
    กติกา: การต่อสมการคณิตศาสตร์ (A-MATH) 
  กติกาการแข่งขันการต่อสมการคณิตศาสตร์ (A-MATH) (อ้างอิงจากเกณฑ์การแข่งขันงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน 
ครั้งที่ 73 ปีการศึกษา 2565 เป็นหลักและมีการปรับเปลี่ยนตามความเหมาะสมบางประการ) ดังนี้ 
1. วันเวลาและประเภทการแข่งขัน 

วันที่แข่งขัน : วันที่ 18 สิงหาคม 2568 เวลา 08.00-16.30 น. ณ หอประชุมจันทน์ผา มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง  
- ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 ประเภททีม จ านวน 2 คน (ครูผู้ฝึกสอน 2 คน) 
- ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 ประเภทเดี่ยว จ านวน 1 คน (ครูผู้ฝึกสอน 1 คน) 

วันที่แข่งขัน : วันที่ 19 สิงหาคม 2568 เวลา 08.00-16.30 น. ณ หอประชุมจันทน์ผา มหาวิทยาลัยราชภัฏล าปาง  
- ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-6 ประเภททีม จ านวน 2 คน (ครูผู้ฝึกสอน 2 คน) 

2. จ านวนผู้เข้าแข่งขันและการรับสมัคร 
 2.1 การแข่งขันเปิดรับสมัครเข้าแข่งขัน จ านวน 64 ทีม ในทุกระดับชั้น 

2.2 การรับสมัคร 
 2.2.1 รอบที่ 1 รับสมัครผู้เข้าแข่งขัน จ านวน 64 ทีม จ ากัดโรงเรียนละไม่เกิน 2 ทีม ภายในวันที่ 23          

มิถุนายน 2568 ถึงวันที่ 31 กรกฎาคม 2568  ประกาศรายช่ือผู้เข้าแข่งรอบท่ี 1 ภายในวันที่ 4 สิงหาคม 2568 
 2.2.2 รอบที่ 2 กรณีที่การสมัครรอบที่ 1 ไม่ครบจ านวน 64 ทีม จะเปิดรับสมัครผู้เข้าแข่งขันเพิ่มเติม 

โดยไม่มีเงื่อนไขจ ากัดโรงเรียนละไม่เกิน 2 ทีม ในวันที่ 5 สิงหาคม 2568 ตั้งแต่เวลา 16.30 น. ถึงวันที่ 6 สิงหาคม 2568 
เวลา 23.59 น.  

2.3 ไม่มีค่าใช้จ่ายในการสมัคร 
3. วิธีด าเนินการแข่งขัน จ านวนเกม/รอบ 

3.1 ระยะเวลาด าเนินการแข่งขันแต่ละรุ่น ภายใน 1 วัน จ านวนเกมรอบคัดเลือก ไม่เกิน 5 เกม 
3.2 ก าหนดให้ทุกทีมแข่งรอบคัดเลือกโดยใช้โดยการประกบคู่ดังนี้ 

เกมที่ 1 -2  กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบสุ่ม (Random) ด้วยวิธีจับสลากเข้ากลุ่ม กลุ่มละ 4 ทีม  โดยผู้เข้าแข่งขันเป็นผู้จับ
สลากด้วยตนเอง (โรงเรียนเดียวกันจะไม่อยู่กลุ่มเดียวกันในเกมที่ 1 - 2) เมื่อจบเกมที่ 1 ให้บันทึกผลคะแนนและแจ้ง
กรรมการเพ่ือตรวจสอบการบันทึกคะแนน เกมที่ 2 จะเป็นการจับคู่แบบไขว้ภายในกลุ่ม โดยผู้ชนะพบผู้ชนะ ผู้แพ้พบผู้แ พ้ 
เมื่อจบการแข่งขันเกมที่ 2 ให้บันทึกผลการแข่งขันในใบบันทึกผลการแข่งขัน และส่งกรรมการเพ่ือจัดล าดับคะแนน 
เกมที่ 3 – 4 กรรมการประกบคู่แบบ King of the Hill เป็นกลุ่ม กลุ่มละ 4 ทีม เมื่อจบเกมท่ี 3 ให้บันทึกผลคะแนนและแจ้ง
กรรมการเพ่ือตรวจสอบการบันทึกคะแนน เกมที่ 4 จะเป็นการจับคู่แบบไขว้ภายในกลุ่ม โดยผู้ชนะพบผู้ชนะ ผู้แพ้พบผู้แพ้ 
เมื่อจบการแข่งขันเกมที่ 4 ให้บันทึกผลการแข่งขันในใบบันทึกผลการแข่งขัน และส่งกรรมการเพ่ือจัดล าดับคะแนน 
เกมที่ 5 กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ King of the Hill เมื่อจบการแข่งขัน ให้ผู้เข้าแข่งขันบันทึกผลการแข่งขันในใบ
บันทึกผลการแข่งขันหรือใบส่งผลการแข่งขัน และส่งกรรมการเพ่ือจัดล าดับคะแนน เป็นอันสิ้นสุดรอบคัดเลือก 
เกมที่ 6-7 (รอบชิงชนะเลิศ และชิงอันอันดับที่3) หลังจากแข่งขันรอบคัดเลือก 5 เกม คณะกรรมการท าการเรียงคะแนนและ
ประกบคู่การแข่งขันโดยน าทีมที่มีผลคะแนนดีที่สุด 2 ล าดับแรก ในรอบคัดเลือกเข้าสู่การแข่งขันชิงชนะเลิศ และทีมที่มีผล
คะแนนเป็นอันดับที่ 3-4 เข้าสู่การแข่งขันเพ่ือชิงอันดับที่ 3 โดยท าการแข่งขัน 2 เกม และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน - หลัง เพ่ือ
ความยุติธรรม ทีมท่ีท าคะแนนรวม 2 เกมได้มากกว่าเป็นผู้ชนะ 
 



4.  เกณฑ์การให้รางวัลและเกียรติบัตร 
4.1 รางวัลชนะเลิศ   ได้รับเกียรติบัตรและทุนการศึกษา 1,000 บาท 
4.2 รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1  ได้รับเกียรติบัตรและทุนการศึกษา 800 บาท 
4.3 รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2  ได้รับเกียรติบัตรและทุนการศึกษา 600 บาท 
4.4 คณะกรรมการท าการเรียงล าดับคะแนนจากน้อยไปหามาก และให้รางวัลและเกียรติบัตร ดังนี้ 

- ทีมผู้เข้าแขง่ในล าดับตามเปอร์เซ็นไทล์ที่ 80 ขึ้นไป ได้รับเกียรติบัตรระดับเหรียญทอง  
- ทีมผู้เข้าแข่งในล าดับตามเปอร์เซ็นไทล์ที่ 65 - 79  ได้รับเกียรติบัตรระดับเหรียญเงิน  
- ทีมผู้เข้าแข่งในล าดับตามเปอร์เซ็นไทล์ที่ 50 - 64  ได้รับเกียรติบัตรระดับเหรียญทองแดง 
- ทีมผู้เข้าแข่งในล าดับตามเปอร์เซ็นไทล์ไม่เกิน 49 ได้รับเกียรติบัตรระดับเข้าร่วมกิจกรรม 
 
 
 

 
หมายเหตุ จ านวนผู้รับเกียรติบัตรอาจมีการมเีพิ่มขึ้น หากคณะกรรมการเห็นว่าผู้เข้าร่วมมีความสามารถเหมาะสมกับระดับที่สูงขึ้น 

 

5. กติกาการแข่งขันและกติกาเพิ่มเติม  
5.1 กฎและกติกาการแข่งขัน ใช้กฎและกติกาการแข่งขันของสมาคมครอสเวิร์ด เอแม็ท ค าคม และซูโดกุแห่ง

ประเทศไทย เป็นหลัก *หมายเหตุ มีการเปลี่ยนแปลงกฎและกติกาบางส่วนเพื่อความเหมาะสมในการแข่งขัน  
5.2 อุปกรณ์ในการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันทุกทีมจะต้องเตรียมอุปกรณ์ในการแข่งขันมาเอง ได้แก่ กระดานทีใ่ช้ในการ

แข่งขัน, นาฬิกาจับเวลา, แป้นวางเบี้ย, ตัวเบี้ย และเบี้ยส ารอง (กรณีตัวเบี้ยหาย) โดยท า สัญลักษณ์เครื่องหมาย หรือเขียน
ชื่อโรงเรียนให้เรียบร้อย เพ่ือใช้ในการแข่งขัน  

5.2.1. รุ่นประถมศึกษาใช้อุปกรณ์การแข่งรุ่นประถมศึกษากระดานขนาด 15x15 ช่อง (เบี้ย 70 ตัว)  
5.2.2 รุ่นมัธยมศึกษา ใช้อุปกรณ์การแข่งขันรุ่นมาตรฐาน กระดานขนาด 15x15 ช่อง (เบี้ย 100 ตัว)  

5.3 เวลาในการแข่งขัน  
5.3.1 ทุกรุ่นใช้เวลาแข่งขันฝั่งละ 22 นาที (รุ่นประถมศึกษาปีที่ 1-6 สามารถปรับเวลาเหลือฝั่งละ 18-20 

นาทีได้ตามสมควร ทั้งนี้กรรมการจะต้องแจ้งให้ผู้เข้าแข่งขันและผู้ฝึกสอนทราบก่อนท าการแข่งขัน)  โดยใช้นาฬิกา
จับเวลาแบบเปลี่ยนสลับ (Switch Toggle) ที่สามารถติดลบเวลาได้ในทุกเกม เพ่ือป้องกันปัญหา ความล่าช้าในการ
เล่น การตัดเกม และการถ่วงเวลา  

5.3.2 หากไม่มีนาฬิกาจับเวลาที่เป็นเครื่องเฉพาะ ผู้เข้าแข่งขันสามารถใช้แอพพลิเคชั่นบนแท็บเล็ต พีซีหรือ
สมาร์ทโฟนแทนได้โดยติดตั้งแอพพลิเคชั่นส าหรับจับเวลาเพ่ิมเติม ซึ่งสามารถดาวน์โหลด เพ่ือน ามาใช้  จับเวลาได้
โดยพิมพ์ค้นหาค าว่า “A-Math Clock” , “Scrabble Clock” หรือ “Chess Clock” เป็นต้น หากไม่มีนาฬิกาจับ
เวลาที่เป็นเครื่องเฉพาะหรือแอพพลิเคชั่นส าหรับจับเวลาจะไม่อนุญาตให้ท าการแข่งขันและปรับให้ผู้เข้าแข่งขันทั้ง
สองทีมมีผลการแข่งขันเป็นแพ้ และเสียคะแนนผลต่าง 100 แต้ม 

5.3.3 ก่อนการแข่งขันให้ผู้เล่นตกลงกันว่าจะใช้นาฬิกาจับเวลาของฝั่งใดในการแข่งขันเพียง 1 เครื่อง และ
ต้องให้คู่แข่งขันสามารถตรวจสอบและทดสอบการใช้งานของนาฬิกาที่คู่ต่อสู้เตรียมมาก่อนได้  

5.3.4 ก่อนแข่งขันให้ตรวจสอบแบตเตอรี่ที่เหลือก่อนใช้ทุกครั้ง เพ่ือป้องกันเครื่องดับระหว่างแข่งขัน  
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5.3.5 เมื่อผู้เข้าแข่งขันฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งร้องขอให้มีการใช้นาฬิกาในเกมนั้น คู่ต่อสู้ไม่มีสิทธิปฏิเสธหรือ เลี่ยง
การใช้นาฬิกาได้  

5.3.6 ผู้เล่นสามารถเล่นเกินก าหนดเวลาตามกติกาได้ แต่หากมีผู้เล่นใช้เวลาเกิน จะถูกหักคะแนน นาทีละ 
10 คะแนน เป็นการลงโทษ เศษวินาทีจะถูกนับเป็น 1 นาทีตัวอย่างเช่น นาย A ใช้เวลาเกินจนเวลา ติดลบ -3.18 
นาทีเศษ 0.18 วินาทีที่เกินมาจะถูกปัดขึ้น ถือว่านาย A ใช้เวลาเกิน 4 นาทีและจะถูกหัก คะแนน 40 คะแนน ตาม
กฎ (นาฬิกาที่ใช้ต้องตั้งค่าโปรแกรมให้เวลาติดลบได้) ผู้เล่นควรฝึกการใช้นาฬิกาจับ เวลาให้ช านาญก่อนแข่งเพ่ือให้
การแข่งขันเป็นไปตามมาตรฐานสากล  

5.3.7 ห้ามกรรมการตัดสินท าการตัดเกมการแข่งขัน ต้องให้ผู้เข้าแข่งขันเล่นจนจบเกมเท่านั้น หากมี  การ
ตัดเกมการแข่งขัน ผู้ฝึกสอนหรือผู้เข้าแข่งขันสามารถทักท้วงกรรมการผู้ตัดสินได้หรือหากต้องมีการตัดเกมจริงต้อง
พิจารณาถึงคะแนนของทั้ง 2 ฝ่าย ณ เวลานั้น ว่าสมเหตุผลที่จะตัดจบเกมหรือไม่ และชี้แจงให้ผู้เข้า แข่งขันและผู้
ฝึกสอนรับทราบด้วยเช่นกัน  

5.3.8 ห้ามกรรมการใช้การก าหนดเวลารวม เช่น ก าหนดเวลารวมไว้ที่ 44 นาที , 60 นาทีหรือเวลา อ่ืนๆ 
ต้องใช้นาฬิกาจับเวลาโดยให้ผู้เล่นทั้ง 2 ฝ่ายใช้เวลาที่เท่ากันตามกติกาก าหนดแต่ละรุ่นเท่านั้น เพ่ือความ ยุติธรรม
ตามกติกาสากล  
5.4 การขอตรวจสมการ (Challenge)  

5.4.1 ผู้เล่นจะสามารถขอตรวจสมการ (Challenge) ได้ก็ต่อเมื่อคู่ต่อสู้ขานแต้มและกดเวลาแล้วเท่านั้น 
หากคู่ต่อสู้ ยังไม่ขานแต้มและไม่กดเวลาการขอตรวจสมการไม่เป็นผล  

5.4.2 การขอตรวจสมการอีกครั้ง (Re-challenge) หากผู้เข้าแข่งขันไม่พอใจผลการตัดสินครั้งแรก สามารถ
ขอตรวจสมการได้อีกครั้ง ในครั้งท่ี 2 กรรมการผู้ตรวจสอบต้องไม่ใช่กรรมการท่านเดิม หากยังไม่พอใจผลการตัดสิน
สามารถขอตรวจสอบได้อีกครั้ง ในครั้งท่ี 3 ประธานกรรมการจัดการแข่งขันจะเป็นผู้ตัดสิน ซึ่งถือว่าเป็นที่สิ้นสุด 

5.4.3 การขอโฮลด์ (Hold) ในกรณีขอพิจารณาสมการที่คู่แข่งขันลง ผู้เล่นมีเวลาในการขอโฮลด์60 วินาทีคู่
แข่งขันจะยังไม่สามารถจับเบี้ยขึ้นมาเพ่ิมได้จนกว่าคู่แข่งขันท่ีขอโฮลด์ยอมรับสมการนั้นๆ  
5.5 คะแนนในแต่ละเกม ทีมท่ีชนะจะได้ 2 คะแนน , เสมอได้ทมีละ 1 คะแนน และแพ้ได้ 0 คะแนน  
5.6 การจัดอันดับคะแนน ให้นับคะแนนรวมสะสมจากเกมที่ชนะ และเสมอ ก่อนเป็นล าดับแรก หาก คะแนนรวม

สะสมเท่ากัน ให้ใช้คะแนนผลต่างสะสม เป็นตัวตัดสินเป็นล าดับถัดไป (การใช้คะแนนผลต่างสะสม เป็นล าดับแรกในการจัด
อันดับผู้เล่นถือว่าไม่ถูกต้อง)  

5.7 คะแนนผลต่างสูงสุดต่อเกม Maximum Difference  
5.7.1 เอแม็ทรุ่นประถมศึกษา คะแนนผลต่างสูงสุดไม่เกิน 150 แต้ม ถ้าเกินกว่านั้นให้ปัดลงเหลือ 150 แต้ม 

เฉพาะเกมในรอบคัดเลือกเกมสุดท้ายคะแนนผลต่างสูงสุดไม่เกิน 120 แต้ม ถ้าเกินให้ปัดลงเหลือ 120 แต้ม  
5.7.2 เอแม็ทรุ่นมัธยมศึกษา คะแนนผลต่างสูงสุดไม่เกิน 250 แต้ม ถ้าเกินกว่านั้นให้ปัดลงเหลือ 250 แต้ม 

เฉพาะเกมในรอบคัดเลือกเกมเกมสุดท้ายคะแนนผลต่างสูงสุดไม่เกิน 200 แต้ม ถ้าเกินให้ปัดลง เหลือ 200 แต้ม  
5.7.3 รอบชิงชนะเลิศไม่มีก าหนดคะแนนผลต่างสูงสุด 
5.7.4 การบาย (Bye)  



5.7.4.1 ในกรณีที่ไม่มีคู่แข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันจะได้ชนะในเกมนั้นๆ และได้คะแนนสะสม 2 คะแนน 
และจะได้คะแนนผลต่างในเกมนั้น ดังนี้ เอแม็ทรุ่นประถมศึกษาจะได้คะแนนคะแนนผลต่าง 60 แต้ม และ
รุ่นมัธยมศึกษาได้คะแนนผลต่าง 100 แต้ม  

5.7.4.1 ในกรณีที่มีเกมการแข่งขันแต่ผู้เข้าแข่งขันฝ่ายหนึ่งหรือทั้งสองฝ่ายไม่สามารถมาท าการ
แข่งขันได้ตามเวลาที่ก าหนด ผู้เข้าแข่งขันที่ปรากฏตัวเพ่ือแข่งขันจะได้ชนะในเกมนั้นๆ และได้คะแนนสะสม 
2 คะแนน และจะได้คะแนนผลต่างในเกมนั้น ดังนี้ เอแม็ทรุ่นประถมศึกษาจะได้คะแนนผลต่าง 60 แต้ม 
และรุ่นมัธยมศึกษาได้คะแนนผลต่าง 100 แต้ม ส่วนฝ่ายที่ไม่สามารถแข่งขันได้จะเป็นฝ่ายแพ้ และได้
คะแนนสะสม 0 คะแนน และจะเสียคะแนนผลต่างในเกมนั้น ดังนี้ เอแม็ทรุ่นประถมศึกษาจะเสียคะแนน
ผลต่าง 60 แต้ม และรุ่นมัธยมศึกษาเสียคะแนนผลต่าง 100 

5.8 การทุจริตในการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันที่ทุจริตในการแข่งขันจะถูกปรับแพ้ในเกมนั้นๆ ไม่ให้รับ รางวัล หรือให้
ออกจากการแข่งขัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของกรรมการตัดสิน ดังนั้นผู้เข้าแข่งขันควรท าการแข่งขันด้วยความสุจริตและ  
ปฏิบัติตามกฎกติกา มารยาทอย่างเคร่งครัด  

5.9 การประกาศคะแนน กรรมการจะต้องติดประกาศผลล าดับคะแนนและการประกบคู่ ให้ผู้เข้าแข่งขันและผู้
ฝึกสอน ตรวจสอบทุกครั้ง หลังจากจบการแข่งขันในแต่ละเกม และก่อนเริ่มเกมการแข่งขันรอบถัดไป 
6. การตัดสินข้อร้องเรียนและกรณีที่นอกเหนือจากกติกาที่ก าหนดไว้ 
 หากมีข้อร้องเรียน หรือการตัดสินใดนอกเหนือจากกติกาที่กล่าวมา ในเบื้องต้นให้คณะกรรมการปรึกษาและชี้แจงต่อ
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เช่น ผู้แข่งขัน หรือผู้ฝึกซ้อมก่อน และในที่สุดหากไม่สามารถหาข้อยุติร่วมกันได้ ให้ถือค าตัดสินจาก
คณะกรรมการเป็นอันสิ้นสุด 


