติดตั้งโปรแกรมไดสําเร็จ 
12.1.2 ภาพยนตรท่ีสรางขึ้นมีความสอดคลองกับบทภาพยนตร (Story Board) 
12.1.3 ภาพยนตรท่ีสรางขึ้น มีองคประกอบครบถวน ดังน้ี  

12.1.3.1 ชื่อเร่ือง (Title) 
12.1.3.2 ภาพ เสียง ขอความกราฟก 
12.1.3.3 ขอมูลรายละเอียดของผูจัดทําและผูใหการสนับสนุน (End Credit) 
12.1.3.4 สรางชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่กําหนด 

 ๑๒.๑.๔ ภาพยนตรท่ีตัดตอเสร็จสมบูรณแลว มีความยาวตามเกณฑที่กําหนด 
12.2 เทคนิคของการตัดตอภาพยนตร      

12.2.1 มีการใช Visual Effect ในการนําเสนอ  
12.2.2 การเลือกใช Visual Effect สอดคลองกับเนื้อหา 
12.2.3 มีจังหวะในการใช Visual Effect ไดเหมาะสม 
12.2.4 สามารถนําไฟลวีดีโอ มาตัดตอและเกิดความตอเนื่องไดอยางเหมาะสม 
12.2.5 เสียงประกอบกับเนื้อหา มีจังหวะในการนําเสนอไดเหมาะสม 
12.2.6 บทประกอบเหมาะสม สอดคลองกับเน้ือหา การออกเสียง อักขระชัดเจน 

12.3 บทภาพยนตร (Story Board)       
12.3.1 มีการจัดทําและออกแบบบทภาพยนตร (Story Board)ตามหัวขอที่กําหนดให 
12.3.2 มีการเขียน Story Board 

12.4 ความคิดสรางสรรค          
12.4.1 ภาพยนตรท่ีสรางขึ้นสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวขอที่กําหนด 
12.4.2 ภาพยนตรที่สรางขึ้นมีการนําเสนอความคิดที่แปลกใหม นาสนใจ สรางสรรค และมีความ

หลากหลาย 
 

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
* เปนเพียงตัวอยางเกณฑการใหคะแนนยอยในแตละกิจกรรม ซึ่งคณะกรรมการจัดทําเกณฑการประกวดและแขงขันฯ ไดพิจารณาและเรียบเรียง

จากการประกวดและแขงขันฯ ในคร้ังท่ีผาน ๆ มา เทานั้น จึงขอใหเปน  เอกสิทธิ์และดุลยพินิจของคณะกรรมการผูจัดการประกวดและแขงขันฯ และ
คณะกรรมการตัดสิน ท่ีจะใชตัวอยางเกณฑการใหคะแนนยอยนี้หรือไมก็ได หรืออาจจะคิดขึ้นมาใหมก็สามารถทําได ท้ังนี้จะตองใหมีความสอดคลองตาม
เกณฑการประกวดและแขงขันทักษะดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังท่ี 66 ปการศึกษา 2559 
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ตัวอยางรายช่ือโปรแกรมที่พบในการจัดประกวดและแขงขันทักษะดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  
เน่ืองในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน (รายกิจกรรม) 

 
1. การวาดภาพดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกy 

- บังคับโปรแกรม Paint เทานั้น  

 
2. การสรางการตูนแอนิเมชั่น 2D 

 

- Adobe Audition  - Adobe After Effect CS3 

- Adobe Flash CS3-6 - Adobe  Illustrator 

- Adobe  Premiere Pro - Adobe Photoshop CS2-3 

- Audacity - Crazy Talk Animation 

- Cool Edit Pro. - Flash CS 3-6   

- Format Factory - Free RIP 

- Gold Wave - GSP 

- QuickTime - Macromedia Flash8 

- MD Sound - MP Converter 

- Namo Free Motion - Nero Wave Editor 

- Photoshop - Portable 

- RPG - Soundboot 

- Sound Page - Sound Recorder 

- Swishmax - Toon Boom 

- Ulead Video - Vegas Pro 11 

- WavePad Sound Editor -Wondershare 

3. การออกแบบสิ่งของเครื่องใชดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 

- 3D Max / 3D Max Studio - Autodesk 3D Max 2009 

- Blender - Cinema 4D 

- Google SketchUp / SketchUp Pro   - MAYA 

- Pro Desktop - Sweethome 3D 

  

4.  การสรางเกมสรางสรรคจากคอมพิวเตอร 

- Adobe AI - Adobe Captivate 

- Adobe  CS 5,6 - Adobe  Photoshop 

- Adobe Flash / Flash CS - Authorware 
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- Adobe illustrator - Game Maker 

- Construct - Kodu Game Lab 

- Jumla - Macromedia Flash8 

- Microsoft Excel - Microsoft PowerPoint 

- Photot Scape - Pux Paint 

- Paint - RPG Maker XP 

- RPG VX - Scratch 

- Sketchup Pro - Stencyl 

- Swish / Swish max  

  

5. การสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

- Aleo Flash Banner Maker - Adobe Illustrator 

- Adobe Photoshop - Captivate 

- Desktop Author  - Flash  

- Flip Banner - Flip Album / Flip Album Pro 

- Flip Book Player - Fomat Factory 

- Kvisoft flipbook maker pro - Microsoft PowerPoint 

- Microsoft Word - Photoscape 

- Photoshop CS3 - Picture Collage Maker Pro  

- SDW - Sound Forge 

  

6. การใชโปรแกรมนําเสนอ 

- Adobe Photoshop - Flash 

- Microsoft PowerPoint - Photoscape 

- ProShowGold - Ulead 

  

7. การสราง Webpage ประเภท CMS 

- โปรแกรมเซิรฟเวอรจําลองที่ใช Appserv 2.5.10 
และ XAMPP  (คณะกรรมการจัดเตรียมให)  

- Edit Plus 

- Adobe Macromedia Flash - Flash intro Banner 

- Adobe SWFS text - Format Factory 

- Adobe Dreamweaver - Joomla 

- Adobe Photoshop - MaxSite 

- Aleo Flash Intro Banner Maker - Microsoft Word 
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- Atomymaxsite - Photoscape 

- Banner wizard - Php Nuke 

- Druple - SothinkGlanda 

 
8. การสราง Webpage ประเภท Web Editor 
- Adobe  Flash / Flash Player / Flash Effect 
Maker 

- Adobe Dreamweaver  CS3 CS5 CS8 
- Webpage Maker 

- Adobe Photoshop CS3 - Corel VideoStudio Pro 

- FileZilla - Intro Banner 

- Swishmax - Magic Video Converter 

- Master collection CS 6 - Microsoft FrontPage 

- Namo - Namo Web Editor  

- Picture College Maker Pro. - Photo to Movie 

 
9. การสราง Webpage ประเภท Text Editor 
- บังคับโปรแกรม Notepad เทาน้ัน  

  

10. การเขียนโปรแกรมดวยภาษาคอมพิวเตอร 

- C Free - Code Blocks 

- Dev C++ - Dev Tools 

- PHP - Vicual Basic   

- Terbo C++ - Visual C# 

- Visual C++ 2010 Express - Visual Studio Express 

  

11. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอรประเภทซอฟทแวร 

-  

  

12. การตัดตอภาพยนตร 

- Adobe Audition  - Adobe Flash / Macromedia Flash 

- Adobe Photoshop  - Adobe Premiere / Premiere Pro  

- After Effects - Converteter Pro  

- Corel VideoStudio Pro x5 - CyberlinkPowerdirector 12 

- Format Factory - Nero Wave 

- Power Director - Sony VegasPro 

- Sound Recorder - Sound Forge 

- Ulead / Ulead Video Studio - Windows Movie Maker 
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